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RESUMO

Este trabalho buscou compreender o processo de aquisicado de conhecimento e
desenvolvimento das habilidades praticas do desenho tridimensional, durante a
formagdo do designer de produtos e de que forma este processo pode ser
aprimorado, visto que se trata de uma habilidade fundamental para o profissional da
area. Acredita-se que o desenho tridimensional € uma importante ferramenta grafica e
gue o ato de desenhar é necessario nao so pela realizacdo do produto final, mais todo
o processo decorrente deste, que envolve aspectos mentais e visuais. Neste sentido,
0 objetivo da pesquisa é refletir sobre o ensino do desenho tridimensional, sob uma
abordagem dos fatores humanos, que auxilie na aprendizagem do mesmo, para
estudantes de formag&o superior em design. A metodologia utilizada foi dividida em
duas etapas, sendo a primeira, quanto aos seus procedimentos, caracterizada como
bibliografica, de abordagem qualitativa e quantitativa, baseada nos métodos dedutivos
e indutivos e de natureza aplicada. E a segunda parte da pesquisa caracterizada
como exploratéria, foi realizada através do instrumento Questionario, elaborado no
Google Forms para levantamento de dados, com discentes e docentes do curso em
Design Industrial da UDESC/CEART. Com isso, foi estabelecido um dialogo entre o
referencial tedrico levantado e as respostas das avaliacbes. Como resultado, foram
propostas as reflexdes, relacionadas ao ensino de desenho em perspectiva, analogas
as metodologias de ensino, regras basicas de constru¢do do desenho e valorizag&o
das disciplinas de desenho. Com o intento de auxiliar a pratica do ensino do desenho
em perspectiva, bem como facilitar o aprendizado e dominio da mesma, enquanto

ferramenta grafica inerente ao processo de design.

Palavras chaves: Desenho tridimensional, Fatores humanos, Design de Produto.



ABSTRACT

This research aims to understand the knowing and development acquiring process of
the three-dimensional drawing skills, through the industrial design bachelor’s degree.
Also, in which way these could be improved because it's an important skill for a
designer profession. It's considered that the three-dimensional drawing is an important
graphic tool, not only for the final product but for the general process that includes
mental and visual aspects. Then, the main goal of this research is the proposition of
guidelines, based on human factors, to aid the three-dimensional manual drawing
process of the industrial design students. The methodological approach was divided in
two phases. The first one defined as bibliographic, a qualitative and quantitative
approach based on deductive and inductive application methods. The second stage
was exploratory, applied an on-line questionary over students and teachers from the
Industrial Design bachelor's degree of CEART/UDESC. From this point was stablished
a dialogue between theory and questionaries results applied to students and teachers.
The result was a proposition of guidelines, related to the teaching of drawing in
perspective, analogous to teaching methodologies, simple rules for drawing
construction and valuing the disciplines of drawing. With the objective to aid the
perspective drawing teaching process, as well as improving it knowledge process and
mastery skills as a graphic tool within design process.

Keywords: Three-dimensional drawing, Human factors, Product Design.
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CAPITULO 1

1.1 INTRODUCAO

O universo representativo € de fundamental importancia para o designer, o
desenho além de ser uma ferramenta essencial para comunicar e expressar uma
ideia, auxilia no processo inicial e concepcéo de projetos. Além de materializar uma
ideia, o desenho também desenvolve a criatividade e ajuda a desenvolver o senso
estético, funcional e ludico. Esta pesquisa procura investigar e refletir sobre a pratica
do desenho tridimensional realizado manualmente no campo do design industrial e
de que maneira vem sendo percebido por estudantes e docentes na formagcdo em
design de produtos, sob a 6tica dos fatores humanos.

O desenho tridimensional € uma ferramenta grafica e comunicacional
importante e indispensavel para expressao de conceitos e configuragdo de produtos,
e seus conhecimentos sao essenciais para a formagdo em design. Destaca-se
também, que o desenho € essencial para a realizagdo de projetos, pois permite
representar por meio do desenho o que é pensado (registro visual) e pensar sobre o
objeto desenhado, permite refletir e ampliar o processo criativo, pois abre mais
possibilidades sobre o objeto desenhado, desencadeando ideias e possibilidades
sobre 0 mesmo.

O desenho e seu desenvolvimento nas diversas etapas do projeto, tem sido
visto como ponto de convergéncia e de articulagdo dos diversos niveis de saberes
adquiridos durante o curso de design de produto, de forma a conjugar experiéncias,
reflexdes, analises e agbes praticas. Ou seja, uma forma de materializar ideias e
conceitos. Para tanto, o desenho assume um papel estrutural, ndo apenas em
termos curriculares mas, especialmente, no sentido pedagdgico e cognitivo. Um dos
pontos importantes, no processo projetual, que € destacado pela presente pesquisa,
refere-se a utilizacdo do desenho tridimensional manual por parte dos alunos da
graduagédo em design de produtos durante as disciplinas de pratica projetual e de
como o mesmo, auxilia os conhecimentos relativos as configuragées dos sistemas
de produtos e dos sistemas de informacdes visuais. Essa énfase € dada pela
percepcao apresentadas pelos alunos, quando da exigéncia dessa linguagem
grafica.
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As questdes abordadas sdo discutidas sob a dtica e os conceitos dos fatores
humanos, a fim de refletir sobre a importancia do desenho enquanto linguagem e
enquanto ferramenta grafica, que auxilia a criatividade, mas que também impulsiona
0 processo projetual.

Importante destacar que durante o ato de desenhar, varios processos mentais
sdo realizados, sendo este um agente cognitivo e perceptivo, necessarios para
aquisicao do conhecimento e desenvolvimento das potencialidades criadoras. Sendo
o conhecimento do desenho relevante, constituindo a materializacdo visual das
formas, pois em muitos casos os objetos comegam a se configurar no papel, para
posteriores desenvolvimentos. Por isso a importancia do conhecimento e dominio
das técnicas de representacgao grafica.

Estudar o desenho como recurso cognitivo, perceptivo e criativo, permite
compreender a sua natureza visual, bem como a importancia dos processos mentais
que sustentam a progressao do pensamento durante o ato de desenhar. Para
Fontoura (2009), o desenho como forma de exploragéo de ideias, de representagao
técnica, de apresentagao e de ilustragdo, pode ser aprendido e ensinado. Segundo
ele, a pratica do desenho leva ao dominio, o que possibilitara expressar suas ideias
e suas criagdes através do traco. Principalmente para os estudantes dos cursos de

design.

O desenho deveria fazer parte da educagao geral de todo
individuo, ndo s6 daqueles ligados profissionalmente as
diversas modalidades do projeto ou do design. O estudo e a
pratica do desenho aumentam a capacidade de expressao e
comunicagao das pessoas e, acima de tudo, desenvolve a
capacidade perceptiva. (FONTOURA, 2009, p. 29)

Assim, o processo do desenho tridimensional em design envolve instrumentar
a mente, para poder imaginar, criar, elaborar respostas espaciais e
concomitantemente representa-las graficamente de forma expressiva e comunicativa
por meio do desenho.

Para o profissional da area de projeto, o conhecimento do desenho é
primordial, seja na sua formagdo académica, seja na sua vida profissional. O
desenho neste caso, torna-se um dos elos entre professor e aluno durante sua

formagdo académica e posteriormente entre profissional e cliente, estreitando os
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lagos, pois permite a materializagdo das ideias e propostas de projeto, e
favorecendo o entendimento sobre o mesmo.

Durante a formagdo académica em design industrial, o aluno tem a
oportunidade de cursar varias disciplinas com conteudos relacionados ao desenho,
tais como desenho geométrico, desenho técnico, laboratério de desenho, entre
outras, e com conteudos relacionados ao desenho tridimensional, representado de
forma manual e tradicional. Disciplinas essas que sao de suma importancia para
formagdo em design, pois 0 desenho ndo € apenas um fim, mas um meio para o
desenvolvimento do conhecimento, que envolve nao somente técnicas, mas
estabelece relagdes com a cognigao, a percepgao e a visdo espacial, favorecendo o
pensamento criativo e a comunicagdo das ideias de projeto que precisam ser
materializadas, tomando forma em um primeiro momento por meio do desenho.

Entretanto, o que se percebe nas disciplinas de pratica projetual em design,
que sao ministradas durante a graduagdo, € que alguns alunos ainda tém
dificuldades em se expressar graficamente, principalmente de forma manual e
tridimensionalmente. Essa constatacdo se deu em conversas com professores de
cursos de graduacao em design, onde a pesquisadora também atuou como docente.
Também em pesquisas a outros trabalhos académicos, foi possivel encontrar essa
lacuna, de pesquisas que contemplassem a importédncia do ensino e dominio do
desenho tridimensional na formagao de estudantes em design.

Outra questao relevante para a realizagao deste estudo, € que mesmo sendo um
conhecimento necessario tanto para a formagao e atuacgéo profissional em design,
as disciplinas de conteudos relativos ao desenho e suas técnicas tem sido retirados
dos curriculos dos cursos de graduacédo e de tecnologia em virtude das redugdes
das cargas horarias dos mesmo. Destaca-se, que este conhecimento ndo é
substituivel e sua falta pode causar sérios danos na formagdao de um aluno em
design. Neste sentido, a importéncia da presente pesquisa, pois 0 desenho n&o é
apenas um fim, mas um meio para aquisicdo do conhecimento, que envolve nao
somente técnicas, mas estabelece relagcbes com a cognicdo e a percepgao,
favorecendo o pensamento criativo, tecendo relagbes e potencializando a
comunicagao.

Para tanto, a presente pesquisa busca identificar as principais dificuldades
encontradas pelos alunos da graduagao em design de produto em se expressarem

graficamente de forma manual e tridimensional durante as disciplinas de pratica
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projetual, bem como suas preferéncias relacionadas ao ato de desenhar

tridimensionalmente. Com base nesta problematica, faz-se a seguinte pergunta:

Como propor reflexdes sobre o ensino do desenho tridimensional, sob uma
abordagem dos fatores humanos, que auxilie na aprendizagem do mesmo, para

estudantes de formacgao superior em design?

1.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.2.1 Objetivo geral:

Refletir sobre o ensino do desenho tridimensional, sob uma abordagem dos
fatores humanos, que auxilie na aprendizagem do mesmo, para estudantes de

formagao superior em design.

1.2.2 Objetivos especificos:

e Compreender os processos cognitivos relacionados ao ato de desenhar,
principalmente o processamento mental e visual;

e Identificar de que forma os discentes em design industrial se expressam
graficamente e manualmente, utilizando o desenho tridimensional,

e Levantar as percepcdes dos docentes sobre as dificuldades que os alunos
apresentam no exercicio do desenho tridimensional manual,

e Analisar os resultados da pesquisa de campo com alunos e professores,

relacionando-os com os resultados da revis&o bibliografica;

1.3 JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa visa refletir sobre o ensino do desenho tridimensional, sob
uma abordagem dos fatores humanos, que auxilie na aprendizagem do mesmo, para
estudantes de formacao superior em design, bem como demonstrar a importancia do
conhecimento e dominio do desenho tridimensional. Diante do exposto, considera-se
que o saber desenhar € uma prerrogativa essencial aos profissionais da area, em
particular os do design de produtos, logo, o conhecimento basico do desenho
tridimensional e da percepgao visual, sdo necessarios para a sua formagao, assim

como no incremento das atividades destes profissionais.
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Nesse sentido, o ensino do desenho tridimensional manual’ nos cursos de
Design entra como um aprendizado indispensavel. Onde é cada vez mais aceita a
ideia de que € necessario e util o dominio dos principios do desenho por parte dos
profissionais da area, tanto para o desenvolvimento do conhecimento de técnicas,
que contribuam para a fluéncia da linguagem grafica e comunicacional, quanto para
auxiliar no processo de criagao de objetos e espacgos. No caso do projeto em design,
o modo grafico de representacdo, se apropria de caracteristicas visuais e espaciais
para materializacdo das formas, partindo do plano abstrato para o material.

A medida que se avanga no processo de design, a funcdo representativa
demanda uma descricdo visual mais detalhada, com correspondéncia numa
configuragéo especifica e aproxima-se de uma elaboragdo mais precisa, acerca das
caracteristicas geométricas, morfolégicas e topoldgicas, selecionadas para definirem
uma determinada proposta. Neste caso, a representagdo grafica pode ter dois
objetivos. O primeiro destes objetivos seria a visualizagdo da proposta por parte de
pessoas fora do processo criativo e também o cliente, de forma a compreender e
visualizar o projeto, incluindo dimensdes e detalhes construtivos, com indicacéo de
materiais e acabamentos. E, o segundo, para execugdo do projeto, ou seja a
confeccéo do produto ou artefato.

Para tanto, com intuito repensar a pratica do desenho tridimensional para
estimular o desenvolvimento da habilidade visual grafica, surge o questionamento de
como propor deflexbes para o ensino do desenho em perspectiva sob uma
abordagem dos fatores humanos, que auxilie na aprendizagem do mesmo, para
estudantes de formagao superior em design, vista a imprescindibilidade do desenho
no ambito do design.

1.4 METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se pelo delineamento exploratorio-descritivo e
analitico, com abordagem combinada de métodos quantitativos e qualitativos de
coleta e analise de dados, de natureza aplicada.

Para elaboracdo do referencial tedrico, foi realizado um levantamento
bibliografico com pesquisas existentes sobre o tema em bases de dados, periodicos,

livros e bancos de teses e dissertagcbes relacionadas ao ato de desenhar

' Que passara a ser identificado com desenho tridimensional, unicamente, no texto ao longo da pesquisa.
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tridimensionalmente e seus pressupostos, analisando de forma critica conteudos
literarios de carater cientifico pertinentes.

A area de abrangéncia desta pesquisa € sobre o desenho tridimensional na
formagao do aluno em design de produtos, com énfase no desenho representado
manualmente, utilizando como suporte o papel. A pesquisa ficara restrita a analise
do ato de desenhar, ndo a capacidade projetual do individuo analisado, como
também n&o serdo analisados os condicionantes pessoais que influenciem o ato de
desenhar.

Na pesquisa bibliografica levantou-se trabalhos que considerassem os fatores
que envolvem o ato de desenhar segundo trés aspectos: o primeiro com relagdo aos
processos mentais e visuais; o segundo, com relagdo aos processos graficos e a
pratica do desenho; e o terceiro, do desenho como ferramenta grafica, ampliando o
espectro dos fatos abordados, sendo estes voltados aos fatores humanos, area de
concentragdo da pesquisa. Gil (2002, p.29) define a “pesquisa bibliografica como
aquela desenvolvida com base em material j& elaborado, constituido principalmente
de livros e artigos cientificos”.

Também foi realizada uma RBS (Revisdo Bibliografica sistematica) a qual
estabelece o “estado da arte” do fenbmeno abordado, com énfase nas dificuldades
apontadas pelos alunos em realizar o desenho tridimensional realizado
manualmente, principalmente na area do design. As bases de dados utilizadas foram
o Google Académico e Scielo.

A partir do resultado da RBS e da pesquisa bibliografica realizadas, e
buscando atender o objetivo definido no escopo desta pesquisa, foram
desenvolvidos dois tipos de questionarios, um para ser aplicado com alunos da
graduagdo em design industrial da UDESC/CEART e outro para ser aplicado a
especialistas, professores da graduagdo em design, do mesmo curso, cComo se vera
a partir do capitulo 3.

A etapa seguinte foi de analise dos dados levantados na pesquisa realizada
com docentes e discentes.

Por fim, estabeleceu-se as reflexbes com intuito de auxiliar a pratica do
ensino de desenho em perspectiva sob uma abordagem dos fatores humanos, para
estudantes de formagao superior em design.
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1.4.1 RBS - Revisao Bibliografica Sistematica

O objetivo da presente reviséo foi identificar possiveis areas de exploragao do
conhecimento. Buscou-se entdo, a partir de temas pré-definidos, a montagem de
dois conjuntos de strings (tabela) para a sua combinagdo com operadores booleanos
(AND, OR e NOT).

Tabela 01: Temas e strings de busca.

Tema Conjunto de strings Plataforma
Desenho em "desenho" AND ‘"representacdo Scielo
perspectiva grafica" AND "design"
Desenho em "desenho em perspectiva" Google Académico
perspectiva "representagao grafica" "percepgao

espacial" "design" "dificuldade"

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Os resultados de busca nas bases por estas strings foram filtrados pela data,
inicialmente foram limitadas em 5 anos, mas pelo pouco numero de trabalhos sobre
0 assunto, a data foi ampliada para 20 anos, para poder ter um numero consistente
de trabalhos filtrados. E pela grande area de conhecimento e pelas palavras-chave.
A tabela 02 mostra os numeros exatos bem como os critérios de inclusdo dos
resultados. Ambas as pesquisas utilizaram os mesmos dois conjuntos de strings

separada pelo operador booleano AND.

Tabela 02: Resultados quantitativos da busca.

Filtros \ Base de dados Google Académico Scielo
Data de publicagao 2000-2020 2000-2020
Area de conhecimento Ciéncias sociais Ciéncias sociais, Artes e
humanas

Palavras-Chave "desenho em perspectiva" "desenho" AND
"representacgao grafica" ‘"representagao grafica"
"percepgcao espacial” AND "design"
"design" "dificuldade"

Resultados nao filtrados 22 3

Resultados filtrados 2 0

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Ap0s a filtragem, o numero de trabalhos com relevancia para pesquisa fora de
apenas duas dissertagdes. Para tanto, foi realizada novamente a pesquisa
ampliando o numero de trabalhos nao filtrados para 717 resultados. Esses 717

foram analisados um a um, fazendo a filtragem pelo titulo do trabalho, os com
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possivel relevancia foram analisados também os resumos e apds essa analise se
chegou ao numero de 7 trabalhos, escolhidos para serem lidos na integra, conforme
apresentamos na tabela abaixo.

Com este resultado, foi possivel filtrar qualitativamente uma sele¢do das
publicacdes a serem examinados mais detalhadamente, por se considerar que sao

relevantes para o propdsito deste trabalho.

Tabela 03: Nova filtragem. Resultados quantitativos da busca.

Filtros \ Base de dados Google Académico Scielo
Data de publicagéao 2000-2020 2000-2020
Palavras-Chave "desenho" "projeto de "desenho" ‘"projeto de
produto" "representagao produto" "representagao
grafica" "design" grafica" "design"
Area de conhecimento Ciéncias sociais Ciéncias sociais, Artes e
humanas
Resultados nao filtrados 717 0
Resultados filtrados 7 0

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

1.4.2 Publicagdes selecionadas na revisao bibliografica sistematica

As buscas nas plataformas Google Académico e Scielo descritas na tabela 04
foram reduzidas para um numero de 7 trabalhos, sendo 4 dissertagdes e 3 artigos.
ApOs a descricdo, apresenta-se uma justificativa de sua inclusdo no processo desta
RBS, uma avaliagao critica da sua contribuicdo para a presente pesquisa e algumas
lacunas conceituais em torno do tema. Abaixo, os trabalhos sdo apresentados em

ordem cronoldgica, do mais antigo para o mais recente (tabela 04).



Tabela 04- Trabalhos da revisado sistematica selecionados

N° Titulo Autores Periodico Ano
As imagens do desenho: Percepgdo Jorge Silva Marques Trabalho 2006
espacial e representacéo. Sintese
https://repositorio- Universid
aberto.up.pt/bitstream/10216/77663/2/108 ade do
306_043-7_82a_TM_01_C.pdf Porto
Uma sequéncia de ensino para o estudo Marcelo rodrigues de Dissertag 2010
da perspectiva conica Souza ao
http://www.uniban.br/pos/educamat/pdfs/t UNIBAN
eses/anteriores/Marcelo Rodrigues de
Souza.pdf
O desenho a méo livre no ambito da 1.Fabriano A. G. Artigo 2015
preparacdo para a pratica de projeto: Rocha Revista
parametros para o processo de ensino- 2.AndréL. M. da Educacéo
prendizagem. Silveira grafica.
https://www.academia.edu/download/383  3.Vinicius G. Ribeiro  v. 19
50332/DESENHO-A-MAQ.pdf 4.Sidnei R. Silveira
Bidimensional & tridimensional: técnicas Frank Mendonga Artigo 2016
de desenho e suas contribuicdes para o Costa. 12 P&D
design Andressa Maria
http://pdf.blucher.com.br.s3-sa-east- Cruz dos Santos
1.amazonaws.com/designproceedings/pe
d2016/0110.pdf
Desenvolvimento de habilidades visuais Catarina Maria Dissertag 2017
graficas: A aprendizagem da engenharia Damasceno Alves ao
industrial mecéanica através da pratica do UEFS
desenho.
http://tede2.uefs.br:8080/handle/tede/542
O papel do desenho no contexto do Bruno Fernandes Dissertag 2017
projeto de Design Industrial e de Tomas ao
Equipamentos: contributos para a pratica Universid
pedagogica.https://repositorio.ul.pt/handle ade de
/10451/30457 Lisboa
Uma andlise do desenho de 1.CélioT.dos Artigo 2019
representacdo como Santos, Dr. 29°
Ferramenta do design 2.Claudio S. P. SIC

Brandao, Dr. UDESC

3.Walter D. S. Neto,
Dr.

4 Cristiano Razzia,
5.Luane C.Britto,
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Trabalho 1 - As imagens do desenho: Percepcao espacial e representagao.
(MARQUES, 2006)

A dissertacdo “As imagens do desenho”, aborda a atividade (grafica) do
desenho e o problema da representacdo, com foco na percep¢ao espacial e
representacio; nas relagcdes entre percepcado e concepgao, no desenvolvimento de
critérios para uma utilizacdo adequada dos sistemas de representagao, explicitando
diferentes especificidades e competéncias operativas.
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Marques (2006) define fundamentalmente, como e porque através do
desenho, somos levados a 'ver' e a perceber. “Ver €, do ponto de vista funcional, ter
a capacidade de perceber as formas das coisas e do mundo, através da imagem
qgue estas produzem na retina e que os nervos opticos transmitem ao cérebro”.

Em Percepcao espacial e representacdo a pesquisa procura a validacido e
sustentagdo da observagdo e percepgao espacial em registos graficos que
configuram uma atuagdo do desenho dentro dos sistemas de representagao
(medidas, linhas de construgdo, estrutura, transparéncias, profundidade, valores,
etc.). A estratégia passa por desmontar o conhecimento tedrico e pratico das
diversas concepgdes espaciais ao mesmo tempo que se desenvolve como sistema
de representagao.

Antes de abordar a tridimensionalidade do desenho, o autor destaca a
importancia para o conhecimento da geometria. Segundo Marques (2006, p. 45),
‘podemos ainda, com base na geometria, identificar, ou ter presente um conjunto de
propriedades métricas, dimensionais e construtivas dos objetos a representar”.

A geometria nos da a base para podermos entender a estrutura dos objetos,
suas proporgdes e dimensdes, bem como suas construgdes fundamentais enquanto
desenho constituido de ponto, linha e planos. A geometria também é a base para o
desenho em perspectiva.

A pesquisa destaca a perspectiva linear ou Cénica com pontos de fuga e as
perspectivas paralelas e suas relacbes com a evolugdo do desenho, sempre dentro
de um conceito relacionado a percepgao. A perspectiva € uma nova construgao da
realidade, € igualmente uma nova maneira de pensar a realidade, a partir de
proporgdes e de desigualdades, um exercicio de diferengas. A disténcia entre as
formas, ou entre as figuras esta em relagdo evidente entre a altura do ponto de vista
e direcdo do olhar, que rigorosamente aplicada revela a ordem espacial das figuras
e das formas no espaco.

A pesquisa também aborda o desenho sem sistema - A conceitualizagdo da
realidade, identificando as relagdes entre as representagdes do desenho e a
comunicagdo — definido como o problema da comunicagdo. Quase em sentido
contrario ou simétrico ao problema da representacdo com que o trabalho inicia,
abordando o desenho como conceitualizagcéo ou codificacdo da realidade.

Portanto, a pesquisa traz de uma forma muito clara a importancia do

despertar perceptivo para a realizagado do desenho, seja este bi ou tridimensional. E
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em se tratando do desenho tridimensional, a percepcdo espacial aliada aos
conhecimentos da geometria, relacionando o desenho a suas estruturas construtivas

e operativas.

Trabalho 2 - Uma sequéncia de ensino para o estudo da perspectiva cénica.
(SOUZA, 2010)

Esta pesquisa foi desenvolvida no ano de 2010 no programa de Mestrado
académico em educacdo matematica da Universidade Bandeirante de Sdo Paulo —
UNIBAN. A pesquisa teve por objetivo explorar alguns elementos da perspectiva
cbnica em trés ambientes: com um perspectografo, com o software de geometria
dinamica Cabri 3D e no ambiente papel e lapis.

A pesquisa se propds a averiguar as dificuldades apresentadas por alunos do
Ensino Médio em relacdo a codificagcdo de situagdes que envolvem o conceito de
perspectiva cbnica e em relagdo a decodificagdo de regras da perspectiva cénica.
Para isto foi concebida uma sequéncia de atividades que se apoiou em alguns
principios da metodologia da engenharia didatica. A pesquisa foi amparada pelos
trabalhos, sobre geometria espacial, de Parsysz e pelos trabalhos, de
conceitualizagdo de objetos matematicos, de Vergnaud. A sequéncia foi apresentada
a um grupo de alunos do Ensino Médio de uma Escola Estadual de Sao Paulo. Os
resultados apontam dificuldades dos alunos classificadas em cinco categorias:
dificuldades com o uso do perspectografo, dificuldades com o uso do programa
Cabri 3D, dificuldades com a geometria Euclidiana, dificuldade com a mudanga do
modelo tedrico e dificuldade com as representagdes dos objetos.

As produgbes dos alunos mostraram também que certos elementos da
perspectiva cénica como ponto de fuga e linha do horizonte foram incorporados
plenamente pelos alunos, mas para a resolucdo de tarefas mais complexas, os
ambientes do perspectografo e do software Cabri 3D n&o foram suficientes para que
a transicdo para uma geometria dedutiva fosse concretizada. O que se pode
observar nesta pesquisa € que o pesquisador procura ensinar e demonstrar aos
alunos a representacdo de retas nos planos verticais e horizontais como
propriedades da geometria descritiva, para posteriormente fazer com que os alunos
identifiquem essas retas em imagens de obras de artes classicas, como exemplo da
Santa Ceia, como entendimento para construgdo da perspectiva cdnica. Como
relatado na conclusdo e nos resultados da pesquisa o resultado n&o foi tao
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satisfatério, pois na hora de construir graficamente um objeto em perspectiva,
mesmo um simples volume sodlido, os alunos tiveram dificuldades. Tanto de

visualizagéo, quanto de entendimento da técnica.

Trabalho 3 - O desenho a mao livre no ambito da preparacao para a pratica de
projeto: parametros para o processo de ensino-aprendizagem. (ROCHA, et al.,
2015)

A investigagao apresentada no artigo analisado, parte do pressuposto de que
saber desenhar a mao livre € uma das competéncias que o designer deve possuir.
Nesse sentido, com o intuito de identificar parametros capazes de orientar a acdo do
professor de desenho a méao livre no contexto da preparagcédo para a pratica
projetual, efetuou-se uma pesquisa bibliografica acerca das perspectivas histéricas
do ensino do desenho a mé&o livre no Brasil. A investigag&o identifica uma dicotomia
entre o ensino do desenho artistico e o ensino do desenho técnico no Brasil e
destaca o desenho a mao livre como ferramenta cognitiva. Como resultado da
investigacéo, propdem-se os seguintes parametros para o ensino do desenho a mao
livre no contexto da preparagdo para a pratica projetual: sensibilizagdo estético-

formal e geracéo de ideias e comunicagéo de informagdes visuais.

Trabalho 4 - Bidimensional & tridimensional: técnicas de desenho e suas
contribuigoes para o design. (COSTA; SANTOS, 2016)

O artigo analisado apresentou quais as contribuigdes de uso das técnicas de
desenho bi e tridimensionais - manuais ou digitais - para o design, com enfoque no
processo criativo e projetual, nas habilidades especificas de quem os manuseia e no
uso da ferramenta digital como complemento ou substituto do tragado a mao livre. A
metodologia utilizada foi dividida em fases, onde a primeira buscou a fundamentagao
tedrica da pesquisa com base nas pesquisas bibliograficas e documentais. A
segunda foi a pesquisa exploratoria e de campo realizada junto a académicos
finalistas e profissionais da area do design de Manaus através do instrumento
Questionario elaborado no Google Forms para levantamento de dados. Os
resultados obtidos mostram a pertinéncia de uso do desenho a méo livre nas etapas
iniciais dos projetos convivendo em harmonia com os desenhos elaborados nos

processos digitais. E enfatizado a necessidade da habilidade no dominio de uma das
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técnicas de representagao na qual o designer devera possuir na condugéo de seus

projetos.

Trabalho 5 — Desenvolvimento de habilidades visuais graficas: a aprendizagem
da engenharia industrial mecéanica através da pratica do desenho. (ALVES,
2017)

A dissertacdo sobre Desenvolvimento de habilidades visuais graficas, traz
apontamentos sobre o desenvolvimento das habilidades visuais e graficas do
desenho, bem como a deficiéncia da mesma, que a autora aponta na formacgao do
discente dos cursos de Engenharias, enquanto a habilidade de ver e representar
graficamente a forma dos objetos construidos. A pesquisa destaca também a falta
de estimulo a pratica do desenho, durante a educacao basica como uma das causas
a resisténcia ao aprendizado na disciplina do Desenho Técnico. Destacam-se
algumas consideracgdes relevantes sobre o desenho em: sua posi¢ao na cultura; o
motivo pelo qual a maioria das pessoas deixa de desenhar; e o papel do educador
nesse processo. O estudo pauta nos tedricos que definem o desenho, sua
valoragéo, utilizacdo e percepcédo. O trabalho apresenta os resultados de uma
pesquisa-acao sobre a relevancia no desenvolvimento da habilidade visual grafica
na formacédo dos estudantes do curso de Engenharia Mecénica Industrial, do
Instituto Federal da Bahia — IFBA, Campus Salvador, através de um conjunto de
procedimentos e com a aplicacdo do método da lateralidade desenvolvido por
Edwards (2000), estimulando a expresséo grafica a partir da pratica do desenho.
ALVES (2017) procura desenvolver a percepg¢ao espacial associando a pratica do
desenho técnico ao desenho de observagdo. A pesquisa se fundamenta em uma
revisao bibliografica acerca da importancia da percepgao espacial e das inteligéncias
multiplas descritas por Gardner (2009) como necessarias para construgdo do
desenho, principalmente o desenho técnico e as perspectivas paralelas.

Trabalho 6 - O papel do desenho no contexto do projeto de Design Industrial e
de Equipamentos: contributos para a pratica pedagégica. (TOMAS, 2017)

Esta dissertacdo apresentada no programa Mestrado em Design de Equipamento
da Universidade de Lisboa, Faculdade de belas-artes, se propbs a identificar um
conjunto de matérias representativas no ambito do design industrial/equipamento,

presentes no decorrer da formacéo do aluno, mas pouco aprofundadas. Bem como,
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conhecer a estrutura segundo a qual a realidade material se organiza, através de
uma observagao ativa e de um conjunto de componentes de representagao grafica,
amplia substancialmente a capacidade cognitiva do aluno, e por consequéncia a sua
performance ao longo da fase de desenvolvimento do produto.

Com o intuito de fundamentar uma metodologia especifica, a presente
dissertagdo destaca as necessidades intrinsecas ao desenvolvimento do produto,
propondo uma solugado que passa por itens como a visualizagdo, a comunicagao e a
geracdo de novas ideias. A fundamentacdo metodolégica € comprovada
essencialmente por profissionais que dominam a pratica representativa e a aplicam
ao seu proprio processo de design. Através das suas consideragbes, as
personalidades participam de forma direta ou indireta no projeto. O autor destaca
como essenciais ao processo representativo, a importancia da percepcado e da
organizagdo visual através dos estudos e as leis da gestald, além dos
conhecimentos dos elementos perspectivos e ilustrativos do desenho. A
investigacdo também identificou seis matérias que estabelecem uma correta
aproximagcdo ao desenho aplicado ao design: Competéncias manuais;
Competéncias analiticas/observacao; Perspectiva; Representacdo material;
Competéncias conceptuais; Selecdo de meios representativos.

Para finalizar, o Tomas (2017) acredita que todo o conhecimento desenvolvido
ao longo da presente dissertagdo, aliado a uma proposta pedagogica, podera ser
essencial na formacédo do aluno enquanto designer, promovendo a visualizagao,
geracdo e o desenvolvimento de ideias, que consequentemente se faz sentir na
exclusividade do produto. Para além disso, o dominio sobre o conhecimento relativo
ao desenho e sua construcio, resolveria varios problemas de comunicagao, interna

ou externa, que atrasam e complicam o processo de design.

Trabalho 7 - Uma analise do desenho de representagcao como ferramenta do
design. (SANTOS, et al.,2019)

O artigo aborda o processo de ensino aprendizagem, no desenvolvimento da
habilidade de desenhar e visualizar as formas dos artefatos conhecidos, e ou
aqueles imaginados, mas capazes de serem representados. Com relacdo ao
desenho tridimensional, afirmam que “Para fazer boas perspectivas tem que saber
desenhar”. Destacando que este saber ndo é uma habilidade manual e, sim uma

operagao cerebral da forma de como vemos as coisas. O exercicio do processo



28

mental por meio do desenho e, de um constante refinamento aumenta a capacidade
de percepcédo tridimensional. O estudo permeia formas de representagao
bidimensionais dos artefatos, a eficiéncia e eficacia de métodos e suas técnicas, tais
como: método do cubo, linha mestra, perspectiva com ponto de fuga, frame, caneta
esferografica, dentre outras. A analise dessas técnicas foi realizada a partir de sua
aplicacdo em campo, com a participagado de dezesseis estudantes de graduagédo em
design voluntarios. O objetivo do estudo foi confirmar se a pratica de exercicios a
partir do uso dessas técnicas melhora a qualidade de comunicacédo dos alunos por
meio do desenho e de sua importancia no processo de design.

1.4.3 Consideragoes sobre a RBS

Como resultado da revisao bibliografica sistematica — RBS - realizada, pode-
se destacar que todos os trabalhos analisados apontam como sendo o fator
primordial para a pratica do desenho, sendo este bi ou tridimensional, o
desenvolvimento das capacidades perceptivas e cognitivas. Os trabalhos analisados
apresentaram metodologias e embasamentos distintos para apontar a importancia
do desenho tridimensional na formagdo de alunos da graduagdo, em design, na
matematica e na engenharia, cursos onde o desenho € essencial para a formagao
profissional e elemento comunicacional para o processo de desenvolvimento do

projeto do produto.

1.5 ADERENCIA AO PROGRAMA PPGDESIGN UDESC

A presente pesquisa tem aderéncia ao PPGDesign — Programa de Pés-
graduagdo em Design da Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC,
considerando que o tema esta inserido a area de concentracdo de Métodos para
Fatores Humanos, abrangendo a linha de pesquisa: Interfaces e Interagdes
Cognitivas, por se tratar de uma pesquisa que analisa o desenho tridimensional na
formagdo do designer de produtos, tendo como objetivo, propor diretrizes para o
aprendizado do desenho em perspectiva sob uma abordagem dos fatores humanos,
para estudantes de formagao superior em design.

Dessa maneira, esta pesquisa oportuniza a linha referida ao abordar assuntos
relacionados aos processos cognitivos, com foco nos mentais e visuais,

relacionando-os ao desenho tridimensional manual e aos fatores humanos.
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1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta dissertagdo esta organizada em cinco capitulos. O primeiro deles se
refere a introdugdo, a justificativa da pesquisa e a apresentagédo dos objetivos geral
e especificos. Em seguida, sdo apresentados a metodologia, abordando o tipo de
pesquisa, a RBS e a aderéncia ao programa PPGDesign UDESC.

A fundamentacdo tedrica esta apresentada no segundo capitulo. Nesta
discute-se os fundamentos relacionados aos processos mentais relacionados ao ato
de desenhar, embasados nos conceitos dos fatores humanos e da ergonomia
cognitiva, bem como as habilidades graficas visuais, inerentes ao ato de desenhar.

O terceiro capitulo apresenta os procedimentos metodoldgicos utilizados para
a realizagao da presente pesquisa.

O quarto capitulo, contempla as reflexdes sobre o ensino do desenho tridimensional.

Finalizando a pesquisa, o quinto e ultimo capitulo, traz as consideragbes
finais e recomendagdes a trabalhos futuros, as referéncias bibliograficas e o

apéndice.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo apresenta os conceitos basicos relacionados as habilidades
mentais e visuais, para compreensao e elaboracdo do desenho tridimensional.
Apresenta os fatores humanos e os principais processos mentais envolvidos. Inicia
com o cérebro e posteriormente, memoria e representagdo mental, inteligéncias
multiplas, percep¢do e cognigédo, percepgao visual e o ato de desenhar, visdo
espacial e ilusdo de otica. Para fundamentar o estudo, buscou-se apoio nos
trabalhos de autores como Sternberg, Pinker, Gardner e Arnheim.

Para complementar o assunto, apresenta os conceitos referentes as
habilidades graficas visuais, inerentes ao ato de desenhar. Como referéncia foram
utilizados os estudos de dois autores relacionados ao alfabetismos visual e os
principios da forma, sendo esses Donis A. Donis e Wucius Wong, de forma a
complementar a argumentagdo da importancia do conhecimento e aplicagdo do
desenho enquanto ferramenta grafica em design.

Aborda-se também o desenho como ferramenta criativa e o desenho
tridimensional, elucidando o tema com seus principais métodos e técnicas,
acrescidos de um breve histérico. A Fundamentacido se completa abordando
questdes sobre o design e o desenho, onde traz informag¢des sobre o desenho nas
etapas de projeto, conceituando-as, bem como uma reflexdo sobre o desenho nos
cursos de design e as intersecc¢des sobre o desenho manual e digital.

Tais conteudos foram importantes para complementar e elucidar a pesquisa,
bem como servir de base para em conjunto aos dados levantados com a pesquisa

de campo, auxiliar no processo de refletir a cerca do desenho tridimensional manual.

2.1 FATORES HUMANOS E OS PROCESSOS MENTAIS EM DESENHO

Esta pesquisa, inicia com o desenvolvimento do primeiro objetivo especifico,
0s processos mentais relacionados ao ato de desenhar, embasados nos conceitos
dos fatores humanos e da ergonomia cognitiva.

O objetivo dos Fatores Humanos €& descrito como tentar: “garantir que
qualquer artefato projetado, variando de um produto de consumo a um ambiente
organizacional, seja moldado em torno das capacidades e aspiracbes dos seres
humanos, de modo que o desempenho e o bem-estar sejam otimizados” (Dul et al.,
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2012, p. 2). Esta claro nesta descricdo que o objetivo € encontrar maneiras de
otimizar, facilitar ou ampliar praticas que possam trazer melhorias para os seres
humanos, seja ela no trabalho ou no desenvolvimento de uma atividade, neste caso
o desenho tridimensional.

Tanto os fatores humanos, assim como a ergonomia, se consolidam como
campo teorico de grande relevancia social, cognitiva e econémica. De acordo com a
norma ISO 9241, a ergonomia € uma “disciplina cientifica relacionada a
compreensao das interacbes entre o ser humano e outros elementos de um
sistema”. Neste caso, o homem e os processos inerentes ao desenho. Acreditamos
que durante o ato de desenhar varios processos mentais sdo desenvolvidos e o
entendimento destes, sdo importantes para contextualizagdo do estudo sobre o
desenho tridimensional

Isso porque o entendimento e construgdo do desenho envolve instrumentar a
mente para poder criar e materializar as ideias. Os processos mentais sdo a maneira
como a mente funciona, estdo relacionados a cogni¢gdo, percepgcdo, memoria e
representacdo mental, visdo espacial e ilusdo de 6tica. Bem como as inteligéncias
multiplas. Existem os outros processos mentais, mais que n&o serdo abordados na
presente pesquisa.

O propésito da reflexdo sobre os temas que se seguem, sera explicitar de que
modo o desenho pode funcionar como meio de conhecimento e como resultado de
um trabalho cognitivo. Neste sentido, o conhecimento desenvolvido no desenho
podera ter um efeito de transformacdo e impulsionamento, das capacidades
cognitivas, perceptiva e visuais. Para tanto, o desenho € abordado sob o ponto de
vista funcionalista, com foco no dominio processual do desenho tridimensional,
enquanto conhecimento pratico, que proporcione a aquisicao/exploracdo de
conhecimento de natureza formal.

Assumindo o desenho como meio de pensar e comunicar, uma vez que na
exploracédo da informagéo para pensar (racional e criativa) e para comunicar (neste
caso relacionado aos processos em design), que requer recursos aos mecanismos
ordenadores da cognicao.

Nesta pesquisa, ressalta-se a cognicdo enquanto processo mental,
associados a memoria, percepgao e inteligéncia. Neste ultimo, relacionado as
inteligéncias multiplas segundo Gardner, no sentido de confronta-las a construgéo

do desenho tridimensional. Na literatura encontra-se referéncias a cognigéo relativos
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a funcao de produzir e utilizar conhecimentos com os conteudos obtidos. Contudo, a
relagdo cognitiva nas interagbes com o meio, permite ao (individuo como
aluno/designer) adaptar-se ao meio a um nivel racional, na circunstancia organica e
sistémica mente-corpo, o desenho engloba, em especial, os processos sensoriais, a
percepgao e o pensamento visual, a memdria e a comunicagao visual, num processo
que evolui do menos consciente ao mais consciente. (Damasio, 2004b, p. 69.)
Desta forma, partiu-se do pressuposto de que a experiéncia cognitiva, implica na
inter-relacdo pensamento-percepgao-representacdo, proporciona uma alteragdo do
modo como vemos as coisas. (Goodman 1995, p. 132). Esta experiéncia acentua-
se pelo desenho, porque este, “mobiliza a mente” e ensina o cérebro a ver e a
utilizar essa capacidade de modos especificos e Uteis numa area vasta de acgoes,
com o desenvolvimento da compreensao das coisas, exercita-se um certo tipo de
inteligéncia com que compreenderemos melhor as realidades. Nos subcapitulos que
se seguem, serdo abordados os processos mentais relacionados a pratica do
desenho tridimensional, seguido pelas habilidades visuais grafica, de maneira a
fundamentar as bases de pesquisa, bem como servir de referéncia para analise dos

resultados obtidos com a aplicagao dos questionarios.

2.1.1 O cérebro humano

O cérebro € o orgao vital do nosso corpo e responsavel pelos pensamentos,
memoarias, percepgao, aquisicdo do conhecimento e linguagem. Ou seja, o processo
cognitivo possui algumas etapas nas quais o individuo desenvolve habilidades
mentais e capacidades motoras O desenho nasce primeiramente como uma
representacdo mental, ou ideia inicial, e através das habilidades motoras e os
conhecimentos de técnicas de desenho, ganha forma no papel ou em uma superficie
digitalizadora.

O cérebro é o 6rgédo mais complexo de corpo humano e mais intrigante
também. Isso porque, 0 que a ciéncia sabe a seu respeito € pouco, se comparado a
toda sua complexidade.

Para Damasio (2001), o conhecimento geral depende de varios sistemas
localizados e, € o design cerebral que determina, inclusive, que grande parte do
conhecimento se encontre reunida em muitos locais do cérebro. Acredita-se ainda,
que a ligacao entre as diferentes partes da mente “provenha de uma sincronia” de

atividade em diversos locais.
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Para Pinker (1998) a mente € o que o cérebro faz. Esta constituida em varios
modulos ou 6rgdos mentais, em que o design especializado de cada um o torna um
“expert” em uma area de interagdo com o mundo. Enquanto a légica destes modulos
mentais € especializada pelo codigo genético, seu funcionamento foi moldado pela
selecédo natural. Com a finalidade em esclarecer a especificidade de cada modulo,
assim como esclarecer a intercomunicacao entre eles, Pinker afirma que a metafora
de “6rgdo mental” proposta por Noam Chomsky parece mais adequada do que
‘modulo mental”. Assim, os o6rgdos integrados no todo complexo do sistema
compdem o corpo.

Ao afirmar que o design dos 6rgdaos mentais se deve ao programa genético,
Pinker procura fazer uma “ponte” entre o inato e o aprendido. Para ele, estas
estruturas inatas sao definidas para possibilitar o aprendizado, como ‘varias
maquinas de aprender inatas”. Entdo, para entender o aprendizado o que
necessitamos sao novas ideias que consigam captar os modos pelos quais um
complexo mecanismo, como a mente, consegue se sintonizar com os aspectos

imprevisiveis do mundo e absorver os dados que precisa para funcionar.

Fialho (2001, p. 75) também explica a mente a partir do cérebro:

Podemos tentar explicar a mente, a partir do cérebro. Para tanto, teriamos
que entender como, a partir do processamento de impulsos eletroquimicos
se gerariam os simbolos. A mente processa simbolos, seres misteriosos
que escapam, ainda, a investigagdo dos cientistas, mas ndo a sua
curiosidade.

Responsavel também pela memoria, o cérebro instiga com suas conexdes e
pela infinita capacidade de armazenar dados, imagens e fatos, fazendo desse um
dos mais importantes 6rgados do corpo humano. Estes paragrafos introdutorios sobre
o sistema cerebral, relatam de forma simplificada este complexo érgdo, com intuito
de guia para auxiliar o entendimento dos préximos temas a serem abordados e

necessarios ao contexto deste estudo.

2.1.2 Memoéria e Representagao Mental

Para introduzir temas como desenho e representacdo tridimensional é
importante abordar assuntos como memoria e representacao mental, isso porque
antes de desenhar-ou esbocgar alguns tragos no papel, parte-se de representagbes

mentais pré-existentes, guardadas na nossa memoria.
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Com referéncia nas teorias da Psicologia Cognitiva, a representagéo é por
vezes discutida como o resultado de um processo de memoria que pressupde a
codificacdo da informacéo, o seu armazenamento e a sua evocacao. Neste caso, a
representacio visual, realizada na forma de desenho tridimensional.

Para Sternberg (2010), as operagdes basicas da memoria sdo codificagao,
armazenamento e recuperagao. Estdo relacionadas ao desenvolvimento cognitivo do
ser humano, ao pensamento, processamento e armazenamento da informacgao, para

uso posterior. Sobre estes estagios, Sternberg (2010, p. 189-190) afirma que:

Cada uma representa um estagio de processamento da memoria.
Codificagao refere-se a como voce transforma um dado fisico e sensorial em
um tipo de representacdo que pode ser localizado na memoria.
Armazenamento refere-se ao modo como voce retém as informagoes
codificadas. Recuperagéo refere-se a maneira como vocé ganha acesso as
informagdes armazenadas na memoria.

Em se tratando de projeto de design, trabalha-se com a representagdo de um
objeto ou produto ainda inexistente, mas real enquanto imagem mental. O que
significa ndo sb em perceber o objeto e representa-lo de forma fiel, mas
compreender suas relagdes para que sejam elementos basicos para futuros
projetos. Ou seja, criar uma representacdo mental e memoriza-la.

Assim, desenhar envolve pensar em imagens visuais. Qualquer desenho
expressa uma imagem visual; mesmo um grafico ou um esquema matematico
transforma uma ideia abstrata (ndo visual) numa representagdo visual. A
transformagdo de uma imagem visual mental em uma imagem representada
graficamente, no caso o desenho de objetos, de maneira que se tenha uma relagao
de correspondéncia e de semelhanca entre os dois, s acontece através de um
adequado desenvolvimento perceptivo do objeto, ou seja do processo de formagao
de imagens visuais.

Quando se fala de memdria e representagdo mental, outros processos sao
envolvidos, estdo interligados, se completam e interagem, entre eles a
compreensao, a percepgao e a consciéncia.

Para Popper (1992, p.56) “a compreensdo € um processo ativo”. Para ele, o
processo de compreender € o processo de producdo real das ideias sdo muito

parecidos. “Ambos sao processos de criar e comparar”.
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Ainda segundo Popper, a memoria, € um dos pré-requisitos da consciéncia.
Além disso, para o autor, todas as percepg¢des estdo colocadas dentro de nossa
experiéncia consciente. Assim, para ter consciéncia € necessario memoria. Os
produtos perceptivos, por exigirem estado consciente, s&do alimentados ou
influenciados pela mesma, mas também a alimentam, fornecendo sempre novos
produtos, entre eles as imagens visuais.

Para Pinker (1998, p. 254), as imagens podem ser visuais ou espaciais. As
imagens visuais referem-se ao uso de imagens que representam caracteristicas
visuais como cores e formas. Imagens espaciais referem-se as que representam
caracteristicas espaciais como dimensbes de profundidade, distancias e
orientagdes.

Para a psicologia cognitiva, o conceito de imagem mental é que “Tais
imagens incluem a representacdo mental do conhecimento visual, como de objetos
ou ambientes que n&o se encontram visiveis para os olhos presentemente.”
(Sternberg, p. 229).

Por tanto, pode-se relacionar percepgdo, compreensdao e memoria a
consciéncia. Perceber e compreender implicam implica em utilizar a memoria. A
memoria é o elo de ligag&o entre os produtos da consciéncia. Sem memoria ndo ha
consciéncia. Pode-se admitir, considerando como validas as colocag¢des de Popper,
que € a memoria que transforma a imagem em ato de consciéncia de um objeto.
Para Piaget:

A imagem néo constitui um simples prolongamento da percepg¢do, mas ela
comporta um elemento motor.(...) Em suma, a imagem e o aspecto
figurativo do pensamento derivam das atividades sensoério-motoras assim

como do aspecto operativo do pensamento e as operagdes das mesmas.
(PIAGET,1983. p. 251)

Para Moles (1971), a representacdo mental enquanto processo, envolve além

da memdria a criatividade, definida por ele como:

A aptiddo de criar ao mesmo tempo o problema e sua solugdo, em todo
caso a de cerrar formas constituidas de elementos disparatados,
fragmentos de pensamento, atomos de raciocinio, que denominaremos:
semantemas. Aqui retomamos o quadro da teoria da Informacgé&o definindo a
Criatividade como: a aptiddo particular do espirito no sentido de rearranjar
os elementos do “Campo de Consciéncia” de um modo original e suscetivel
de permitir operagdes em um “campo fenomenal” qualquer. (MOLES,1971.
p.59).
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Ja Sternberg (2014), discorre sobre as representagdes mentais e as relagdes
com outros sentidos, como percep¢ao e cogni¢do. Para tanto, sdo criadas estruturas
mentais usadas para processar estimulos.

Para Dondis (2003, p.32), “Visualizar € ser capaz de formar imagens mentais
[...] E é exatamente esse processo de dar voltas através de imagens mentais em
nossa imaginagao que muitas vezes nos leva a solu¢des e descobertas inesperadas.

Algumas pessoas tem mais facilidades para criar e manipular imagens
mentais do que outras. Em algumas profissées como na engenharia, no design e na
arquitetura por exemplo, o uso de imagens mentais para criar e resolver situagdes e
processos € bem recorrente. Para realizagdo do desenho a representacédo mental é
um meio para materializagdo das formas, um estagio intermediario entre o que esta
na mente humana e aquilo que a atividade motora registrara no papel.

Pinker (1998, p. 233), com relagdo a construgdo do desenho tridimensional,
descreve “que os artistas usam imagens visuais da memodria e uma colegdo de
truques para obter o mesmo efeito na tela”. Ou seja, parte-se sempre de uma
referéncia visual mental, neste caso a representacdo mental.

As capacidades imagéticas e de memorizagdo sao instrumentos potenciais
para a sobrevivéncia e para aquilo que faz os individuos serem inteligentes em suas
vidas diarias, seja para atuagéo profissional ou para realizacdo de uma atividade
qualquer. Muitas das capacidades perceptivas e cognitivas, se desenvolvem através
de estimulos.

Para tanto, imaginar, visualizar, memorizar e representar um objeto & um
mecanismo fisio-neurolégico que nos permite antecipar o futuro, criando novas
formas e realidades. O desenho que surge de uma imagem mental e se materializa
numa imagem fisica, parece ndo apenas materializar-se como também materializar
o mundo que a envolve. O desenho registrado graficamente, antes conceito e ideias,
se transforma em imagens, palavras, formas, um registro gradual a materialidade, a
grafia. O desenho é assim projeto, uma revelagdo, uma imagem que passando a
existir transforma a realidade. Neste sentido, a memdria e as representagdes
mentais sdo processos fundamentais para construcdo do desenho, ndo apenas
enquanto forma e registro, mas como processo grafico e visual, necessarios para a
construgcdo do desenho tridimensional e estas relacionam-se também a habilidades

que serdo descritas a seguir em inteligéncias multiplas.
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2.1.3 Inteligéncias Multiplas

Tao importante quanto falar de memoaria, atengcdo e os processos mentais a
eles relacionados, € falar da inteligéncia e dos tipos de inteligéncia, também
chamadas de Inteligéncias Multiplas. Isso porque cada individuo tem um ou mais
tipos de inteligéncias e habilidades, o que no caso do processo de ensino,
construcdo e aplicagdo do desenho tridimensional, bem como no processo de
projeto em design é muito importante.

Um dos principais pesquisadores sobre o assunto € o psicologo e professor
da Universidade de Harvard Howard Gardner, que até 2010, possuia mais de 20
livros publicados e traduzidos para diversos idiomas, além de mais de uma centena
de artigos cientificos, tendo recebido inumeros prémios em diversas universidades,
em todo o mundo.

Gardner (1995) identificou as chamadas Inteligéncias Multiplas e as
classificou como: linguistica, légico-matematica, espacial, musical, corporal-
cenestésica, interpessoal e intrapessoal. Postula que essas competéncias
intelectuais sao relativamente independentes, tém sua origem e limites genéticos
proprios e substratos neuro-anatdomicos especificos e dispdem de processos
cognitivos proprios.

Quando Gardner (1995), apresenta os sete tipos de inteligéncia, possibilita
verificar que o cultivo de uma determinada estrutura ndo implica que outra nao
possa ser adquirida. As inteligéncias interagem entre si. Qualquer pessoa pode,
segundo Gardner, alcangar um adequado nivel de competéncia se lhe forem
oferecidas condi¢cdes apropriadas e oportunas.

Uma das inteligéncias defendidas por Gardner é a Viso-espacial. Segundo o
pesquisador, a inteligéncia Viso-espacial expressa a capacidade de calcular,
quantificar, considerar proposi¢coes e hipoteses e realizar operagdes matematicas,
desde as mais simples, até as mais complexas. Expressa a sensibilidade e
capacidade de discernir padrdes logicos ou numéricos, capacidade de lidar com
longas cadeias de raciocinio e facilidade para o calculo e para a percepgdo da
geometria espacial. Diversos estudos mostram que, as pessoas que possuem esta
inteligéncia muito desenvolvida, tém algumas caracteristicas especificas.
Normalmente sao pontuais e ndo admitem atrasos, de qualquer espécie.

Este conhecimento € de suma importancia para corroborar a pesquisa, pois

sabe-se que algumas pessoas tém mais facilidades para visualizar uma imagem em
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2D e imagina-las ou representa-las em 3D, ao contrario de outras. Por isso, a
necessidade de desenvolver técnicas de ensino de desenho, que facilitem a
aprendizagem do desenho tridimensional, sendo esta uma ferramenta grafica,
essencial para o desenvolvimento académico e profissional tanto para designers,
guanto a outros profissionais da area afins.

Esta pesquisa aborda principalmente a inteligéncia espacial, ou seja, a
capacidade para perceber o mundo visual e espacial de forma precisa. E a
habilidade para manipular formas ou objetos mentalmente e, a partir das percepgdes
iniciais, criar tensao, equilibrio e composicdo, numa representacdo visual ou
espacial. E a inteligéncia dos designers, artistas plasticos, dos engenheiros e
arquitetos. Portanto, a habilidade de representar tridimensionalmente € uma
ferramenta projetual essencial para a criacdo e elaboragcdo de projetos, além de
ajudar a desenvolver a criatividade.

A capacidade viso-espacial ou Inteligéncia Espacial € a capacidade de
perceber o mundo visual com exatiddo, transformar, modificar e recriar aspectos
adquiridos visualmente. GARDNER (1994) complementa que a Inteligéncia Espacial
esta ligada ao concreto, aos objetos e a sua localizagdo no mundo.

No ser humano, a Inteligéncia Espacial depende diretamente da observagao
que o individuo realiza do mundo visual. GARDNER (1994), cita ARNHEIM,
afirmando que a percepg¢do do mundo € a mais importante operagao de
pensamento, constituindo os processos cognitivos.

Para GARDNER (1994), esta inteligéncia pode ser verificada no momento em
que € solicitado “[...] a um individuo que copie uma forma; copiar vem a ser uma
tarefa mais exigente e nao raras dificuldades latentes no dominio espacial podem
ser detectadas através de erros numa tarefa de copia”.

O autor ainda descreve trés componentes para a capacidade espacial: o
reconhecimento de um objeto em varios angulos; a capacidade de imaginar o
movimento ou deslocamento de diferentes partes de uma configuragdo e o pensar
através das relacbes espaciais. Capacidades extremante importantes para
realizagcédo de representagdes graficas bi e tridimensionais, mapas, diagramas, entre
outros.

Esta inteligéncia € importante na area do design, onde o pensamento e a
visdo espacial sdo evidentes. GARDNER apresenta como exemplo Michelangelo:
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“[...] pode ter nascido com esta memoéria visual tdo precisa que, sem esforgo, era
capaz de perceber e recriar todas as impressdes anteriores” (1994, p.153).

Localizada no hemisfério direito posterior, a Inteligéncia Espacial é
responsavel pela atengao visual, representacao e orientagao espacial, bem como na
producdo do imaginario e memoria.

Mas além da inteligéncia espacial, outras duas também tem um papel
importante na construcdo do conhecimento relativo ao ato de desenhar e criar, que
s&o a inteligéncia Cinestésico-Corporal e as Inteligéncias Pessoais. Essas trés
formas de inteligéncia, quando combinadas, auxiliam na construgdo do
conhecimento de forma a torna-lo mais abrangente.

A Inteligéncia Cinestésico-Corporal é a capacidade que o individuo tem de
resolver problemas ou elaborar produtos utilizando o préprio corpo ou parte dele.
Nas operagdes centrais, que podem ocorrer juntas ou separadas, segundo
GARDNER (1994), ocorre o controle dos movimentos corporais e a capacidade de
manipular objetos com habilidade. No caso de desenho, essa inteligéncia se
manifesta através da motricidade, ou seja, a habilidade para realizar desenhos com
técnicas mais especificas e apuradas.

As Inteligéncias Pessoais sao duas: a Inteligéncia Interpessoal e a
Intrapessoal. A Inteligéncia Interpessoal € a motivacdo que um individuo tem a partir
de outro; € a capacidade de compreender outras pessoas e tomar como exemplo
certas atitudes para si mesmo. Ocorre a interferéncia de um individuo sobre o
comportamento do outro; ele € voltado para o exterior, para os outros e a sua
capacidade medular.

A Inteligéncia Intrapessoal € voltada para dentro do individuo, isto &, ocorre a
capacidade de formar um modelo de si proprio e € utilizado esse mesmo modelo na
sua vida, que sera operada afetivamente. A sua capacidade medular é o acesso da
prépria vida emocional. Destacamos que, tanto a Inteligéncia intra quanto a
interpessoal “apresentam tentativas de resolver problemas significativos para o
individuo e a espécie” (GARDNER, 1995, p.29).

Neste sentido, o ato como o aluno constréi seus desenhos passa a ser
analisado de maneira mais ampla, observando a maneira como O mesmo
compartilha seu trabalho, como interage com os demais dentro da sala de aula e
com o proprio professor. Sabe-se que esse compartilhamento € valioso, pois a
medida que o conhecimento € compartilhado, ele também é ampliado. A cooperacao
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e a troca em sala de aula é enriquecedora para todos, pois muitas vezes amplia-se
os conhecimentos através do olhar do outro.

Cabe ao professor, como agente transmissor e mediador do conhecimento,
observar as inteligéncias de cada individuo, a fim de potencializar suas
competéncias e habilidades, construindo processos diferenciados para ampliar as
Inteligéncias, neste sentido, entram a percepgdo e a cogni¢cdo, processos mentais
abordados a seguir e fundamentais para a visualizagdo, entendimento e construgao

do desenho tridimensional.

2.1.4 Percepgao e cognigao
A percepgao é o conjunto de processos pelos quais € possivel reconhecer,
organizar e entender as sensagdes provenientes dos estimulos ambientais e

compreende muitos fendbmenos psicologicos (STERNBERG, 2010).

A questdo de onde se deve estabelecer o limite entre a percepgdo e a
cognicdo - ou mesmo entre a sensagcdo e a percepgao - € motivo de
intensos debates. Na verdade, para maior produtividade, tais processos
deveriam ser vistos como parte de um continuo onde a informacao flui por
meio do sistema. Processos diferentes abordam questfes diferentes. As
questdes da sensagao se concentram nas qualidades da estimulagao.
(STERNBERG 2010, p. 70).

Os individuos sdo constantemente estimulados visualmente por imagens,
desenhos, videos, publicidades... Mas o que se capta disso tudo, de que forma se
absorve essas informacdes?

Segundo Vicente Del Rio (1996), a percepgéao é parte de um processo mental
de interacao do individuo com o meio-ambiente que se da pela acdo de mecanismos
perceptivos propriamente ditos e, principalmente, cognitivos. Relacionando a
cognicdo ao ato de desenhar, Medeiros e Gomes (2005) descrevem que as
modelagens realizadas pelo pensamento no ato de desenhar, como sendo:
Modelagem Cognitiva (alicercada na apreenséo) e a Modelagem Produtiva (fundada
na criacdo). A modelagem cognitiva & descrita como a que ocorre de forma
espontanea na mente, decorréncia natural da captacao de varios tipos de sinais que
estimulam a atenc&do dos nossos sentidos. Ja a modelagem produtiva € o foco do
design e tem a ver com a agao criativa que objetiva materializar, construir ou fazer
visivel aos olhos de outros, o que foi desejado ou necessitado por alguém.

Cognicao é o ato de adquirir conhecimento, é o processo de construgao de
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sentido na mente, cumulativo, que se forma através da experiéncia cotidiana
(conforme Piaget), sendo complementar a percepgéo, quando esta é tratada como
exclusivamente sensorial, relacionada a experiéncia direta com o ambiente.

E através da cognigdo que as sensacgdes adquirem valores, significados, e
formam uma imagem no universo de conhecimento do individuo, envolvendo
necessariamente reconhecimento, memdaria e pensamento. Embora os processos de
percepgao e cogni¢cao sejam parte de um mesmo evento, funcionalmente percepgao
ocorre antes de o individuo se tornar consciente do significado e do valor de um
objeto, isto &, antes do processo de cognigao.

O modo como as pessoas observam o mundo e o entendem, depende nao
apenas das suas motivagdes e desejos, como também do conhecimento tacito e
habilidades perceptivas. A aquisicdo de conhecimentos relativos a pratica do
desenho de maneira geral, permite dilatar a capacidade perceptiva, mesmo sendo
muito subjetivo € capaz de interferir na capacidade perceptiva e cognitiva de cada

individuo.

2.1.5 Percepgao visual e o ato de desenhar

A percepcgao visual € a maneira como as pessoas percebem, enxergam,
visualizam imagens visuais, processo essencial para realizagdo do ato de desenhar,
assim como para o processo da coordenagdo motora. A construgcdo do desenho
tridimensional exige do desenhista habilidades visuais e perceptivas, para imaginar,
criar e resolver problemas ligados a construgdo do objeto a ser representado.
Perceber os elementos que compde a cena grafica € de grande importancia, tanto
para o desenhista que representa o objeto, quanto para o resultado final do
desenho.

Para ARNHEIM (1998) a percepgéao visual € pensamento visual. O conjunto
das operagdes cognitivas — do pensamento — ndo s é privilégio dos processos
mentais, € também, ingredientes essenciais da propria percepcdo. Sao elas: a
exploracao ativa, selecao, simplificacdo, abstracdo, analise, sintese, complemento,
corregao, comparacao. Para os empiristas a sensacao e percepgao dependem das
coisas exteriores. S0 causadas por estimulos externos que agem sobre nossos
sentidos e sobre o nosso sistema nervoso. O cérebro responde na forma de

sensacgao (uma cor, um cheiro), ou na associagdo de sensagbes numa percepgao
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(vejo um objeto vermelho, sinto o sabor de uma fruta). A percepgdo organiza as
sensacoes independentes e lhes transforma em sintese passiva.

A percepcéo e os processos perceptivos envolvem diversos sentidos, entre
eles a visdo. Os processos perceptuais, como a visao diurna e a noturna, a visdo da
cor, a intensificacdo do contorno, a consisténcia perceptual, a orientacédo e a
percepcao de imagens, a percepgao de profundidade ou as ilusdes visuais, sdo
processos perceptuais de base cultural (Durdo, 2000; 2002).

Outras modalidades de percepc¢ao, para além da visual, sdo a audigao, o tato,
0 gosto, o cheiro e as modalidades sinestésicas, que fornecem informagao sobre os
movimentos corporais, orientagdo e posigdo no espago. Segundo Gibson (1966;
1979) na experiéncia do espacgo visual, existem interagbes com outros sistemas
sensoriais categorizados, como o do sistema auditivo, o do sistema gosto-cheiro, o
do sistema de orientagcdo basica e o sistema haptico. A modalidade visual de
percepcao nao pode, portanto, ser isolada da sua interacdo com outras modalidades
sensoriais, sob pena de fragmentar a experiéncia perceptual em contextos
espaciais.

Com relagdo a percepgdo de objetos e n&do de imagens graficas, e
considerando o objeto em seu contexto natural e em movimento “dptica ecoldgica”,
Gibson (1966) considerava os fluxos visuais e os matizes de texturas quase
ignorando imagens retinais ou processos cerebrais. A exploragado da percepcéo do
objeto baseava-se na suposicdo de que caracteristicas de “ordem elevada” sao
invariaveis com a rotacao e o movimento, razdo pela qual estas invariancias tém
sido uteis no desenvolvimento de visdo computacional.

A forma inata como organiza-se dados fragmentados em percepgdes globais
esclarecem o funcionamento do cérebro. A proposta de que a forma € uma unidade
primitiva de percepcdo e a chave para a compreensao da percepcao seria
encontrado no modo como o cérebro organiza estimulos basicos.

A Teoria da Gestalt argumenta que existe uma experiéncia direta e imediata
das qualidades expressivas na percepg¢ao de linhas, planos, volumes ou massas. O
termo Gestalt significa uma integracdo de partes em oposicdo & soma do “todo”. E
geralmente traduzido do alem&o para o inglés, espanhol e portugués, como
estrutura, figura, forma. Entretanto, os dicionarios apresentam amplas e diversas
definicdes de Gestalt.

Segundo as sistematizagdes da teoria da Gestalt, o observador identifica e
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reconstroi mentalmente, com mais facilidade, as formas mais simples e regulares,
seguindo os principios de: proximidade, igualdade, fechamento, identidade,
densidade, pregnancia, equilibrio e concisdo. Na formagao de imagens, o equilibrio,
a clareza, a unidade e a simplicidade representam, para o homem, uma necessidade
e, por isso, ele procura e reconhece esses aspectos como indispensaveis nos
objetos. Sendo a pregnancia o principio mais aceito.

A Gestalt possui leis basicas: unidade, segregacéao, unificacdo, fechamento,
continuidade, proximidade, semelhanga e pregnéncia da forma. Essas "leis",
segundo Arnheim (1980, p. 17), foram elaboradas entre as duas grandes guerras e
baseiam-se em uma nogéo central, a de forma (Gestalt), que implica uma relagéao
mais profunda entre os elementos da figura do que os proprios elementos, e que néao
€ destruida pela transformacéo desses elementos.

Os principios gerais de percepgao da forma que foram propostos pela
gestalttheorie, refere-se as estruturas regulares da forma. A explicagdo gestaltista &
hoje anacrdnica (consistia em atribuir a organizagcdo percebida ao impacto dos
elementos do estimulo sobre os "campos de forga" nervosos, a semelhanca do
modelo de um campo elétrico), mas as observagdes que provocaram seu
estabelecimento continuam validas (AUMONT, 1995, p. 69).

Por isso a importancia da percepg¢ao no processo de construcido do desenho,
pois este € composto ndo somente por formas, mas também por elementos
relacionais e conceituais, que definem ndo somente o que é visto, mas a mensagem
gue esse transmite.

O desenho, enquanto linguagem e por isso acessivel a todos, pode ser
ensinado, entendendo-se 0 ensino como um agente catalisador da percepcéo e
compreensao do processo de representacdo por parte do aluno. Didaticamente, tal
colocagao pode ser encarada como um axioma, no sentido euclidiano, pois € um
fato de intuicdo evidente por si mesmo (ARNHEIM, 1989, p.24)

Contudo, a fundamentagdo de uma metodologia de desenho (desenho
enquanto linguagem do design) nas teorias da percepgao e da representagao da
imagem, estrutura o conhecimento, de forma que se possa ensinar o aluno a
perceber, conhecer, avaliar e intervir no objeto através do desenho.

Existe uma condic&do basica para que as colocagdes anteriores se realizem.
Refere-se a questdo da praxis do desenho, enquanto pratica e enquanto analise
critica, tanto na percepg¢ao e confec¢cao do desenho, como na sua interpretacdo a
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posteriori. O desenho s6 pode ser aprendido através da pratica constante e sé evolui
através da analise critica comparativa.

A percepgao visual € um fenbmeno complexo, podemos dizer que € uma
interface entre o mundo fisico e 0 mundo mental, sensivel e inteligivel e a Gestalt
auxilia nessa percepcao através de uma leitura visual que podemos fazer dos
objetos, sendo seu entendimento extremamente necessario ao processo de
desenhar. Pois como ja mencionado anteriormente, o ato de desenhar inicia com o
ver, enxergar e perceber as formas a serem representadas.

Na sequéncia, serao abordados os conceitos a respeito da visdo espacial e
da ilusdo de Odtica. Tais conhecimentos e habilidades s&o necessarios para
elaboragcao do desenho bidimensional e tridimensional.

2.1.6 Visao espacial

Visdo espacial é a capacidade de imaginar um objeto seja ele bi ou
tridimensional, bem como a capacidade de gira-lo ou rotaciona-lo no espago. Assim
como a linguagem verbal ou escrita exige alfabetizagdo, a interpretagdo da
linguagem grafica do desenho técnico e tridimensional, exigem treinamentos
especificos, pois teremos que representar no plano, que € bidimensional, formas
tridimensionais. Isto exige que tenhamos uma visdo espacial, ou seja, o0
entendimento e a pré-visualizagdo de formas espaciais ou tridimensionais, sem estar
vendo fisicamente os objetos.

Desta forma, facilitando a visdo espacial, o aprendizado sera maior e mais
agradavel, aumentando o poder ndo s6 de visualizagdo, mas também de criagdo em
projetos nas diversas areas do design.

No entanto, a tridimensionalidade do objeto, que possui as mesmas
atribuicdes do bidimensional, deve proporcionar uma alavancada na atitude do
designer. Wong (2010, p.236), afirma que a definigdo de “um objeto tridimensional
deve ter inicio e fim na mente do observador’, de forma que se observado de
diferentes angulos e distancias tera uma compreensdo completa de sua realidade
tridimensional.

Contudo, na representacdo tridimensional é primordial que o designer seja
capaz de manipular imaginariamente o objeto em estudo, girando-o em todas as

direcdes e explorando as possibilidades da profundidade do espago e a natureza
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dos diferentes materiais empregados afim de potencializar sua representagdo aos
olhos do observador.

De acordo com Ribeiro (2004), a visdo espacial € um dom que, em principio
todo ser humano tem. E a capacidade de percepcdo mental das formas espaciais.
Perceber mentalmente uma forma espacial significa ter o sentimento da forma
espacial sem estar vendo o objeto.

Para exemplificar o que descrito, ao fechar os olhos & possivel imaginar a
forma de alguns objetos conhecidos, como uma casa, uma rua, um automdével...ou
seja, se consegue perceber a forma espacial sem estar visualizando as mesmas
fisicamente.

Apesar da visao espacial ser um dom que todos tém, algumas pessoas tém
mais facilidade para entender as formas espaciais a partir das figuras planas. Essa
habilidade pode ser desenvolvida a partir de exercicios progressivos e
sistematizados, entre eles através do desenho tridimensional.

Para o designer, a habilidade de visualizar os objetos, ou seja, a visao
espacial, € importante, pois muitos projetos nascem primeiramente na mente, para
depois registar no papel, resultando no desenho. Principalmente quando se desenha
objetos tridimensionais. Neste sentido, quanto mais apurada for a visdo espacial,
mais habilidades tera para fazer representagdes graficas bi e tridimensionais, bem
como resolver problemas e gerar solugdes referentes ao projeto.

2.1.7 lluséo de Otica

No processo de construgdo do desenho tridimensional, tdo importante quanto
a visao espacial é conhecer os efeitos e elementos graficos que criam a ilusdo de
otica. A ilusdo de otica € basicamente uma imagem que engana a mente e cria
efeitos que nos ddo um sentido duplicado do que é visto, pois hora se percebe uma
coisa, hora outra. Geralmente usa efeitos de tridimensionalidade, o que torna a
imagem inda mais intrigante.

As ilusbes de otica ou visuais sdo formadas devido as diferengas entre a
percepcao de uma figura e suas caracteristicas fisicas reais. Ainda ndo é possivel
compreender completamente o que acontece no cérebro quando se observa
diferentes ilusbes de Odtica. Porém, desde o século 19, cientistas e artistas tém
aprendido mais sobre esta relagédo entre a realidade e a percepgdao. MUNARI (2000)
comenta que os truques oticos da perspectiva podem levar ao engano, visto que a
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imagem representada pode parecer maior ou mais importante do que na realidade é.
Caso a intengao seja levar ao equivoco, existem diversos mecanismos visuais que
podem ser empregados, ainda assim, os desenhistas devem evitar esses recursos.
Um bom exemplo de ilusdo de otica seriam os triangulos citados por
Sternberg (2010) na figura 1. Nele, o tridngulo no centro do painel parece que saltam
aos olhos, mas quando se olha cuidadosamente, pode-se ver que o tridngulo, na
verdade n&o esta ali. O triangulo central é a ilusdo de dética, que compreendem a
percepcdo da informacdo visual fisicamente n&do presente no estimulo visual

sensorial. Além disso, em outras ocasides, percebe-se 0 que nido pode estar la.

Figura 1: Tridngulo oculto
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Fonte: Filho, J. Gomes (2003)

Ainda Segundo Sternberg (2010), com relagdo as existéncias de ilusdes, o
que se percebe por meio dos 6rgaos dos sentidos, ndo € necessariamente o que &
percebido na mente, que por sua vez, se utiliza de informacbdes sensoriais
disponiveis, para criar representagdes mentais. E a maneira como estes sao
representados depende do ponto de vista individual ao percebé-los.

Uma das mais conhecidas ilusdes de otica, o vaso-face de Rubin (figura 2),
vem da necessidade do cérebro compor o campo visual, de forma a decidir o que
esta a frente e 0 que esta atras. As faces e o vaso ndo podem ser vistos ao mesmo
tempo e, a forma, seja qual for a que predomina, possui uma borda que atua como
linha demarcatéria, relegando o outro pedacgo para um fundo amorfo.

Figura 2: O vaso face de Rubin

Fonte: Filho, J. Gomes (2003)
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O cérebro é responsavel por tirar dados brutos sobre os comprimentos de
onda da luz e desvendar os padrdées, usando a memoéria para dar sentido as
imagens que o cérebro finalmente "vé&". Os olhos transmitem uma enorme
quantidade de informacbes ao cérebro, e requer muito poder cerebral para
processar tudo.

Para facilitar o trabalho, o cérebro cria atalhos para entender o que esta
vendo, fazendo suposi¢des sobre algo em vez de realmente ver como essa coisa €.
Isso faz com que vejamos as coisas incorretamente. As sombras, a perspectiva e a
cor sao algumas das pistas que o cérebro usa para tomar decisdes sobre o que esta
olhando.

Para Sternberg (2010), as ilusbes de Ooticas percebidas pelo cérebro
acontecem em funcdo do sistema perceptivo. Este por sua vez, possui mecanismos
que ajustam a percepc¢ao do estimulo proximal, fazendo com que a percepgao seja
constante, embora a sensagdo proximal mude. Dentre os diversos tipos de
constancias perceptivas, consideram-se dois principais: constancia de forma e de
tamanho.

A ilusdo de Ebbinghaus, sobre a consténcia da forma. A constancia de forma
€ a percepgao de que um objeto mantém a mesma forma, apesar das mudangas na
forma do estimulo proximal. (STERNBERG, 2010).

Figura 3: llusdo de Ebbinghaus

Fonte: Filho, J. Gomes (2003)

A ilusdo de Ponzo, traz referéncias a percepg¢ao de profundidade e é um
otimo exemplo de constancia de tamanho, onde linhas de tamanho idéntico parecem
ter comprimentos diferentes, pois foram colocadas entre linhas paralelas
convergentes. Isso mostra como o senso de perspectiva funciona. Como um trilho
do trem, as linhas inclinadas nos fazem acreditar que a linha superior esta mais

longe.
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Esse efeito € bem importante para constru¢cédo de desenhos em perspectiva,
pois induzem a visualizar os objetos e 0 ambiente como eles s&o na sua maneira
fisica, ao diminuirem seu tamanho devido ao distanciamento do observador. Elas
fazem parte do que € chamado de indicios pictoricos de profundidade, que fornecem
informagéo de distancia ao observador numa imagem, como as linhas convergentes
do trilho.

Figura 4: ilusdo de Ponzo

Fonte: Filho, J. Gomes (2003)

Com relagéo a ilusdo de Ponzo, Sternberg (2010) afirma que: o tamanho de
uma imagem na retina depende diretamente da distancia do objeto em relagcdo ao
olho. O mesmo objeto colocado em duas distancias diferentes projeta imagens de
tamanhos diferentes na retina. Essas ilusbes sdo geradas pois sistemas sensoriais e
perceptivos sdo enganados pela mesma informag&do, que normalmente auxilia o
individuo a adquirir a constancia de tamanho.

Sternberg (2010) afirma que: o tamanho de uma imagem na retina depende
diretamente da distancia do objeto em relagdo ao olho. O mesmo objeto colocado
em duas distancias diferentes projeta imagens de tamanhos diferentes na retina.

A ilusdo de Muller-Lyer é mais um tipo de ilusdo de otica, que consiste no
julgamento de dois segmentos de retas paralelas, que apesar de possuirem o
mesmo comprimento sdo percebidas como se tivessem comprimento diferente.
Estes segmentos de reta estdo acompanhados de setas para fora ou para dentro
nas suas extremidades, agindo como indutores que fazem com que estes

segmentos de reta sejam percebidos como se tivessem comprimentos diferentes.

Figura 5: llusdo de Muller-Lyer
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Fonte: Filho, J. Gomes (2003)
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Estas imagens levam a perceber de forma ambigua, pois mostram que uma
unica imagem do nivel sensorial, pode resultar em multiplas interpreta¢cdes na fase
de identificagdo e de reconhecimento. O cubo Necker é um exemplo de uma figura
ambigua ou reversivel, porque, com demorada observacéo, parece ser um desenho

esqueletal de um cubo com duas orientag¢des distintas.

Figura 6: Cubo Necker

Fonte: Fonte: Filho, J. Gomes (2003)

Todos os sentidos podem sofrer ilusdes. Apesar de muito se conhecer sobre
as ilusdes visuais, algumas passam despercebidas, a ndo ser quando sao
inconsistentes com o que se considera ser verdade ou quando existem dimensdes
ou formas contraditérias, paradoxos e ambiguidades.

As imagens citadas nas figuras anteriores exemplificam como funciona o
sistema sensorio-perceptual, pois por meio das ilusdes visuais pode-se identificar
como as pistas sensoriais sdo processadas pelo cérebro para criar a representacao
do mundo externo e como interagimos com ele, pois a representagdo mental do
mundo parece um retrato fiel do mundo fisico.

Outro artista que explorou os efeitos da ilusdo de otica e da
tridimensionalidade foi Escher. Maurits Cornelis Escher (1898-1972) ficou famoso
com obras expressas em xilogravuras, litografias e meio-tons, sua obra é repleta de
ilusdo de otica e hiper-realismo, pela construgdo artistica de paradoxos graficos e
por impossibilidades que ele revelou em sua arte, brincando com a percepgéao visual
humana.

Ele representa trés dimensdes, embora que somente estejam duas, isto €,
reprodugdo de trés dimensdes sobre uma superficie bidimensional. Suas obras
levam a varios pontos e angulos de visao, gerados por diferentes representagdes do
espaco projetivo, que sdo pontos perspectivos integrados em um unico contexto
visual. Ou seja, varios angulos de percepg¢ao com varios pontos de fuga ordenados
em uma unica representagao. Outro elemento intrigante nas suas obras sdo axioma

das paralelas que definem as métricas, referentes as medidas lineares, gerando
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ilusbes de otica fascinantes e intrigantes, mas que s&o importantes para entender as

construgcdes e métodos da perspectiva conica e paralela.

Figura 7: Waterfall € uma litografia do artista holandés M. C. Escher, impressa
pela primeira vez em outubro de 1961.

Fonte: Pinterest (2020)

Contudo, a ilusao de 6tica € um recurso que deve ser entendido, para entao
poder ser usado na representagao tridimensional, caso haja necessidade, bem como
para entender a constru¢cao dos préprios elementos do desenho, para que esse crie
o efeito de tridimensionalidade, ou seja uma representagdo no plano bidimensional
com efeito tridimensional.

Para concluir esta fundamentagcdo a cerca dos processos mentais, podemos
descrever que a conscientizagdo da informacéo visual, gerada pelo desenho, resulta
uma observagdo ativa sobre o mesmo e converte-se cognitivamente numa
representacédo (desenho). Que envolve o pensar, observar, perceber e representar,
gerando um registro visual. Este registro visual também & composto por formas, que
compde a estrutura do préprio desenho, sendo melhor analisa no subcapitulo a

seguir.

2.2 PROCESSOS GRAFICOS E VISUAIS

A produgdo do desenho, no contexto do sistema mente-corpo, acontece
através da construgdo de um processo grafico em que se conjuga a expressao do
pensamento, associada a cognigdo e percepgdo, com a racionalidade aliada a
construcdo do desenho e a expressado, enquanto registro grafico e visual. Este
subcapitulo discorre sobre os processos graficos e visuais que envolvem o ato de
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desenhar. O desenho € uma potente forma de comunicagao, para isso, € preciso
visualizar os sistemas espacialmente, interligar os diversos componentes,
imaginando as suas compatibilidades, seus encaixes, suas disposigdes espaciais e
sua linguagem. Sendo assim, todo o processo de desenvolvimento e criagdo é
ligado a expressao grafica. O conhecimento do conteudo do Desenho Tridimensional
€ fundamental por ser utilizado ndo sé para apresentar resultados como também
para propor solugdes graficas.

Para fundamentar esses conceitos, foi utilizado como referéncia os estudos
de dois autores relacionados ao alfabetismos visual e os principios da forma, sendo
esses Donis A. Donis e Wucius Wong, como forma a complementar a argumentagao
da importancia do conhecimento e aplicacdo do desenho enquanto ferramenta
grafica em design.

2.2.1 Desenho e Linguagem Visual.

O Desenho € um sistema que se faz presente na concepgao e elaboracao de
projetos de design, acompanhando assim a produgao e a realizagado do produto que
se destina. Este se faz presente desde a confecgdo de uma simples peca de
mobiliario, ou em um contexto maior, a produ¢do de uma obra arquiteténica. Por
isso, é mais que simplesmente desenho, é a representagao grafica de produtos, que
através de uma linguagem visual, técnica ou artistica, comunica, exprime conceitos,
ideias e principalmente formas que antecipam a materializacdo do produto.

Existem algumas formas de manifestacdo da Linguagem humana, como a
linguagem oral, gestual, por escrita (caracteres fonéticos ou pictograficos), ou por
imagens. As imagens podem ser fotograficas, pictograficas, graficas, etc. Por isso a
importancia de se conhecer a linguagem da imagem grafica como um sistema de
comunicagao.

Sendo assim, a necessidade de oferecer ao aluno a oportunidade de
desenvolver sua linguagem e inteligéncia viso-espacial, destacando sua relevancia,
tanto durante a formagao académica, quanto na sua atuacao profissional.

O desenho, enquanto imagem visual representada, torna- se um elemento de
comunicagdo, no caso do objeto percebido e interpretado pelo individuo. Vale
ressaltar que a lingua falada e a linguagem visual sdo fenébmenos informacionais de

natureza diversa.
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Para Le Corbusier, o desenho é uma linguagem, uma ciéncia, um meio de
expressdo do pensamento. “Gragcas ao seu poder perpetuador da imagem de um
objeto, o desenho pode chegar a ser um documento contendo todos os elementos
necessarios a evocagao do objeto desenhado, quando na sua auséncia”.
(CORBUSIER apud CANAL, 2003).

Para Alves (2007), o desenho de um objeto nunca é a simples representagao
das qualidades aparentes desse objeto, mas também uma interpretagdo e uma
explicagdo baseadas, muitas vezes, em regras gerais. O emissor de uma mensagem
grafica esta fortemente condicionado, no momento de escolher o codigo a aplicar,
pela qualidade informativa que quer comunicar. Qualquer objeto € um reservatério
inexaurivel de possibilidades expressivas e de tracos qualitativos, fisicos,
dimensionais, de referéncia etc. A representacdo grafica revela sé alguns elementos
desse reservatorio e apenas esses sao utilizados na comunicacao.

Neste sentido rumo ao conhecimento da linguagem visual € necessario o
conhecimento de seu alfabetismo. Utilizaremos a conceitualizacdo da pesquisadora
em metodologias visuais Donis A. Dondis sobre alfabetismo visual. Por alfabetismo
entende-se a capacidade de os individuos compreenderem um determinado sistema
de representacdo e de se expressarem através dele. A alfabetizacdo visual deve ir
no sentido de permitir ao designer dominar a linguagem visual e que ela sirva como
elemento de comunicacao. Mas, para tanto € necessario entender que:

Devemos buscar o alfabetismo visual em muitos lugares e de muitas
maneiras, nos métodos de treinamento de artistas, na formacao técnica de

artesdos, na teoria psicologica, na natureza do e no funcionamento fisioldgico
do préprio organismo humano. (DONDIS, 1997, p.18).

A autora considera sujeitos visualmente alfabetizados aqueles que passaram
por uma experiéncia visual metodolégica que comporte “exploragdes, analises e
definicbes” (DONDIS, 1997, p.5) estruturadas de forma que lhes permita ser
aperfeicoada ao maximo a sua capacidade de criar e de ler mensagens visuais.
Nesse sentido também, a importancia do despertar para inteligéncia visual.

A inteligéncia visual ndo é diferente da inteligéncia geral, e o controle dos
elementos dos meios visuais apresenta os mesmos problemas que o dominio
de outra habilidade qualquer. Esse dominio pressupde que se saiba com que
se trabalha, e de que modo se deve proceder”. (DONDIS, 1997, p.136)
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E para isso € preciso a consciéncia de que:

Ver é um fato natural do organismo humano; a percepgdo € um processo de
capacitacdo. A pratica do design tem um pouco haver com as duas coisas.
Ouvir ndo implica na capacidade de escrever musica, e, pelo mesmo motivo,
o fato de ver ndo garante a ninguém a capacidade tornar compreensiveis e
funcionais manifestagdes visuais. (DONDIS, 1997, p.137).

Enquanto elemento de comunicagao, pressupde-se que a imagem apresente
caracteres proprios e uma consequente sintaxe visual. Por sintaxe visual entende-se
uma seérie de relacdes entre os elementos basicos da composi¢ao visual, o que inclui
ponto, reta, figuras geométricas, texturas... as ilusdes oticas, os efeitos de contrastes
entre formas e cores, as tensdes e equilibrios entre as massas, as questdes de
escala e proporg¢ao entre outras.

A alfabetizacdo visual tenta desenvolver as capacidades perceptivo-visuais
mediante atividades, como a leitura analitica de imagens. O alfabeto visual constitui
uma ferramenta basica da educacido perceptiva desde dois pontos: educar para
analisar criticamente as mensagens visuais; educar para compor mensagens
iconicas (ou combina-las com outras linguagens).

O “alfabetismo visual” defendido por Dondis (1997) na sua obra “A sintaxe da
linguagem visual”, demonstra que a aquisigdo de competéncias visuais deve ocorrer
em paralelo ao processo de alfabetizagao do plano verbal, sendo ambas importantes
€ necessarias para evolugao da visualidade.

Dondis (1997) ao tratar da anatomia da mensagem visual, classifica-a em trés
niveis: representacional, abstrata e simbdlica. Dos trés niveis, o0 mais elementar € o
representacional (figurativo) e o mais complexo é o abstrato. A composigéao
representacional trata de modelos concretos e reais. A composi¢cao abstrata trata da
mensagem visual pura, da subestrutura: ponto, linhas e planos, logo, é o nivel mais
importante para o desenvolvimento do alfabetismo visual. Segundo a autora, “o
alfabetismo visual implica compreensé&o, e meios de ver e compartilhar o significado
a um certo nivel de universalidade” (DONDIS, 1997, p. 227). E ainda, “alfabetismo
visual significa uma inteligéncia visual” (DONDIS, 1997, p. 231). O conhecimento da
linguagem visual conduz ao alfabetismo visual, que mesmo n&o sendo
fundamentado em regras, conceitos e preceitos exatos, pode ser ensinado.

Em se tratando de desenho € importante entender que a maneira como se

organiza os elementos visuais, sejam eles pontos, linhas, planos...esses criam uma
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imagem, uma anatomia visual. O representacional, o abstrato e o simbolico séo os
niveis da anatomia visual, que segundo Dondis (1997) estdo interligados no
processo de criagéo, percepgéo e julgamento de mensagens visuais.

Em suma, as técnicas visuais devem ser compreendidas como estratégias de
comunicagao visual, visto que, o conteudo nao esta dissociado da forma.
‘Dominadas pelo contraste, as técnicas de expressao visual s&0 0s meios essenciais
de que dispde o designer para testar as opg¢des disponiveis para a expressao de
uma ideia em termos compositivos” (DONDIS, 1997, p.133).

Todo desenho gera um estimulo visual, por isso a importancia de analisar a

forma como como as representagdes se organizam, neste sentido Dondis descreve:

Em todos os estimulos visuais e em todos os niveis da inteligéncia visual, o
significado pode encontrar-se ndo apenas nos dados representacionais, na
informacdo ambiental e nos simbolos, inclusive a linguagem, mas também
nas forgas compositivas que existem ou coexistem com a expressao factual e
visual. Qualquer acontecimento visual € uma forma com conteudo, mas o
conteldo é extremamente influenciado pela importancia das partes
constitutivas, como a cor, o tom, a textura, a dimensao, a proporgcéo e suas
relagdes compositivas com o significado. (DONDIS, 1997, p. 22).

O desenho tem um grande poder visual, principalmente pelo carater direto da
informagéo e a sua proximidade para com a experiéncia real. Transforma os meios
visuais em recursos com grandes vantagens, se comparado a outros meios de
comunicagao. Dondis associa a visualidade a acao, ao referir que “a experiéncia
visual humana é fundamental na aprendizagem para compreender a envolvente e
desencadear uma reagao”, a autora registra ainda que a informagao visual “é o
registro mais antigo da histéria da humanidade”. Este fato Ihe confere um estatuto
especial, uma vez que se encontra fortemente enraizada nas origens da
humanidade.

Convergindo com as teorias de Dondis, pode-se afirmar que a dindmica visual
relativa ao design, proporciona um campo de investigacdo segundo trés eixos.
Sendo eles: o aprofundamento da compreensao do processo criativo no plano da
producdo de imagens e da sua interagdo com as dindmicas proporcionadas pelo uso
da mao. O reconhecimento da existéncia de uma sintaxe visual que fixa principios
de composicdo e a localizagdo do fendbmeno visual da comunicagdo no

enquadramento psico-fisiologico da percepgdo no estudo da forma e da sua
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construgcdo. Estas afirmam-se como o horizonte mais significativo no referente ao
exercicio do desenho.

Os planos que se definem na investigacdo da visualidade, como sintatico e
perceptivo, projetam-se na questdo da representagdo e na sua centralidade no
desenho. E a funcdo representativa que permite ao desenho desempenhar a funcéo
de modelo de simulacdo em substituicdo de uma realidade concreta, sendo a
mesma funcdo aquela que, assumindo diferentes graus de codificagdo, permite
adaptar o exercicio do desenho a pratica projetual em design.

Outro autor que adota essa mesma corrente em relacdo ao ensino do
desenho e da expressédo grafica, € Wong (2001, p.41), para ele “o desenho é
pratico”, “o desenhista € uma pessoa pratica”, portanto para lidar com problemas
praticos tal profissional tem que dominar a linguagem visual. Em seu livro Principios
de Forma e Desenho, Wong apresenta um sistema de gramatica visual estruturado
em trés partes: principios de desenho bidimensional, principios de forma
bidimensional e principios de desenho tridimensional. A forma plana e abstrata é
abordada na primeira parte, ja a criagdo da forma com énfase nos aspectos
figurativos € estudada na segunda parte.

Wong (2001, p.41) descreve que, “0 desenho € um processo de criagédo visual
que tem propdsito”, e ainda, o bom desenho, “constitui a melhor expressao visual
possivel da esséncia de ‘algo’, seja uma mensagem, seja um produto” (WONG,
2001, p.41). A linguagem visual é a base da criagdo do desenho. A teorizagcéo de
Wong (2001) elenca quatro grupos de elementos de desenho: conceituais, visuais,
relacionais e praticos, contudo tais elementos estao ligados entre si 0 que resulta na
experiéncia visual como um todo.

Concluindo com as afirmag¢des de Wong, em relagdo a estrutura do desenho,
destaca-se ainda as caracteristicas de trago e superficie. Pois toda anotagao grafica
ou um simples sinal visivel numa superficie, pode descrever ou explicar um mundo
de fenbmenos. Bem como técnicas ilustrativas simples, mas ao mesmo tempo
condizentes com o0 modo de percepcao visual humana, permitem a narracdo dos
mais diversos tipos de complexidade dos objetos a serem representados.

Para tanto, o desenho enquanto linguagem, comunica, explica, exemplifica e
apresenta, de acordo com as suas formas e elementos. Como processo

representativo, auxilia as questdes cognitivas e perceptivas, ao mesmo tempo que
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impulsiona a atividade criadora. Neste sentido, o0 mesmo €& definido enquanto

elementos da forma, por isso a valia de conhecer seu “alfabetismo visual”.

2.2.2 O desenho como ferramenta criativa

Segundo a autora Ostrower (1987), criar é basicamente formar, sdo novas
relagdes estabelecidas pela pessoa e o ato criador. Compreende a capacidade que
o ser humano tem de significar as coisas, sendo ele um “fazedor”, porque & capaz
de relacionar e configurar as suas experiéncias de vida, dando significados.

Neste sentido a criatividade entra com atividade essencial ao processo
projetivo e pertencente ao processo de desenho, pois acredita-se que ao desenhair,
o desenhista faz conexdes mentais que impulsiona a criatividade.

Em 1998, Garner, consciente do papel fundamental do desenho e no sentido
de repensar os curriculos de cursos de design, desenvolveu uma investigagao
qualitativa, baseada em entrevistas abertas a profissionais de design de diversas
areas, concluindo da importancia unanime do desenho, ndo sé como meio
apropriado para definir solu¢gées, mas como uma atividade que afeta profundamente
todo o processo. Garner argumenta que, para a maioria dos entrevistados, o
desenho €& a ferramenta vital na organizagdo do pensamento e é considerado o
instrumento ideal para a exploracdo e manipulacéo de ideias. Por um lado, porque o
esboco é o modo mais rapido e direto de produzir representacdes visuais, visualizar
0 que se idealiza; por outro, porque o desenho e a criatividade estdo intimamente
ligados. Garner conclui que o desenho parece facilitar a criatividade no seu sentido
mais fundamental ao contribuir para o desenvolvimento da percepcao, clarificacao
do desenvolvimento conceptual, provocando a geragdo de ideias e facilitando a
avaliacao de propostas. (Garner, 1998)

BAXTER (2000), afirma que mais importante que o registro grafico
meramente como armazenamento, o desenho € uma forma de estruturacéo e
combinagao, relacionada mais a habilidade em desenhar e a criatividade, como o
incentivo as analogias.

Para Gardner (1996) existem os processos cognitivos ligados aos processos
psicologicos que envolvem o conhecer, compreender, perceber, aprender, etc.
Segundo o autor, eles estariam presentes nos varios estagios do processo criativo,
ja que a criatividade é desenvolvida na area em que o individuo esta atuando,

levando-o a apresentar originalidade ao apresentar respostas incomuns e remotas.
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Fontoura (2009), afirma que “o trabalho criativo ainda € eminentemente
humano e, felizmente, ainda é insubstituivel, apesar da aparente “ameaca” dos
avancgos no campo da inteligéncia artificial”.

Mais do que um meio de transmissao de ideias, o desenho € um espaco de
experimentacdo e de estimulo a criatividade. Podemos situar o desenho nas
ferramentas do pensamento, que a partir de articulagao de ideias pode expressar um
conceito ou ser o veiculo de reflexdo sobre um problema e de desenvolvimento de
estruturas conceptuais.

A flexibilidade do desenho absorve, quer do ponto de vista instrumental quer
criativo, esta variagao, permitindo que este se constitua como a ferramenta
que melhor se adapta ao processo criativo em design. Como nenhum outro
meio de simulagéo e verificagdo em design, o desenho apresenta vantagens
quando se trata de conjugar a simplicidade dos meios implicados com a
proximidade ao processo mental. Ao possibilitar uma relacdo tao direta, o
desenho adquire versatilidade propicia a sintese entre criatividade e
racionalidade, caracteristicas do processo de design, ao mesmo tempo que

se constitui como a espinha dorsal do processo onde as transformacgdes
ocorrem. (RODRIGUES, 2007, p.34)

No processo criativo ha também a preparacdo, fase em que o “criador”
pesquisa, anota, discute, explora, aponta os pontos positivos e negativos, da-se
como um investigador. Dessa forma, ignora-se a ideia de que o designer produz
num momento de inspiragao ou de iluminagao. Ele produz apds um intenso processo
que envolve pesquisas, analises e estudos preliminares. Mas o que também
queremos destacar é que o desenho e a materializagdo das ideias mesmo que
preliminares, ajuda no processo criativo. Neste sentido, o desenho se potencializa
nao somente enquanto linguagem e registro grafico, mas como uma ferramenta

cognitiva que impulsiona a criatividade.

2.2.3 Desenho Tridimensional

Desenho Tridimensional ou Desenho em Perspectiva é a maneira como
vemos 0s objetos representados graficamente em sua forma fisica. Desenhar em
perspectiva € representar um objeto, produto, ambiente ou edificacdo em trés
dimensées (3D), ou seja, com altura, largura e profundidade. E representar os
objetos no papel, que tem duas dimensdes (2D) largura e altura, com técnicas
representativas proprias do desenho em perspectiva, para que o0s objetos
desenhados se parecam com o que observado na vida real.
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Figura 8: Desenhos em perspectiva

Fonte: A autora (2002)

O desenho em perspectiva envolve instrumentar a mente, para poder
imaginar, criar, elaborar respostas espaciais e concomitantemente representa-las
graficamente de forma expressiva e comunicativa, enquanto linguagem.

Desenhar em perspectiva € uma ferramenta grafica, que auxilia na
materializagcdo das ideias e da vida aos objetos até entdo imaginados. Assim, as
imagens em perspectiva se apresentam sob aspectos diferenciados conforme sua
intencdo representativa, determinada pelo meio de criagdo e pela intengdo do seu
criador.

Existem varias técnicas e métodos para se desenhar em perspectiva ou
tridimensionalmente. Existe a perspectiva paralela e a perspectiva cbnica com um,
dois ou trés pontos de fuga. E como método, temos o método dos arquitetos, do
cubo, com a grade ou malha reticulada e o método mais intuitivo, cada qual com
suas finalidades e particularidades

O foco desta pesquisa é a perspectiva representada manualmente, com e
sem o uso de instrumentos de desenho (par de esquadros, escalimetro,
transferidor), utilizando como superficie de registro as tecnologias graficas (papel ou

outros materiais fisicos).
2.2.3.1 Breve histoérico

Por ser o desenho a forma de comunicagdo mais antiga, antes mesmo das
palavras, pode se perceber que esta vem se modificando através dos tempos. E em
se tratando do perspectiva, foram os antigos egipcios e assirios a representar

figuras que podiam ser vistas ao mesmo concomitantemente de perfil ou de frente,
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variando o tamanho de acordo com a importdncia do que estava sendo
representado.

Ja os gregos, por sua vez, foram os primeiros a explorar a nogao de
reentrancia e saliéncia das imagens. A perspectiva semelhante a que nos referimos
hoje em dia foi demonstrada a primeira vez em Floréncia, no inicio do século XV
(1413), por Filippo Brunelleschi. Porém, o primeiro a fornecer uma descri¢ao formal
de um sistema de perspectiva foi Leon Battista Alberti (com o Construzione
Legittima). A partir de entdo, varios artistas renascentistas aprimoraram o estudo da
perspectiva, como Leonardo Da Vinci, que proporcionou 0s maiores avangos na

area.

Figura 9: Desenho em perspectiva de Leonardo Da Vinci - Perspectival study
of the Adoration of the Magi, 1481

Fonte: Pinterest (2020)

Mas foi a partir do Renascimento que as primeiras experiéncias e
observagdes nas artes do desenho comegaram a ser registradas. Sendo a partir
destes registros que a perspectiva passa a existir como uma disciplina estruturada
pedagogicamente, n&o apenas um conhecimento pratico, mas um meio para
registrar e estruturar o pensamento, auxiliando no desenvolvimento do raciocinio de
forma espacial. Surgem nesta época, os fundamentos da Perspectiva e, apesar dos
modelos reais (as maquetes) tomarem a frente das apresentagbes do projeto, os
desenhos passaram a demonstrar a representagdo do imaginado, um elo fazendo
com que o desenho seja o principal veiculo de comunicagao das ideias de quem as

cria, tanto para o cliente, como para quem vai executa-las.
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Com a perspectiva, surge também a profundidade, e esta ndo se tornou
apenas um novo modo de representar o mundo tridimensional sobre uma superficie
bidimensional, mas um novo modo de observa-lo — o enfatismo dos significados
simbolicos, tendentes a deformacdo formal, € submetido a regularizagdo imposta
pela necessidade de obedecer a uma hierarquia espacial (ALVES, 2007).

Posteriormente, aproximadamente no século XIV, na busca pela perfeicao,
comegam a surgir a preocupagédo com a profundidade dos objetos representados,
com a intengao de transmitir com fidelidade o ambiente retratado. Nessa época, era
aceita a premissa de que os objetos diminuem em tamanho conforme a distancia do
observador. E para indicar a profundidade, utilizaram regras de redugéo, sendo a
mais utilizada a regra de 2/3.

A perspectiva, como descoberta e definicdo das regras (codigo) esta
adaptada para ilustrar a qualidade de qualquer objeto singular no espago e
na relagdo reciproca entre diversos objetos dispostos a diferentes
profundidades e regulada pelas relagbes que reinem grandeza e distancia,
forma e inclinagdo, luminosidade e profundidade, etc.. (MASSIRONI, 1982,
p.45)

A perspectiva através de suas técnicas e representagcdes, acrescenta uma
nova dimensdo e significado ao desenho, cria novas regras de proporgao,
profundidade e espacialidade, até entdo ndo observados. Através dela foi possivel
ampliar a visao espacial, bem como a ilusao de 6tica e produz um novo sentido, ndo
somente a arte, mais a propria produgéo da arquitetura, do design e da engenharia.

Para Massironi (1996) "A perspectiva baseia-se numa regulamentagao
geomeétrica que controla a profundidade das vistas e, por isso, a gradagao
sistematica e hierarquica dos objetos no espaco".

Para Rosa:

A perspectiva considera o ponto de vista proprio (real) que gera o feixe de
projecdes conicas. Nela o plano de projecéo se posiciona, em principio, entre
o0 objeto e o ponto de vista. Na perspectiva, a representagdo grafica &
definida a partir da adogcdo de um Unico ponto de vista, e assim a
representacdo projetiva pode apresentar as caracteristicas gerais da forma
sem a necessidade de coordenagdo de duas ou mais projegdes (que
representariam outros pontos de vista). (ROSA, 1998, p.39)

Ainda segundo a autora, o tipo de arranjo adotado reproduz as caracteristicas
geomeétricas do processo visual. Assim a projecdo com um ponto de vista unico

permite identificacdo da configuragdo da forma, da mesma maneira que a fotografia.
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No entanto, ambos os processos - perspectiva ou fotografia - fazem com que as
formas sejam submetidas a deformagbes com relagdo as caracteristicas
geomeétricas proprias do objeto real.

Portanto, a perspectiva cdnica traz uma nova forma de representar o universo
e revoluciona ndo somente as artes, mas a arquitetura e futura mente se estende a
outras areas. Ao longo dos anos, a forma como construimos o desenho em
perspectiva pouco mudou, o que muda sdo os métodos como a mesma € ensinada,
de acordo com cada professor. As novas tecnologias com a criagdo de programas
graficos, facilitaram em muito a representagdo tridimensional, assemelhando o
desenho em perspectiva a uma fotografia, tamanha a realidade conseguida e de
detalhes representados. A perspectiva influenciou ndo s6 a percepgédo do mundo
real, do seu espaco fisico tridimensional, mas também o imaginario, a consciéncia

imaginativa em relagdo a este mundo.

2.2.3.2 Tipos de projecao

Basicamente temos dois tipos de projecéo, a projegao cilindrica e a projegcao

cOnica.

Figura 10: Tipos de projecéo

Projecao cilindrica Proje¢do conica

Fonte: Pinterest (2020)
A projecao cilindrica ou Perspectiva cilindrica/paralela é aquela cujas arestas

sdo paralelas entre si. Elas ndo sofrem deformacdes na vista em profundidade,
representando a figura sempre em primeiro plano, ou préximo do observador. As
mais conhecidas sdo a Isométrica e a Cavaleira. As mesmas s&do muito usadas no
desenho técnico, sdo ideais para representarem uma pega, um movel, um detalhe,

por poder usar a escala para representa-la, diferente da perspectiva coénica.
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Figura 11: Objetos representados em perspectiva isométrica

Fonte: A autora (2001)

E a projegao conica/Perspectiva conica ou linear é aquela onde todas as
linhas de profundidade convergem para um ou dois pontos de fuga (PF), é uma
técnica de representacao tridimensional mais utilizada para representar objetos,
paisagens, construgdes, entre outros, pois ela permite que o objeto representado no
papel ou no computador se assemelhe ao visto na realidade, ou seja, a
representacdo e observacdo do espago torna-se mais realista e precisa, torna-se
mais fidedigna ao mundo observado e percebido.

Diferente da geometria descritiva, na perspectiva conica, ndo é mais possivel
a leitura de medidas e angulos do objeto representado, pois eles se apresentam
deformados, devido ao efeito de profundidade, onde algumas das linhas paralelas da
figura original passam a ser convergentes na perspectiva. O que a principio pode ser
chamado de deformacéo € na verdade o que lhe confere um aspecto de realidade e
tridimensionalidade.



Figura 12: Ambiente representado em perspectiva conica

Fonte: A autora (2005)
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A tabela 05 demonstra a representagao grafica de um cubo em diferentes

tipos de perspectivas.

Tabela 05: Tipos de perspectiva

PERSPECTIVAS

cONIcA

Pode ter um, dois ou trés pontos de fuga, conforme
a consideracdo do objeto e as diregdes dominantes,
paralelas ao quadro.

CILINDRICAS OU PARALELAS

OBLIQUA

CAVALEIRA

As faces paralelas ao quadro permanecem em
verdadeira grandeza e as perpendiculares ao
quadro sofrem distor¢&o e sua projegao.

AXOMETRICA ORTOGONAL

ISOMETRICA

Os trés eixos axonométricos tém a mesma
inclinagdo de 120°ao quadro, com as dimensdes
na mesma escala. Os coeficientes de redugdo
das escalas dos eixos sdo iguais.

DIMETRICA

Um dos eixos tem a inclinagdo diferente dos outros.

T

7

TRIMETRICA

Os trés eixos estdo diferentemente inclinados
em relagdo ao quadro.

n/N/

Fonte: Pinterest (2020)
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2.2.3.3 Técnicas e métodos perspectivos

Cabe definir o que sao técnicas e o que sdo métodos para representar um
objeto em perspectiva. A técnica esta relacionada ao tipo de projegéo, cdnica ou
cilindrica, que pode ser isométrica, cavaleira, cOnica com um, dois ou trés ponto de
fuga, perspectiva aérea, entre outras, como ja descrito anteriormente.

E método € o procedimento que utilizamos para construir o desenho, de
acordo com a técnica escolhida, que pode ser o método dos arquitetos, método do
cubo, das linhas mestras ou um método mais intuitivo. Independente da técnica e da
projecéo escolhida, paralela ou cénica, a escolha do método que se vai utilizar para
realizacdo do desenho é muito importante. Isso porque, alguns métodos facilitam a
construgcdo do objeto a ser representado tridimensionalmente. Nos tépicos a seguir

alguns dos métodos mais utilizados.

a) Método dos arquitetos

O método ou processo dos arquitetos, pois existem essas duas
nomenclaturas, € um método tradicional de tragado de perspectiva cbnica, no
entanto, normalmente requer o auxilio de instrumentos como réguas paralelas,
escalimetros e esquadros para seu desenvolvimento correto e preciso. Além disso,
requer também que o desenho seja construido a partir de uma planta baixa ja
definida, que deve ser desenhada em escala.

Sobre esse método, tem o livro A Perspectiva dos Profissionais, publicado em
1981. Nele o professor Gildo Montenegro, apresenta trés processos diferentes para
a elaboragdo de perspectivas com instrumentos. O primeiro deles € chamado
processo dos arquitetos, ou processo das projegdes ou ainda processo de
irradiacdo. Montenegro destaca, no entanto, duas variagbes deste método, ambas
com o objetivo de facilitar a localizagdo das arestas afastadas da linha de quadro,
exatamente as que tem sua posi¢ao deformada pelo escorgco. A primeira, chamado
de o processo das 3 escalas, que tem duas variagbes e a segunda variagédo é
chamada de o processo dos medidores. Esta versédo é derivada de uma publicacéo
do ano de 1927, do Professor Gastao Bahiana, natural do Rio de Janeiro.

Cabe aqui destacar, que embora seja um método preciso, ele para sua
realizacdo necessita de uma série de procedimentos graficos, o que demora e

dificulta sua realizagao.
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Figura 13: Volume sodlido representado em perspectiva conica — método dos
arquitetos

Fig 12

Fonte: Pinterest (2020)

b) Método do cubo

Este método consiste em desenhar uma caixa na proporgédo do objeto a ser
representado, largura, altura e profundidade. Em seguida, se definem as vistas, com
as suas respectivas medidas e detalhes, que em seguida serdo a base para a
formagao dos planos e da volumetria. Com as medidas marcadas, faz-se os recortes
e os rebatimentos necessarios para construcdo do objeto. E um método bastante
simples e muito util, para ser utilizado com a perspectiva axonométria (Isométrica ou

cavaleira) e também na perspectiva conica.

Figura 14: Objetos representados em perspectiva — método do cubo

2
N\
A\

Fonte: A autora (2005)
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c) Método da linha mestra
Esta técnica utiliza linhas guias que servirdo de base para a construgcéo a do
objeto. E muito utilizada para a construgéo de formas mais organicas.

Figura 15: Objetos representados em perspectiva — método da linha mestra

Fonte: Pinterest (2020)

d) Método com grade ou malha reticulada

Este método consiste na utilizagdo de uma grade ou malha reticulada,
representada na perspectiva isométrica, que servira de base para construcdo do
desenho em perspectiva. Indicada para realizacdo de croquis, principalmente para
iniciantes no desenho, pois as suas linhas guias, servem de referéncias e auxiliam

no paralelismo das linhas.

Figura 16: Objetos representados em perspectiva — com grade ou malha
reticulada

Fonte: Pinterest (2020
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e) Método mais intuitivo

Neste método, se desenha utilizando o senso de proporg¢ao e visualizagao
dos objetos. Como referéncia tem a publicagdo de Domingues (2011), Croquis e
Perspectivas. Neste livro o autor aborda a perspectiva de uma maneira mais simples
e intuitiva. Recomenda para este fim o0 método de quadros em que se parte de uma
linha do horizonte (LH) e um ou dois pontos de fuga definidos arbitrariamente,
preocupados ndo com a fidelidade de medidas mas com o melhor ajuste do desenho
ao papel. A partir de entdo, embora siga com os pontos de fuga como referéncia, as
técnicas em geral se baseiam muito mais no desenho de observagdo do que na
perspectiva geométrica, ndo havendo mengao a possibilidade da atribuicdo de
medidas em profundidade. As unicas orientagdes neste sentido sugerem a utilizagédo
da linha do horizonte como referéncia para as medidas verticais.

Figura 17: Ambiente representados em perspectiva — com Método mais
intuitivo

Fonte: A autora (2004)

Para o designer, o entendimento e dominio dos diversos tipos de projecao &
muito importante, cada qual tem sua especificidade e aplicabilidade dentro de um
projeto. A perspectiva esta presente em varias etapas do projeto. Primeiramente
durante a elaboragdo dos sketchs e esbogos das primeiras ideias e geragdo de
alternativas e na parte de refinamentos e definigdo das propostas escolhidas. Depois
na parte de detalhamento técnico, pois os desenhos técnicos sdo compostos de
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vistas, cortes, detalhes e a perspectiva que geralmente é isométrica ou cavaleira. E
ainda, no desenho de apresentacdo, também chamado de rendering, que
geralmente é representado em perspectiva. Ou seja, € um recurso grafico valioso e
presente em varias etapas de projeto, conforme sera detalhado no item 2.3.1.

O condicionamento da representagao das imagens espaciais se da enquanto
processo e resultado, em parte pelo dominio das técnicas e através do sistema de
educacgao visual e perceptiva. Toda representacdo tridimensional € um modo de
transformacdo de um sistema ordenado da realidade percebida. E também um tipo
de projecao, é uma disciplina que permite racionalizar a visdo humana. Conhecer a
linguagem da perspectiva para o futuro designer, significa também aprender a ver; a
perspectiva ndo € apenas um instrumento técnico de representacado da forma, mas
também um meétodo de pesquisa, ja durante a fase de criagdo, para traduzir em
forma visual a ideia e ao fim verificar sua validade e, a experiéncia que a construgao
do desenho oportuniza extrapola os limites da expressao grafica, conforme
aprofundamento descrito a seguir na relagdo entre desenho e design.

2.3 DESENHO E DESIGN

A palavra “Design” vem do idioma inglés e é de origem latina “designo”, no
sentido de designar, indicar, representar, marcar, ordenar, dispor, ou seja, projeto
(NIEMEYER, 2007). Utiliza-se essa denominag¢ao para qualquer processo técnico e
criativo relacionado a concepgéo, criagéo, configuragdo e elaboragdo de um objeto.
Objeto este que tem sua configuragdo registrada através de desenho, designado
projeto. Este projeto € composto por varias partes e tipos de desenhos.

O desenho em design tem caracteristicas proprias e pertinentes ao processo
grafico. O desenho € um instrumento, estritamente vinculado a concepgéo espacial,
ao projeto. Vale lembrar que este ultimo € um processo mental, antes de ser grafico.
O desenho € o meio pelo qual o método de projeto se desenvolve. O desenho
(mental - enquanto imaginagao formal - ou grafico - representagao desta ultima) € a
técnica pela qual a inteligéncia cognitiva do designer opera. E geralmente através do
registro grafico que o designer se expressa, ao mesmo tempo que analisa dados e
propde solugdes espaciais.

Nesta fase, ao mesmo tempo organizacional e criativa, varios sao os tipos de

desenhos desenvolvidos. Cada qual com uma especificidade diferente, tais
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desenhos podem ser caracterizados como sketch, posteriormente vem o desenho e
detalhamento técnico com o desenho realizado em escala e com as dimensdes
exatas do produto. E para complementar o projeto e apresentar ao cliente é
realizado o Rendering.

O desenho utilizado pelo designer como recurso grafico, permite visualizar
nao apenas hipdteses formais, como também as estruturais e proceder a sua
verificagdo no contexto do processo criativo. Pode ainda utilizar este recurso com o
objetivo de comunicar a terceiros os resultados desse processo, construindo uma
simulagao da realidade.

Segundo Gomes et al., (2011) o desenho possui diferentes funcdes e
finalidades no processo criativo de desenvolvimento dos produtos, de acordo com os
autores, o designer deve saber se expressar dentro de diferentes agdes graficas,
separadas em classes. Gomes et al.,, (2011) demonstram através de diferentes
classes, sendo elas denominadas pelo autor de desenho expressional, operacional e
de convencao, que o desenho € uma atividade crucial em todas as etapas criativas
do projeto, tanto na etapa de geragcdo de alternativas, idealizagdo, quanto na
apresentacao de suas ideias e comunicacao.

A classificagdo e denominagao dos tipos de desenhos aplicados ao design de
produto sofrem algumas variagdes na sua nomenclatura, porém o resultado final, ou
seja a configuragéo grafica € a mesma. A seguir, as classificagdes relacionadas as
fases do projeto.

a) Geragao de alternativas e sketches:

Gomes et al. (2011) classificou este tipo de desenho como desenho
expressional, momento em que o designer expressa de maneira rapida sua ideia no
papel para que a espontaneidade do desenho acompanhe a velocidade da
criatividade das ideias.

Eissen e Steur (2008) classificam o desenho para geragdo de alternativas
como Ideation Sketches e ressaltam a importancia do desenho na fase de ideacéo.
Segundo os autores, Gerar o maior numero possivel de esbogos e desenhos é
crucial para a criatividade, pois contribui para o pensamento divergente. Este tipo de
desenho sem avaliagdes de qualidade e refinamento técnico sdo frequentemente

utilizados em sessdes de brainstorming.
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Figura 18: Objetos representados em perspectiva — para geracéo de
alternativas

Fonte: Pinterest (2020)

b) Desenhos técnicos ou de comunicagao:

Gomes et al. (2011) apresenta o termo desenho operacional para definir o
resultado da necessidade de se detalhar mais precisamente as ideias,
primeiramente, apenas rabiscadas pelo desenho expressional. Neste nivel, cores,
tons e detalhes de acabamentos e texturas s&o expressos para facilitar a
compreensao do desenho.

Ja Eissen e Steur (2008) salientam a importdncia do desenho para a
comunicagdo, denominado por eles de Explanatory Drawings. Para os autores a
necessidade de explicar aos outros designers as ideias dos produtos resultou em
uma forma especifica de desenho que utiliza vistas explodidas, vistas laterais,
juntamente as informagdes técnicas do produto (Figura 19). O objetivo é comunicar
a proposta da forma mais neutra possivel, sem julgamentos, utilizando de escrita e

elementos icénicos para facilitar a interpretacao.

Figura 19: Desenhos técnicos ou de Comunicagao

‘206}

Fonte: Pinterest (2020)
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c) Desenho de Apresentagdo ou Rendering:

O desenho de apresentacdo, também chamado de rendering, consiste em
demonstrar as escolhas nas tomadas de decisdes do projeto. Também deve possuir
um grau de detalhamento que auxiliem no entendimento e visualizagdo da proposta
de projeto. O rendering € um termo que tem sua origem no inglés “to render”, que
significa representar. E uma técnica que utiliza marcadores, giz pastel, lapis de cor e
outros materiais, com o objetivo de representar bidimensionalmente ou

tridimensionalmente um produto ou um conceito.

Por isso, € necessario maior dedicagéo, tempo e refinamento nas imagens,
além do uso de materiais adequados, podem ser realizados manualmente ou com o
auxilio de computadores, com softwares para pinturas digitais.

Gomes et al. (2011) caracteriza-os como desenho de convengao, feitos
essencialmente para apresentagdo do conceito para outros setores da empresa,
como diretores, stakeholders, e clientes, por isso, exigem um maior impacto do
desenho, através de cores, luz, sombra e perspectivas imponentes. Pipes (2010),
denomina de desenhos de apresentacdo. Este tipo de desenho tem a intencido de
apresentar ao cliente ou financiador uma selegdo de imagens muito bem realizadas,
com aparéncia o mais realista possivel, de tal forma que a decisdo seja de seguir
adiante com o projeto.
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Figura 20: Desenhos de Apresentagcédo ou Rendering
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Fonte: A autora (2)

Contudo, o aluno que dominar com destreza técnicas e processos graficos,
bem como o entendimento do “alfabetismo visual”’, tera muito mais facilidade para
materializar e expor suas ideias. Enfatizando também a notoriedade do ensino do
desenho manual como atividade fundamental para a formacado dos futuros

designers.

2.3.1 Consideragoes sobre a importancia do ensino de desenho em
perspectiva na formagao do aluno em cursos de design industrial.

O desenho em perspectiva € uma forma de comunicagdo muito importante

para profissionais e estudantes de diversas areas, € um elo de entendimento entre
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profissionais e clientes. Sendo esta uma ferramenta, € essencial o entendimento e
dominio do desenho tridimensional, para que esta seja uma aliada na concepgao e
criacado de projetos, sejam eles de produtos, de interiores, arquitetura, paisagismo,
entre outros. No mundo moderno ela adquire, cada vez mais, importancia na
comunicagao e na criagao de ideias, ndo s6 de forma artistica, como também de
forma técnica.

O ensino e a pratica do desenho tém passado por profundas mudancas nos
ultimos anos, sobretudo em virtude a nova realidade profissional e os novos
recursos da informatica, com a criagdo de softwares graficos que modelam e geram,
quase que automaticamente, imagens bi e tridimensionais que trazem uma
qualidade grafica excepcional. De maneira geral, o desenho esta presente desde a
formacao inicial do designer, ja que as disciplinas de desenho sao trabalhadas nos
anos iniciais dos cursos tanto técnico quanto superior.

Nesse sentido, este conhecimento entra como um aprendizado essencial para
o desenvolvimento do conhecimento de técnicas que contribuam para a fluéncia da
linguagem e da expressao grafica, meio pelo qual o designer materializa suas ideias
no papel.

Um projeto nasce primeiramente através de um desenho, que se utiliza de
linhas, pontos, que se transformam em formas geométricas, que podem ser bi ou
tridimensionais e vao ganhando formas e detalhes, para compor e representar o
objeto e objetivo pretendido, como forma de auxiliar na concepg¢ao do projeto, como
traducéo das solugdes geradas pelo designer. Ou seja, uma linguagem grafica para
representar e documentar suas intengdes. Pode-se dizer que o desenho é a principal
ferramenta de comunicagdo de um designer, além de ser também, uma importante

ferramenta de criatividade.

2.3.2 Consideragdoes sobre as intersecgoes entre o Desenho manual versus
digital

As intersecgbes entre o desenho tradicional feito a mdo e o desenho
produzido em ambiente digital, com o auxilio do computador, bem como sobre suas
relagbes no ensino em cursos de design, sdo uma questdo importante a ser
analisada, dentro dessa pesquisa que busca demonstrar a importancia do desenho

tridimensional, no modo tradicional manual em cursos de design. Se por um lado
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tem o desenho realizado manualmente em suportes como o papel, tem também o
desenho realizado manualmente com o auxilio de tablets e mesas digitalizadoras,
neste caso, existe também a interseccdo do manual com o digital.

Que se torna um recurso interessante, pois as habilidades manuais devem
ser ainda mais precisas e a vantagem é que a finalizagcdo do desenho é realizada
com mais rapidez, pois os softwares trazem varias ferramentas que permitem girar,
rotacionar, ampliar, colocar texturas e cores, facilitando também a criagcdo de
propostas diversas com apenas uma base ou produto desenhado.

Aqui o objetivo ndo é demonstrar qual método € melhor, manual ou digital, no
que diz respeito ao desenvolvimento perceptivo, intelectual e cognitivo, mas sim
demonstrar a importancia de ambos no processo de formacao do aluno nos cursos
de design. Onde o ideal seria aprender a técnica manual e posteriormente a técnica
com a utilizacdo de programas graficos, conforme compreendido a partir dos
processos cognitivos para aquisicdo de habilidades sensoério-motoras e espago-
visuais.

Cada técnica do desenho em perspectiva exige habilidades e competéncias
especificas, tanto para o aprendizado, quanto para o dominio da técnica, com
vantagens e aplicabilidade especificas. Sabemos que uma das vantagens da
utilizacao de softwares em relagdo ao desenho a méao tradicional, € a capacidade de
desenvolver desenhos com extremo rigor técnico e, mais ainda, com muita
velocidade, o que torna mais célere etapas de desenvolvimento do projeto em
design.

Para Fontoura (2009), o tempo de raciocinio, de pensamento e de reflexao
despendido durante a realizacdo de um desenho manual € diferente daquele que

utiliza softwares.

Enquanto riscar com um lapis sobre o papel €, para muitos de nés, 0 mesmo
que dar a nossa imaginagdo criadora a capacidade de se expressar,
transcrever estes riscos para o computador, usando os programas de
desenho técnico, de desenho de apresentagao ou de ilustracdo, € o mesmo
que torna-los publicos, documenta-los e viabiliza-los tecnicamente no mundo
da producdo. Tanto o computador quanto o lapis parecem continuar sendo
boas ferramentas nas maos do designer. (FONTOURA, 2009, p. 67)

Durante o processo projetual s&o realizados diversos tipos de desenho, no
caso do desenho técnico, os sistemas informatizados permitiram agilizar e

racionalizar o desenvolvimento de projeto e a execucdo dos desenhos. O que facilita
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também a realizacdo de correcdes e possiveis intervencdes. Consequentemente,
houve uma aposentadoria de muitos materiais necessarios para execucado dos
desenhos técnicos, entre eles as pranchetas, réguas paralelas, canetas a nanquim,
entre outros que fazem parte de um passado nao muito distante.

Para Senna (2017), ao mesmo tempo, surgem constantemente novas
ferramentas tecnoldgicas de apoio a representagcdo grafica. Técnicas como
desenhos em ambientes virtuais, modelagens tridimensionais, e mesas
digitalizadoras que simulam digitalmente o trago a mao livre, sdo exemplos
comumente utilizados nos dias atuais. Torna-se uma tarefa ardua identificar quais
destas ferramentas auxiliam a evolugdo do aluno durante o seu processo de
aprendizagem.

No caso do desenho de apresentacdo, o rendering, também existem varios
programas graficos muito eficientes. Eles permitem visualizar virtualmente um novo
produto e seus detalhes, por intermédio de imagens digitais manipulaveis. E nos
permitem fazer impressdes em alta resolucdo, isso sem falar nas impressoras 3D.
Essas ferramentas sdo extremamente uteis na argumentacdo e na defesa de uma
proposta de projeto. O cliente, muitas vezes leigo no assunto, consegue ver numa
imagem dessa natureza o que dificiimente conseguiria decifrar num desenho

técnico, por ter condi¢des de ver algo que ainda nao existe. (FONTOURA, 2009).

Mesmo com a disponibilidade de uma grande variedade de programas e
equipamentos informatizados para o desenho, ainda nos parece importante
desenhar manualmente. Principalmente naquelas fases do projeto ligadas a
criagdo ou ao desenvolvimento de uma ideia. Nessas fases, sao elaborados
desenhos que podemos genericamente chamar de desenhos exploratorios.
Muitas vezes, sdo riscos associados a observacbes escritas ou, entao,
esbogos, esquemas e graficos tragados com a fungdo de registrar
momentaneamente as ideias e seus partidos, bem como as diretrizes do
projeto e as primeiras aproximagdes com a configuragéo formal do produto
idealizado. (FONTOURA, 2009, p. 68).

Ao longo da década de 1980, os programas de computadores especificos
para area grafica surgiram e passaram a fazer parte do cotidiano da maioria dos
escritorios, agilizando a produgédo dos desenhos. Os anos 1990 assinalaram novos
avancgos, a partir dos quais os espacgos Vvirtuais possibilitam cada vez mais
simulagdes a serem apreendidas pelos sentidos, em intensidade muito proxima a
realidade. Atualmente, o mercado de trabalho exige um profissional polivalente

tecnologicamente, capaz de dominar diversos softwares. Alguns softwares
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especificos para area grafica, se apresentam com maior ou menor grau de
interatividade;

Para Tavares (2009), mesmo com a evolugdo dos meios digitais e de suas
possibilidades mais elevadas para as solugbes graficas, os processos manuais
ainda tém sua importadncia na manipulacdo e apresentagcdo da primeira ideia no
projeto. A autora corrobora com a tese de Straub et al (2004), de que ha a
possibilidade de plena convivéncia da tecnologia e da tradigdo, o que coloca o
entendimento do desenho ndo somente como processo manual, mas também
intelectual.

Também se deve ser cuidadosos com o uso abusivo do computador, como a
unica ferramenta capaz de solucionar os mais diversos problemas projetuais,
esquecendo-se das habilidades manuais, limitando, portanto, os outros meios que o
aluno dispde para execucdo e elaboracdo de um sketch, uma perspectiva ou um
rendering. Esses outros meios disponiveis seriam executados a mao livre ou com
auxilio dos instrumentos ditos tradicionais, como esquadro, régua e compasso.

Wong (2010) afirma que a linguagem visual constitui a base de criacdo do
desenho. E €& através deste procedimento que as representacbes serao
interpretadas, configurando uma ligagédo visual de comunicagdo entre as pessoas.
N&o importa aqui qual dos dois processos serdo empregados, manual ou digital, os
elementos conceituais e visuais, como o ponto, a linha, o plano, o volume, a cor, a
textura, estarao presentes coerentemente na composicao final do desenho.

Conforme Nascimento (2010), atualmente existe uma valorizacdo de
‘resultados imediatos”, reflexo de uma sociedade ansiosa, que acaba
menosprezando o valor dos processos de forma geral. Assim, técnicas tradicionais
de projetacdo sdo, muitas vezes, substituidas ou ignoradas diante das novas
tecnologias. Aléem desse problema de adequagao aos processos tradicionais, existe
uma imprecisdo de linguagem para designar os tipos de desenhos utilizados nesse
processo, 0 que acaba dificultando seu entendimento e, consequentemente, a
propria pratica.

O desenho enquanto expressao e atividade criativa € capaz de desenvolver
habilidades cognitivas especialmente relevantes, tanto para o aluno em formacgéo,
quanto para o futuro profissional, relacionadas a criatividade e a resolugdo de
problemas. Por isso, a premissa que ambos 0s meios sao importantes e

complementares, tanto em se tratando da formacédo académica, quanto na atividade
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profissional. Comprovando a plena convivéncia nos planos de estudos atuais do
avango tecnolégico e da tradigdo, revelando o desenho mais uma vez como
processo nao s6 manual, mas também intelectual.

Para o design, o uso de desenhos analdgicos ou digital podem resultar em
interfaces e processos complementares, que aliam elementos como: materiais,
tecnologias, técnicas, resisténcias, formas, fung¢des, volumes, espacos, visualidade,
legibilidade ou identidade cabendo, em cada caso, uma ampla discriminagado de
caracteristicas e, sobretudo, uma complementaridade responsavel por uma interface
que, atualmente, se impde pela possibilidade de sincretizar linguagens e veiculos,

tecnoldgicos ou néo.
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CAPITULO 3 — MATERIAIS E METODOS

Este capitulo apresenta os procedimentos metodoldgicos utilizados para a
realizagcao da presente pesquisa. Descreve a caracterizacédo do estudo, populacao e
amostra, a selecao da Instituicdo de ensino superior — UDESC/CEART e o curso de
Design Industrial utilizado como referéncia para analise, as disciplinas de desenho
selecionadas, o detalhamento das etapas na elaboragao do questionario, os critério
de selegao dos discentes e docentes, os objetivos da pesquisa de campo.

Os questionarios foram elaborados com base na revisdo bibliografica
sistematica e a partir da fundamentacgao teorica apresentada no capitulo 1.

A presente pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisas Envolvendo Seres Humanos — CEPSH da UDESC, conforme consta na
Resolucdo n° 466, de 12 de dezembro de 2012/CNS/MS/CONEP, sob parecer
consubstanciado do CEPSH n°3.672.977, CAAE n° CAAE 44696221.4.0000.0118

Caracterizada como exploratoria, a pesquisa foi realizada através do
instrumento Questionario elaborado no Google Forms para levantamento de dados,
com objetivo de identificar de que forma os estudantes de design industrial se
expressam graficamente e manualmente, utilizando o desenho tridimensional, bem
como descobrir suas preferéncias ao desenhar em perspectiva.

A partir do resultado da revisdo bibliografica sistematica realizada, e
buscando atender o objetivo definido no escopo desta pesquisa, foram realizados
questionarios com discentes e docentes do curso em Design Industrial da
UDESC/CEART.

Por se tratarem de duas amostras, discente e docentes, foram elaborados
dois tipos de questionarios. O questionario destinado aos discentes (APENDICE 1),
buscou levantar questdes relacionadas as preferéncias, dificuldades e habilidades
dos mesmos, relacionadas ao ato de desenhar tridimensionalmente, bem como
sugestdes, com intuito de ampliar a identificacdo de possiveis dificuldades e
facilidades n&o contempladas nas questdes objetivas. Embora seja uma questéo
aberta, sua redagao busca deixar claro que o relato de dificuldades, facilidades e
preferéncias que se referem apenas a tarefa de desenhar tridimensionalmente e de
forma manual, ndo contemplando outros tipos de desenhos, como digitais ou como o

uso de instrumentos para finalizagdo de artes digitais. Cada uma dessas questdes
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foi realizada levando em consideragdo os principios sobre os conhecimentos
curriculares relativos ao desenho tridimensional realizado manualmente.

Ja o questionario aplicado aos docentes (APENDICE 1), buscou informacdes
sobre a percepcao dos docentes sobre a forma como os discentes se expressam
graficamente utilizando o desenho tridimensional durante as disciplinas de pratica
projetual em design e da qualidade dos mesmos apresentados. Além de
informagdes e sugestdbes que poderdo contribuir para o enriquecimento e
esclarecimento da pesquisa.

O carater qualitativo desta pesquisa busca colher informacdes para poder
propor diretrizes para o ensino do desenho em perspectiva sob uma abordagem dos
fatores humanos, que auxilie na aprendizagem do mesmo, para estudantes de
formagao superior em design. Para tanto, selecionou-se uma instituicdo de ensino
de nivel superior que oferecesse a graduagado em Design Industrial/Produto, para o
desenvolvimento e aplicagdo da presente pesquisa. A instituicdo utilizada como
referéncia para analise foi a UDESC — Universidade do Estado de Santa Catarina e
seu curso de Bacharelado em Design Industrial. A mesma é referéncia entre outros
cursos de graduagao em Design, além de ser o primeiro curso do estado, sendo esta
muito bem avaliada pelo MEC. A UDESC € uma instituicdo estadual publica e
configura entre as melhores instituiges do pais.

O Curso de Design da UDESC foi criado em 1996 com a denominagéo de
Desenho Industrial-Habilitagdo em Projeto de Produto e Programacgao Visual, sendo
o primeiro curso de graduacg&o na area no estado de Santa Catarina (UDESC, 2015).
O curso de Design tem uma carga horaria total de trés mil, duzentas e quarenta
(3240) horas em Design Industrial (DI), compondo quatro anos de estudo integral.

O curso de design tem um perfil generalista, com uma formagdo onde o foco
principal € a qualificagdo de profissionais aptos a compreender e responder as
necessidades do individuo e da sociedade, considerando componentes politicos,
econdmicos, sociais, ambientais e culturais. O mesmo busca desenvolver nos
alunos uma visdo humanitaria, capacidade critica e reflexiva na concepgao e
desenvolvimento de projetos, dentro de principios éticos.

Em seu projeto pedagogico, o mesmo preconiza as relagdes entre estética e os
aspectos tecnologicos e funcionais, bem como a resolugdo de problemas, com
agugada capacidade de inovacdo. Entre as Habilidades preconizadas no projeto
pedagogico do curso, destacamos:
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e Senso estético;
e Apurada percepgao visual, espacial e de proporcionalidade;
e Aptidao para o raciocinio geométrico;

e Capacidade para a expressao verbal e sobretudo visual.

Estas habilidades se relacionam ao ato de desenhar seja bi ou
tridimensionalmente. Para complementar a presente pesquisa, dentro do projeto
pedagogico vigente, foram identificadas as disciplinas de desenho cujo ementa e os
objetivos comtemplam a pratica do desenho tridimensional representados

manualmente.

3.1 DISCIPLINAS DE REPRESENTACAO TRIDIMENSIONAL DE PRODUTOS

Para observagao do conteudo existente no PPC para o desenvolvimento das
habilidades e competéncias que a presente pesquisa busca investigar, relacionada
ao desenho manual, o curriculo vigente (2015) do curso Design Industrial foi
analisado e deste foram selecionadas as trés disciplinas de desenho que
apresentam conteudos relacionados ao desenho tridimensional manual. E que
estejam diretamente relacionadas com o objeto de estudo da pesquisa. S&o elas:
Perspectiva, Desenho de Representagao | e Desenho de Representacao |l.

O curso de Design Industrial conta com um total de 8 disciplinas de desenho,
distribuidas nas trés primeiras fases do curso. As mesmas estao identificadas na

tabela 4 abaixo.

Tabela 4: Disciplinas de Desenho em DI

Fase Disciplina Carga horaria

12 Fase Desenho Geomeétrico 72

Perspectiva 72

Laboratorio de Desenho 72

22 Fase Desenho de 72
Representacao |

Geometria Descritiva 72

Desenho Técnico | 72

32 Fase Desenho de 72
Representacéo Il

Desenho Técnico I 72

Total 576

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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As ementas com as bibliografias basica e complementar estdo descritas no
(ANEXO ).

Ainda para complementar a pesquisa, foi realizada uma breve analise na
bibliografia basica e complementar das trés disciplinas selecionadas, com o objetivo
de identificar o conteudo relacionado a pratica do desenho tridimensional. A
bibliografia basica € aquela na qual a disciplina tem o seu principal aporte e, a
complementar, aquela que sugere alguns titulos para ampliar o entendimento da
disciplina.

Pode-se verificar que apenas 4 titulos abordam o conteudo especifico do

desenho tridimensional, sendo estes:

a) MONTENEGRO, G. A. A perspectiva dos profissionais — sombras insolagao
axonometria. S&o Paulo: Ed. Edgard Blucher, 1986.

Dentre os titulos referentes ao estudo do desenho em Perspectiva, este é o
que traz a construgcdo de objetos, interiores e ambientes externos de uma maneira
um pouco mais detalhada e esclarecedora. Isso porque, o professor e Arquiteto
Gildo Montenegro demonstra as constru¢gdes da perspectiva utilizando muitos
desenhos e poucos textos. Os textos sao reduzidos ao essencial e estdo associados
aos desenhos, o0 que acaba facilitando seu entendimento. Segundo o autor, a ideia
lembrar que a Perspectiva € um meio geométrico para chegar a um fim: a

representacio artistica.

b) SMITH, Ray. Introdugéo a Perspectiva. Escola de Artes. Editora Manole, 1996.
Esse livro aborda a construgdo do desenho tridimensional e uma forma que
dificulta o entendimento do processo como um todo, isso porque ele inicia com a
construgcédo de objetos simples e em seguida passa para a constru¢gdo de imagens
mais complexas. O livro também traz informagbes sobre materiais e algumas

técnicas para a realizagdo da pintura a 6leo e algumas obras de artistas.

c) COMAR, P. La perspective en jeu — les dessous de I'image. Paris: Decouvertes
Gallimard Sciences, 1992.
Este livro é citado na bibliografia complementar e se trata de uma versdo em

francés, o que dificulta aos alunos o entendimento pela lingua utilizada. Com relagéo
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ao conteudo, este traz varios exemplos relacionados a perspectiva cbnica, utilizando

0 métodos dos arquitetos.

d) DORIA, C. Perspectiva e Sombras — Exercicios e problemas. Rio de Janeiro: Ao
livro técnico, 1965.

Este é um titulo de 1965, muito dificil de ser encontrado. E traz alguns
exercicios relacionados a constru¢cdo do desenho tridimensional e definicdo e
tragado das sombras.

Os demais titulos apontados nas bibliografias basica e complementar dos
planos de ensino das trés disciplinas abordam o desenho de uma maneira mais

ampla, sua linguagem, fundamentos e técnicas relacionadas a ilustragao.

3.2 POPULAGAO E AMOSTRA - DISCENTES E DOCENTES

Como ja apresentado, a populagdo desta pesquisa compreende discentes e
docentes da area de Design de produto, do curso em Design Industrial da
UDESC/CEART. A amostra compreendeu dois grupos, um de 16 (dezesseis)
discentes e o outro de 5 (cinco) docentes.

O grupo de discentes compreendeu graduandos em design industrial,
regularmente matriculados, que ja tenham cursado as disciplinas de desenho em
perspectiva e que estavam cursando alguma disciplina de pratica projetual das oito
existentes no curriculo do curso. Deveriam estar regularmente matriculados e ja
terem cursado a disciplina de perspectiva. Foi enviado um convite via e-mail para
participarem da pesquisa a 50 alunos. Como resposta, foram 16 questionarios
recebidos.

No grupo de docentes, foi utilizado como critério de selegcdo para a
participagdo na pesquisa os seguintes pontos:

a) Ser formado em design de produtos/ design industrial/ desenho industrial por uma
instituicdo de ensino superior reconhecida pelo MEC;

b) Ter atuado ou estar atuando como docente no curso de graduagdo em Design
Industrial da UDESC/CEART e ministrar as disciplinas de pratica projetual em
design;

d) Utilizar ferramentas de desenho tradicional e/ou ferramentas de desenho digital
para a realizagc&do da disciplina projeto de produto.
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Os critérios de inclusdo sao simples e amplos, justamente de modo a agregar
tanto profissionais com larga experiéncia como aqueles iniciantes na atuagdo como

docente em design de produtos.

3.3 OBJETIVOS DOS QUESTIONARIOS APLICADOS AOS DISCENTES E
DOCENTES

O objetivo do questionario destinado aos discentes foi descobrir quais as
habilidades viso-espaciais desenvolvidas e preferéncias na forma de desenhar
tridimensionalmente. As questdes foram criadas com base na bibliografica
sistematica previamente realizada e os principais pontos avaliados foram:
Preferéncias pessoais - Levantar as técnicas e métodos de desenho que os alunos
utilizam para registrar suas propostas de projeto no papel.

Habilidades técnicas — Avaliar a habilidade em desenhar tridimensionalmente de
forma tradicional e manualmente.
Habilidades viso-espaciais — Avaliar a habilidade em visualizar objetos no espago e
registrar essas informagdes no papel.
Identificar as dificuldades apontadas sobre a pratica do desenho tridimensional.

O objetivo do questionario destinado aos docentes foi levantar as percepgdes
dos professores sobre as dificuldades que os alunos apresentam no exercicio do

desenho tridimensional manual.

Os principais pontos avaliados foram:

a) Avaliagdo dos profissionais que atuam na graduagdo sobre como os alunos se
expressam graficamente usando o desenho tridimensional e com que frequéncia,
bem com suas percepg¢des sobre a qualidade dos mesmos.

b) Impressdes dos especialistas em relagéo a utilizagdo de desenhos tridimensionais
realizados manualmente de maneira tradicional durante o processo de projeto de
produtos;

c) Impressdes dos especialistas em relagao a utilizagdo do desenho tridimensional
para comunicar suas propostas de projeto.
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3.4 APLICACAO DOS QUESTIONARIOS A DISCENTES E DOCENTES

A aplicagao do questionario ocorreu de forma virtual e a plataforma utilizada
foi o0 Google Form. As avaliagdes consistiram no preenchimento de um questionario
online, enviado por e-mail. A identificagdo compreende no preenchimento do nome
completo e a disciplina de pratica projetual que esta cursando, para os discentes e
para os docentes o nome completo e a disciplina de pratica projetual que esta
ministrando ou ministrou.

Os questionarios contaram com questdes objetivas de multipla escolha do
tipo “sim” e “ndao”, multipla escolha com mais de uma opg¢ao marcavel, e afirmacdes
na qual o participante escolhe um valor de 1 a 5 em uma escala Likert, onde 1
representava total discordancia e 5 total concordancia e uma questéo discursiva.

Com a intencdo de conseguir um maior numero de participantes,
independentemente da localizacdo e por ser uma época de pandemia, optou-se por
realizar a pesquisa inteiramente de forma online, contendo as questdes que serviram
de guia para a avaliagdo. Os formularios foram do tipo interativo e a ferramenta
gerou os graficos para aquisigdo dos resultados das questdes objetivas.

Para os discentes, foi enviando o convite via e-mail para participacdo da
pesquisa a um numero aproximado de 50 alunos, como resposta, foi obtido um total
de 16 participantes. No caso dos docentes, foi enviando o convite via e-mail para a
participacdo da pesquisa a um numero de 6 docentes, como resposta, se obteve um
total de 5 participantes.

Este capitulo apresentou os procedimentos metodoldgicos utilizados para a
realizagcdo da presente pesquisa, em seguida, apresentam-se as analises e
discussédo dos resultados.
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CAPITULO 4 - APRESENTAGCAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo apresenta as respostas das questdes obtidas com os
questionarios aplicados a discentes e docentes. As questbes foram exibidas em
graficos com a consolidagéo dos resultados demostrados de forma estatistica.

4.1 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS DADOS COLETADOS COM
DISCENTES

O questionario aplicado os discentes (APENDICE 1) foi composto por 26
questdes, sendo 25 objetivas e 01 dissertativa. As questbes objetivas em sua
maioria seguiram uma escala de valor de concordéncia ou discordancia com
afirmacdes apresentadas. Cada uma dessas questdes foi realizada levando em

consideragao os principios relativos a pratica do desenho manual e tridimensional.

Questao 01: A primeira quest&do busca identificar que Disciplina de pratica projetual
o aluno esta cursando.

O Objetivo é conhecer um pouco a situagdo académica dos participantes,
relacionado as disciplinas de pratica projetual.

Grafico 1: Pergunta 1 -Pesquisa com discentes.

1. Disciplina de pratica projetual que esta cursando:
16 respostas

Pratica Projetual em DI |0 (0%)
Pratica Projetual em DI Il 2(12,5%)
Pratica Projetual em DI I1I 4 (25%)
Pratica Projetual em DI IV
Pratica Projetual em DI V
Pratica Projetual em DI VI

Trabalho de Concluséo de Cur... 6 (37,5%)

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

A maioria, 37,5%, esta cursando o Trabalho de conclusdo de cursos, os
demais se dividem entre as praticas projetuais Il, Ill, IV e VI. Sendo 12,5% em
pratica projetual Il, 25% na lll, 6,3% na IV e 25% na VI. Este resultado aponta que a
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maioria dos participantes da pesquisa se encontra nas fases mais adiantadas do

Ccurso.

Questao 02: A segunda questao é sobre quais as disciplinas de desenho o aluno ja
cursou na graduagdo em Design Industrial, além da disciplina de Desenho em
perspectiva. A questado busca conhecer o discente sobre a sua situagao académica
relacionada as disciplinas de desenho.

Grafico 2: Pergunta 2 -Pesquisa com discentes.

2.Quais as disciplinas de desenho vocé ja cursou na graduagao em Design Industrial, além da

disciplina de Desenho em perspectiva?
16 respostas

Laboratério de desenho |
Laboratério de desenho I
Geometria descritiva
Desenho geométrico
Desenho de representacéo |
Desenho de representagéo Il
Desenho técnico | e Il
Todas acima

Todas as descritas acima.
Todas

Todas acima

Todas exceto Lab 2

todas

3(18,8%)

1 (6,3%)

3(18,8%)
3(18,8%)
3(18,8%)
5 (31,3%)
2 (12,5%)
7 (43,8%)

1 (6,3%)
1 (6,3%)
1 (6,3%)
1 (6,3%)
1(6,3%)

0 2 4 6 8

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Quanto as disciplinas de desenho ja cursadas, a maioria 43,8% ja cursou
todas as disciplinas de desenho. Os demais, 18,8% ja cursou laboratorio de desenho
|, Laboratério de desenho Il 6,3%, Desenho geométrico 18,8%, Geometria descritiva
18,8%, Desenho de representacido | 18,8%, Desenho de representagao Il 31,3% e
Desenho técnico 12,5%.

Portanto, o perfil predominante dos participantes da pesquisa séo de alunos
que ja concluiram a maioria das disciplinas relacionadas a pratica do desenho. O
que para presente pesquisa € interessante, no sentido de observar qual a percepcgao
dos mesmos sobre sua habilidade em se expressar graficamente, apds ja terem

concluido as disciplinas propostas no PPC.

As questdes que seguem, utilizam uma escala de valor que vai de 1 a 5,
sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — ndo concordo nem discordo, 4 —
concordo, 5 — concordo plenamente.

Questao 03: Saber desenhar manualmente em perspectiva é importante para um

designer industrial?
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Esta questao busca informacdes sobre a percepcao dos discentes em relagao
a carreira como designer e principalmente sobre a importadncia do dominio e

realizacao do desenho em perspectiva, na sua futura vida profissional.

Grafico 3: Pergunta 3 -Pesquisa com discentes.

3. Em uma escala de 1a 5, sendo 1 - Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — ndo concordo nem

discordo, 4 - concordo, 5 - concordo plenamente, ...pectiva € importante para um designer industrial.
16 respostas

8 8 (50%)

7 (43,8%)

0 (0%) 0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5

1(6,3%)

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Para 50% dos entrevistados, a resposta foi que concordam, os demais 43,8%
responderam que concordam plenamente. Apenas um participante, 7% respondeu
nao concordo nem discordo. Com essas respostas podemos concluir que os alunos
se conscientizam da importancia do desenho tridimensional, ndo s durante a

formagao académica, mas também durante a atuagao profissional como designer.

Questao 04: A habilidade em se expressar graficamente, de maneira manual e
tridimensionalmente melhora o desempenho nas disciplinas de pratica projetual em
design?

Essa questao € relevante para a presente pesquisa, pois procura descobrir a
percepcdao dos discentes sobre a habilidade em se expressar graficamente, de
maneira manual e tridimensionalmente e, se ao desenvolver esta habilidade, ela

melhora o desempenho nas disciplinas de pratica projetual em design.
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Grafico 4: Pergunta 4 -Pesquisa com discentes.

4. Em uma escala de 1a 5, sendo 1 - Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — ndo concordo nem

discordo, 4 - concordo, 5 - concordo plenamente, ..o nas disciplinas de pratica projetual em design?
16 respostas

8

8 (50%)

7 (43,8%)
6

0 (0%) o 0(0%)
o8 ‘

1 2 3

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

A metade dos discentes pesquisados, 50%, responderam que concordam,
43,8% responderam que concordam plenamente. Apenas um participante, que
representa 6,3% respondeu que discorda. Com 93,8% das respostas apontando a
concordancia, pode-se concluir que os alunos se conscientizam da importancia do
dominio desenho tridimensional, como sendo uma ferramenta que auxilia no
desenvolvimento das disciplinas de pratica projetual, corroborando com a hipdtese
da pesquisa.

Questao 05: Sobre a habilidade em desenhar foi perguntado: Saber desenhar
tridimensionalmente ajuda a colocar as ideias no papel e facilita a criatividade?
Destaca-se aqui, a questdo da possibilidade criativa através do exercicio
pratico do desenho, seja bi ou tridimensional. Parte-se da ideia de que o desenho, é
um agente potencializador e sobretudo uma possibilidade de expressdo do
pensamento como repositorio de experiéncias, tornando-se um importante veiculo

para o impulsionamento da criatividade.
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Grafico 5: Pergunta 5 -Pesquisa com discentes.

5. Em uma escala de 1a 5, sendo 1 - Discordo plenamente, 2 - Discordo, 3 — ndo concordo nem

discordo, 4 - concordo, 5 - concordo plenamente, av...ocar as ideias no papel e facilita a criatividade?
16 respostas

8

7 (43,8%) 7 (43,8%)

0 (?%) 1 (6,3%) 1 (6,3%)

1 2 3 4 5

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Como resposta, 87,6% dos entrevistados concordam que saber desenhar
tridimensionalmente ajuda a colocar as ideias no papel e facilita a criatividade, 6,3%
nao concordam, nem discordam e outros 6,3% discordam. Cabe Ressaltar que a
criatividade é fator diferenciado e necessario para o processo projetual em design e

o desenho entra como uma ferramenta.

Questao 06: O desenho tridimensional manual facilita a comunicagao e potencializa
o entendimento do projeto? O objetivo é descobrir a opinido e percepgao dos alunos
sobre essa ferramenta grafica.

Grafico 6: Pergunta 6 -Pesquisa com discentes.

6. Em uma escala de 1a 5, sendo 1 - Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 - ndo concordo nem

discordo, 4 - concordo, 5 - concordo plenamente, ...icacao e potencializa o entendimento do projeto?
16 respostas

10,0 10 (62,5%)

75

50 5 (31,3%)

2,5

0 ((‘J%) 0 (?%) TG

1 2 3 4 5

0,0

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

A grande maioria, 62,5%, responderam que concorda plenamente.
Demonstrando que os discentes, entendem e concordam com a importancia do

desenho tridimensional, 31,3% concordam e 6,3% nao concordam nem discordam.
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Novamente, o percentual aponta para um grande numero de alunos que
reconhecem a relevancia do desenho, principalmente para auxiliar nas propostas de

projeto.

As proximas questdes buscam informagdes sobre as habilidades técnicas e
viso espacial dos discentes.
Questao 07: Como vocé considera sua habilidade para desenhar em perspectiva de
forma manual, usando apenas lapis, papel e borracha. O objetivo é verificar como os

alunos avaliam sua habilidade grafica em se expressar tridimensionalmente.

Grafico 7: Pergunta 7 -Pesquisa com discentes.

7. Como vocé considera sua habilidade para desenhar em perspectiva de forma manual, usando

apenas lapis, papel e borracha:
16 respostas

@ Excelente
® Bom
Regular

. @ N&o domino e tenho muitas dificuldades

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Apenas 18% consideram excelente a sua habilidade em desenhar em
perspectiva, as demais respostas se dividem entre 37,5% de bom e outros 37,5%

em regular, apenas 6,5% consideraram ndo dominar e ter dificuldades.

Questao 08; Como vocé considera sua habilidade para desenhar em perspectiva e
renderizar um produto de forma manual utilizando os materiais de desenho?

Esta questdo vem a completar a quest&o anterior, agora procurando descobrir
a capacidade de renderizagdo manual.
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Grafico 8: Pergunta 8 -Pesquisa com discentes.

8. Como vocé considera sua habilidade para desenhar em perspectiva e renderizar um produto de
forma manual utilizando os materiais de desenho?

16 respostas

@ Excelente
® Bom
Regular
@ Nao domino e tenho muitas dificuldades

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Como resposta, 43,8% consideram regular sua habilidade para desenhar em
perspectiva e renderizar um produto de forma manual utilizando os materiais de
desenho, 37,5% como bom e 18,8% consideram excelente. Nenhum discente
afirmou n&o dominar ou ter muitas dificuldades. Considerando um bom resultado,
visto que mais da metade considera boa a sua habilidade para desenhar em

perspectiva e renderizar um produto.

Questao 09: Quando perguntado sobre a utilizagdo do desenho tridimensional
representado manualmente (utilizando, lapis papel, marcadores...) na sua rotina
como aluno e com que frequéncia, com objetivo de averiguar se o desenho se faz

presente durante a realizacédo de suas atividades durante a vida académica.

Grafico 9: Pergunta 9 -Pesquisa com discentes.

9. Vocé utiliza o desenho tridimensional representado manualmente (utilizando, lapis papel,

marcadores...) na sua rotina como aluno?
16 respostas

® Sim
® Nao
As vezes
@ Apenas quando exigido pelo professor

4

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Para 37,5% o desenho faz parte de sua rotina como aluno, para 31,3% as

vezes, e 25% quando exigido pelo professor. Apenas 6,2% relataram que nao utiliza
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o desenho manual. Nesta questdo, as respostas foram mais positivas,

demonstrando que a maioria utiliza o desenho na sua rotina.

Questao 10: Se sim, com que frequéncia ao desenvolver um projeto. Esta questao
vem a completar a questdo anterior e descobrir em que etapas de projeto alunos

utilizam o desenho.

Grafico 10: Pergunta 10 -Pesquisa com discentes.

10. Se sim, com que frequéncia ao desenvolver um projeto:
15 respostas

@ Durante a fase de geragéo de
alternativa

@ Durante a fase conceitual para mostrar
o conceito do produto

‘ Durante a fase de execugao para

ambientagdo do produto

@ Nao costumo fazer desenho
tridimensional manual

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Como resposta, o destaque foi para utilizacdo do desenho tridimensional
manual durante a geragéo de alternativas do projeto, 66,7%. Durante a fase inicial, o
desenho manual permite que as trocas entre a equipe, ou o professor sejam mais
rapidas e que varias pessoas trabalhem em conjunto, analisando, manipulando e
testando um numero maior de possibilidades. Os outros 26,7% foram registrados na
fase conceitual e 6,6% relataram que nao costuma fazer desenho tridimensional

manual.

Questao 11: Como vocé costuma desenvolver seus desenhos realizados nas fases
iniciais do projeto para a disciplina de pratica projetual em design?
O objetivo é descobrir se os alunos preferem realizar seus desenhos a mao livre ou

utilizando instrumentos, como esquadros, réguas e escalimetro.
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Grafico 11: Pergunta 11 - Pesquisa com discentes.

11. Como vocé costuma desenvolver seus desenhos realizados nas fases iniciais do projeto para a
disciplina de préatica projetual em design?
16 respostas

@ Utiliza sempre materiais de desenho
(Esquadros, escalimetros, réguas...)

@ Todos os desenhos séo feitos a méao
livre, sem instrumentos de desenho
Realiza os desenhos com e sem

instrumentos de desenho

@ Realiza os desenhos utilizando
programas graficos, mesmo na fase de
geragao de alternativa

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Quanto a preferéncia em realizar seus desenhos, 56,3% relatam realizar
todos os desenhos a mao livre, sem instrumentos. Os outros 31,3% realizam os
desenhos com e sem instrumentos de desenho. Apenas 12,5% realizam os
desenhos utilizando programas graficos, mesmo na fase de geragédo de alternativa.
O resultado demonstra que uma boa porcentagem de alunos, desenvolvem seus

desenhos a méo livre para as fases iniciais de projeto.

Questao 12: E para apresentagdo final de seus projetos, costuma realizar os
desenhos de forma manual ou utilizar soffwares graficos? O entendimento dessa
questdo € fundamental, pois mesmo com todas as vantagens, como agilidade e
flexibilidade e os recursos que os softwares apresentam, o desenho manual exige
uma qualidade de representacao e ilustracdo quanto utilizados para apresentacao
de projetos. Por isso, a importéncia de se descobrir a preferéncia dos alunos nessa
fase final de apresentacéo de projetos.

Grafico 12: Pergunta 12 - Pesquisa com discentes.

12. E para apresentacao final de seus projetos, costuma realizar os desenhos de forma manual ou

utilizar software gréficos?
16 respostas

@® Manual
@ Software gréaficos
Ambos

NV

Fonte: Elaborada pela autora (2020).
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Na apresentacdo final a preferéncia é pela utilizagdo de softwares graficos,
registrado como 50%, 37,5% utilizam ambos os meios e apenas 15% utilizam o

desenho manual.

Questao 13: Quando perguntado: Qual técnica para desenhar em perspectiva vocé
considera dominar com mais facilidade? Existem algumas técnicas para desenhar
em perspectiva, o objetivo & descobrir qual dessas técnicas € a preferida e se existe

uma unanimidade entre essas técnicas.

Grafco 13: Pergunta 13 - Pesquisa com discentes.

13. Qual técnica para desenhar em perspectiva vocé considera dominar com mais facilidade?

16 respostas
@ Perspectiva paralela, cavaleira e
18,8% isométrica

@ Perspectiva conica com 1 Ponto de
Fuga
Perspectiva conica com 2 Pontos de
Fuga

@ Necessita de instrumentos de desenho
(Esquadros, escalimetros...) para real...

@ Domina bem ambas as técnicas, pers...

@ Nao domina bem e tem dificuldade e...

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

As respostas foram bem variadas, mas o que chama a atencao € que 25%
descrevem que ndo domina bem e tem dificuldade em representarem qualquer
objeto em perspectiva. Um numero bem expressivo, se considerarmos o numero de
discentes participantes e principalmente se comparado com as respostas das
questdes 7 e 8, onde os mesmos afirmaram na sua maioria ter boa capacidade para
se expressarem tridimensionalmente e renderizarem um produto.

Quanto a técnica preferida, como resposta o registro foi de 25% preferem a
Perspectiva paralela, cavaleira e isométrica, 6,2% Perspectiva cbénica com 1 Ponto
de Fuga, 31,3% Perspectiva cbnica com 2 Pontos de Fuga, 6,2% necessitam de
instrumentos de desenho (Esquadros, escalimetros...) para realizar as perspectivas,
paralelas e com 1 ou 2 Pontos de Fuga. 18,8% dominam bem ambas as técnicas,
perspectiva paralela, Cbénica (com 1 e 2 PF), a méo livre e com o uso de

instrumentos.
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Questao 14, 15, 16: As proximas trés questdes estdo relacionadas a capacidade
viso-espaciais dos alunos. Para realizagdo de um desenho tridimensional, em alguns
casos partimos de uma figura plana, bidimensional, € necessario enxergar o que nao
€ visivel e ter a capacidade de entender e representar uma forma espacial a partir de
uma figura plana, para isso necessitamos da visdo espacial. A realizacdo de uma
perspectiva, geralmente estd vinculada a leitura e interpretacdo de desenhos
técnicos bidimensionais. As perguntas que se seguem, procuram investigar a

capacidades de raciocinio e visdo especial dos graduandos.

Grafico 14: Pergunta 14 - Pesquisa com discentes.

14. Sobre sua habilidade viso-espacial, consegue imaginar, visualizar, girar e rotacionar objetos no

espaco e depois colocar essas informagdes no papel?
16 respostas

® Ssim
® Nao
Parcialmente

&

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Grafico 15: Pergunta 15 - Pesquisa com discentes.

15. Tem facilidade para a partir das vistas VF, VL e VS representar esse objeto

tridimensionalmente?
16 respostas

® sim
@® Nio
Parcialmente

@ depende da complexidade do objeto,
mas em sua maioria sim

Fonte: Elaborada pela autora (2020).
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Grafico 16: Pergunta 16 - Pesquisa com discentes.

16. E a partir do desenho tridimensional, consegue representar o mesmo bidimensionalmente com
as 3 vistas VF, VL e VS?

16 respostas

® Sim
® Nao
Parcialmente

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

As respostas demonstram uma boa capacidade dos discentes para
visualizarem e representarem os objetos no papel seja bi ou tridimensionalmente. A
mesma foi maioria quanto as qualidades necessarias para a realizacdo dos
desenhos, o que demonstra um excelente resultado, pois a visao espacial é
essencial para o processo de representacgdo tridimensional dos objetos.

Na questdo 14, 50% dos alunos consideram ter uma boa habilidade viso-
espacial, 37,5% consideram parcial e apenas 12,5% assinalam como nao ter boa
habilidade viso-espacial.

Na questdo 15, 50% dos alunos consideram ter facilidade para a partir das
vistas VF, VL e VS representar objetos tridimensionalmente, 37,5% consideram
parcial, 6,3% nao e 6,3% dependendo da complexidade do objeto.

Na questdo 16, foi relatada de maneira mais positiva com relagdo a visao
espacial, onde 81,3% dos alunos afirmam que a partir do desenho tridimensional,
conseguem representar o mesmo bidimensionalmente, com as 3 vistas VF, VL e VS.
E os restantes 18,8% afirmam que parcialmente.

Comparando as respostas das trés questdes anteriores, a capacidade de
transformar um desenho tridimensional em bidimensional € melhor do que partir do
bidimensional para o tridimensional. Mas de maneira geral, as respostas foram
bastante positivas, demonstrando que os alunos tem boa nog¢ao de espacialidade e
capacidade viso-espacial.
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Questao 17: Quais habilidades vocé considera mais importante para saber se
expressar graficamente e de forma tridimensional? Essa questao procura descobrir a
opinido dos alunos, relacionada a habilidade em desenhar. Como resposta poderia

assinalar mais de uma opgao.

Grafico 17: Pergunta 17 - Pesquisa com discentes.

17. Quais habilidades vocé considera mais importante para saber se expressar graficamente e de

forma tridimensional? Pode assinalar mais de uma opgao.
16 respostas

@ Conhecer e dominar as técnicas do
desenho em perspectiva

@ Ter habilidades viso-espacial para
imaginar e representar os objetos bi e
tridimensionalmente
Dominar as técnicas de luz e sombras

@ Dominar habilidades técnicas e viso-
espaciais

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Para 37,5% dos alunos ter habilidades viso-espacial para imaginarem e
representarem os objetos bi e tridimensionalmente é mais importante. Ja para 31,3%
€ dominar habilidades técnicas e viso-espaciais. 25% € conhecer e dominar as
técnicas do desenho em perspectiva. E para os demais 6,2% dominar as técnicas de
luz e sombras. As opinides sao bastante variadas quando o assunto € a habilidade

em se expressarem graficamente.

Questao 18: Sobre o método de preferéncia para realizacdo do desenho em
perspectiva. O objetivo € descobrir dentre os varios métodos para representar em

perspectiva os alunos preferem, bem como descobrir o mais utilizado.
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Grafico 18: Pergunta 18 - Pesquisa com discentes.

18. Qual método para desenhar em perspectiva vocé prefere?
16 respostas

@ Método dos arquitetos
@ Método do cubo
Método da linha mestra
@ Método da grade reticulada

@ Método mais intuitivo, onde desenha
utilizando o senso de proporgéo e
visualizag@o dos objetos

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Em termos de preferéncia sobre os métodos, a grande maioria 68,8%
preferem o método do cubo, 25% preferem o método mais intuitivo, onde se
desenha utilizando o senso de proporcao e visualizagdo dos objetos. Para 6,2% a
preferéncia é para o método que utiliza a grade reticulada. Nenhum aluno se
manifestou quanto a preferéncia em utilizar o método dos arquitetos e o0 método da
linha mestra. Pelos resultados apresentados é possivel observar que os trés
métodos mais preferidos, sdo consequentemente mais faceis e rapidos de serem
utilizados e eficientes na relagdo ensino aprendizagem, além de facilitarem a

visualizagdo e morfologia do objeto que esta sendo desenhado.

Questao 19: Costuma consultar alguma fonte para tirar duvidas e aprimorar seus
conhecimentos sobre o desenho em perspectiva e sobre a elaboragcdo de
Renderings. O objetivo & descobrir as fontes de pesquisas e estudos mais utilizados

pelos alunos, uma vez que as fontes de informacédo vém se diversificando.

Grafico 19: Pergunta 19 - Pesquisa com discentes.

19. Costuma consultar alguma fonte para tirar duvidas e aprimorar seus conhecimentos sobre o

desenho em perspectiva e sobre a elabora¢do de Renderings?
16 respostas

® livros
@ Sites relacionados ao assunto
Assisti videos no youtube
@ Acompanha os trabalhos de alguns
‘ designs e ilustradores nas redes sociais

@ N3o costumo consultar

Fonte: Elaborada pela autora (2020).
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Para a grande maioria dos alunos, a fonte principal de informagdo s&o os
meios digitais e as redes sociais, como assistir videos no youtube 43,8%,
acompanhar trabalhos de designs e ilustradores 37,5% e 12,5% visita sites
relacionados ao assunto. Nenhum aluno assinalou a alternativa livros como fonte
para construgdo do conhecimento. O que apesar de triste, € uma esperada
constatagdo, em virtude das possibilidades que as redes sociais e os meios digitais

proporcionam.

Questao 20: A disciplina de desenho em perspectiva que vocé cursou foi abordada
de uma maneira?

Esta questdo sobre como a disciplina de desenho em perspectiva foi
abordada, procura descobrir se a mesma foi ensinada de maneira mais técnica, ou
mais artistica. Bem como, descobrir se além de representar os objetos sugeridos
pelo professor, os alunos eram incentivados a criarem seus proprios objetos. O que
€ muito importem para o aprendizado, mais principalmente para o dominio do

desenho tridimensional.

Grafico 20: Pergunta 20 - Pesquisa com discentes.

20. A disciplina de desenho em perspectiva que vocé cursou foi abordada de uma maneira?
16 respostas

@ Mais técnica, aprendemos técnicas de
como representar volumes, forma e
objetos em perspectiva

@ Mais artistica, aprendemos a desenhar
de forma mais intuitiva, sem considerar
muito as técnicas
Aprendemos técnicas diversas e apenas
representavamos os objetos que o pr...

@ Além de representar os objetos
sugeridos pelo professor, também tinh...

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

A maioria, 56,3% dos alunos definiram como mais técnica, com conteudos
relacionados a representagcdo de volumes, forma e objetos em perspectiva. Para
43,8% aprendemos técnicas diversas e apenas representavamos os objetos que o
professor passava. Nenhum aluno relatou que além de representarem os objetos
sugeridos pelo professor, também era preciso criar seus proprios objetos. O que se
percebe é que neste caso, o aluno fica condicionado a desenhar apenas o que €

ensinado pelo professor, ndo sendo incentivado a fazerem suas proprios criagdes.
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Questao 21: Vocé ja teve atividades de desenho em outras disciplinas do curso
(disciplinas nao especificas de desenho)? O objetivo é identificar se os discentes
tém realizados desenhos em outras disciplinas, além das disciplinas de desenho.

Grafico 21: Pergunta 21 - Pesquisa com discentes.

21. Vocé ja teve atividades de desenho em outras disciplinas do curso (disciplinas nao especificas

de desenho)?
16 respostas

® Sim
® Nio

]

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Como resposta 93,8% dos alunos relataram que ja teveram atividades de
desenho em outras disciplinas do curso e apenas 6,2% relataram que ndo. O que é
uma excelente resposta e indicativo, que a utilizacdo do desenho vem sendo
abordada em diferentes disciplinas da graduagdo. Oportunizando aos alunos, a
possibilidade de se expressarem graficamente e relacionarem o desenho com as

demais atividades do curso.

Questao 22: Dentre essas atividades, quais etapas projetuais vocé poderia
relacionar o uso do desenho, mais especificamente o desenho tridimensional
manual? O objetivo é identificar em que etapas do projeto o aluno relaciona o

desenho tridimensional e visualiza sua utilizago.

Grafico 22: Pergunta 22 - Pesquisa com discentes.
22. Dentre as atividades, quais etapas projetuais vocé poderia relacionar o uso do desenho, mais
especificamente o desenho tridimensional?

16 respostas

@ Estruturagéo do problema
@ Coleta de dados

Andlise dos dados
@ Conceituagédo
@ Geragao de alternativas
68,8% @ Apresentagéo
@ Detalhamento técnico
@ Apresentagao final e renderizagéo da

proposta de projeto.

Fonte: Elaborada pela autora (2020).
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Sabe-se que o desenho tridimensional pode ser utilizado em varias etapas do
projeto, 68,8% defendem a geracdo de alternativas, 12,5% a conceituacéo e 12,5%
apresentacado final e renderizacdo da proposta de projeto. E para 6,2% na
apresentacdo. Nenhuma resposta foi obtida para estruturagdo do problema, coleta e
analise de dados e detalhamento técnico. Lembrando que no detalhamento técnico,
além do desenho bidimensional composto por vistas, o desenho em perspectiva

isométrica também precisa ser realizado.

Questao 23: O uso do desenho nessa(s) atividade(s) costuma ser:
Sugestao do(a) professor(a) ou Decisédo pessoal? O objetivo € saber se a utilizagao
do desenho que € um recurso grafico muito importante é reconhecido pelos alunos

ou tem que ser exigido pelo professor.

Grafico 23: Pergunta 23 - Pesquisa com discentes.

23. O uso do desenho nessa(s) atividade(s) costuma ser:
16 respostas

@ Sugestéo do(a) professor(a)
@ Decisao pessoal

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

As respostas foram bem divididas, 50% afirmam ser sugestdo do(a)

professor(a) e os outros 50% decisao pessoal.

Questao 24: Na hora de defender uma ideia de projeto, vocé se sente a vontade
para desenhar em frente a seus colegas e professores?
O objetivo é descobrir se além saber desenhar em perspectiva, 0s mesmos

tem seguranga para expressarem suas ideias.
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Grafico 24: Pergunta 24 - Pesquisa com discentes.

24. Na hora de defender uma ideia de projeto, vocé se sente a vontade para desenhar em frente a

seus colegas e professores?
16 respostas

® sim
® Nao
As vezes

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Nesta questdo, 50% dos alunos afirmam se sentir a vontade para
desenharem em frente a seus colegas e professores, 25% que n&o e os outros 25%
que as vezes. Esta afirmacdo pode apresentar uma certa inseguranca, que é
possivel ser superada com bastante treino e dedicacgao.

Questao 25: Na situacdo acima citada, prefere o desenho bi ou tridimensional? Esta
questdo vem a complementar a anterior e descobrir a preferéncia, quanto a forma
como os alunos se expressam graficamente, seja bi ou tridimensionalmente, bem

como facilidades ou dificuldades.

Grafico 25: Pergunta 25 - Pesquisa com discentes.

25. Na situagdo acima citada, prefere o desenho bi ou tridimensional?
16 respostas

@ bidimensional

@ Tridimensional
Utiliza os dois, dependendo da
necessidade

@ Tem dificuldades em se expressar
graficamente em ambos

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Pode-se verificar que 68,8% utilizam os dois, dependendo da necessidade,
18,8% preferem o bidimensional e os restantes 12,5% o tridimensional. Nenhum
aluno afirmou ter dificuldades em se expressar graficamente em ambas as formas bi

e tridimensional.
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Questao 26: A ultima questao foi de forma dissertativa e elaborada com objetivo de
deixar um espaco para que os participantes complementassem a pesquisa com suas
percepgcdes e sugestdes. Estas respostas seriam confrontadas com os conceitos
ergondmicos, buscando um dialogo entre os autores pesquisados na fundamentagao
tedrica e as respostas obtidas. Mas; ndo se obteve nenhuma resposta na questao
dissertativa. Um dos provaveis motivos de ndo haverem respostas, foi a quantidade
de perguntas do questionario, deixando-o um pouco extenso. Mas as respostas
coletadas acima, ja foram de grande valia para complementagao da pesquisa.

O questionario completo destinados aos discentes encontra-se no Apéndice |.

4.2 AVALIAGAO E DISCUSSAO DOS DADOS COLETADOS COM DOCENTES

O questionario elaborado para os docentes foi composto por 10 questdes, 08
delas objetivas e 02 dissertativas. As questdes objetivas, em sua maioria seguiram
uma escala de likert de concordancia ou discordancia com afirmagdes apresentadas.
Cada uma dessas questdes foi realizada levando em consideragdo os principios
relativos a pratica do desenho manual e tridimensional, mas especificamente a sua
aplicacao nas disciplinas de pratica projetual.

As ultimas duas questdes do formulario de avaliagdo foram dissertativas,
dando oportunidade aos especialistas fornecerem respostas com mais liberdade.
Enquanto as questdes objetivas buscaram investigar convergéncias e divergéncias
dentro do grupo de docentes a partir de principios especificos predeterminados. As
questdes dissertativas buscaram coletar informagées mais perceptivas ligadas a
individualidade da experiéncia destes profissionais junto a comunidade académica.
A questdo 10 teve como objetivo ampliar as informagdes coletadas. Embora seja
uma questdo aberta, sua redacdo busca deixar claro que o relato se refere apenas
ao desenho tridimensional realizados manualmente, ndo contemplando outras

formas de express&o, como a digital.

Questao 01: Como vocé classifica a habilidade de seus alunos em se expressarem
graficamente de forma manual e tradicional (usando lapis, borracha, papel,
canetas...)
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Objetivo é descobrir a percepgado dos docentes sobre a forma como os alunos se

expressam graficamente para defender suas propostas de projeto.

Grafico 26: Pergunta 1 - Pesquisa com docentes.

1. Como vocé classifica a habilidade de seus alunos em se expressarem graficamente de forma

manual e tradicional (usando lapis, borracha, papel, canetas...)
5 respostas

@ Tem boa capacidade de se expressarem
graficamente bi e tridimensionalmente.

@ Tem boa capacidade de se expressarem
graficamente, apenas
bidimensionalmente.
Tem pouca capacidade de se
expressarem graficamente bi e
tridimensionalmente.

@ Tem muita dificuldade em se expressar
graficamente, seja bi e tridimensional...

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Com base nas respostas apresentadas pelos docentes, pode-se constatar
que a percepgao dos mesmos sobre habilidades dos alunos em se expressarem
graficamente de forma manual e tridimensional ndo €& unanime. Conforme
demostrado nos graficos gerados pela pesquisa. Para 40% dos docentes, os alunos
tém boa capacidade de se expressarem graficamente bi e tridimensionalmente. Para
20% tem boa capacidade de se expressarem apenas graficamente
bidimensionalmente. Para os outros 20% tém pouca capacidade de se expressarem
graficamente bi e tridimensionalmente. E para finalizar, 20% define que os alunos
tem muita dificuldade em se expressar graficamente, seja bi e tridimensionalmente.

Mostrando bastante variabilidade nas respostas apresentadas.

Questao 02: Na sua experiéncia como docente, observa que graduandos preferem
apresentar os desenhos tridimensionais feitos: Manual de forma tradicional usando
os materiais de desenho; Digital, utilizando programas e softwares graficos;
Mesclando os dois processos. O objetivo € identificar segundo a percepgédo dos
docentes, o meio mais utilizado pelos discentes para apresentarem os desenhos

tridimensionais, se de forma manual, digital ou mesclando ambas as técnicas.
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Grafico 27: Pergunta 2- Pesquisa com docentes.

Na sua experiéncia como docente, observa que graduandos preferem apresentar os desenhos

tridimensionais feitos:
5 respostas

@ Manual de forma tradicional usando os
materiais de desenho.

@ Digital, utilizando programas e software
gréficos.

Mesclando os dois processos.

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Quando o assunto é a preferéncia dos alunos quanto a apresentagao dos
desenhos, a pesquisa apresenta que 60% dos docentes, relatam que os alunos
preferem utilizar o meio digital para apresentarem suas propostas de projeto, 20% o
manual de forma tradicional usando os materiais de desenho e os outros 20%
mesclando os dois processos. Ou seja, uma grande maioria prefere o meio digital,

ou pelo menos mesclar ambos 0s processos.

Questao 03: Durante a sua disciplina, com que frequéncia pede para os alunos se
expressarem graficamente? O objetivo € identificar a frequéncia com que é exigido e

incentivado o uso do desenho durante as disciplinas de pratica projetual.

Grafico 28: Pergunta 3 - Pesquisa com docentes.

Durante a sua disciplina, com que frequéncia pede para os alunos se expressarem graficamente?
5 respostas

@ Sempre que necessario.
@ As vezes.
Dificilmente.

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Uma unanimidade nas respostas quanto a frequéncia com que os professores
pedem para que os alunos se expressem graficamente, sendo esta de 100%. O que
demonstra que os alunos séo estimulados a utilizarem o desenho manual durante as

varias disciplinas da graduagdo. O que € um 6timo indicativo, pois a pratica do
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desenho deve ser aplicada em todas as disciplinas do curso, ndo ficando exclusiva

das disciplinas de desenho ofertadas nas primeiras fases do curso.

Questao 04: Na hora de defender uma ideia de projeto, vocé observa que os alunos
se sentem a vontade para desenhar em frente a seus colegas e professores? Assim
como saber desenhar € importante para o designer, saber defender suas ideias
frente a colegas e professores também é necessario. E este € o objetivo da questéo,

identificar se os alunos costumam se expressar diante de colegas e professores.

Grafico 29: Pergunta 4 - Pesquisa com docentes

Na hora de defender uma ideia de projeto, vocé observa que os alunos se sente a vontade para

desenhar em frente a seus colegas e professores?
5 respostas

® sim.
@® Nso.
As vezes.

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Embora os alunos sejam estimulados a se expressarem graficamente de
forma manual como observado na questdo anterior, apenas 40% dos docentes
afirmam que os alunos se sentem a vontade na hora de se expressar graficamente
em frente a seus colegas e professores. Esta insegurancga pode estar relacionada ao
fato dos alunos ndo dominarem completamente as técnicas relacionadas ao
desenho manual, como ja foi mencionado na questdo 13, onde 25% descreve que

nao domina bem e tem dificuldade em representar qualquer objeto em perspectiva.

Nas proximas questdes foram utilizadas escalas likert de 1 a 5 para identificar
as respostas dos docentes, sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — n&o

concordo nem discordo, 4 — concordo, 5 — concordo plenamente.

Questdo 05: A habilidade em se expressar graficamente e tridimensionalmente
facilita a comunicagao sobre as propostas de projeto?

Esta pergunta tem o objetivo de corroborar ou refutar com a hipotese da presente
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pesquisa, onde habilidade em se expressar graficamente e tridimensionalmente

facilita a comunicagao sobre as propostas de projeto.

Grafico 30: Pergunta 5 - Pesquisa com docentes.

Em uma escala de 1a 5, sendo 1 - Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — ndo concordo nem

discordo, 4 - concordo, 5 - concordo plenamente, ...ilita a comunicagao sobre as proposta de projeto.
5 respostas

6

5 (100%)

0 (c‘:%) 0 (0%) 0(0%) 0(0%)

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Esta foi uma das poucas questdes que se pode constatar uma unanimidade
nas respostas. Pois 100% dos docentes acreditam que a habilidade em se expressar
graficamente e tridimensionalmente facilita a comunicagdo sobre as proposta de

projeto. Corroborado com a hipotese da pesquisa.

Questao 06: O fato de saber se expressar tridimensionalmente auxilia o processo
criativo? Esta tem por objetivo verificar junto aos docentes se o fato de os alunos
saberem se expressar graficamente com mais facilidade, auxilia no processo criativo

e melhora a exploragao das ideias.

Grafico 31: Pergunta 6 - Pesquisa com docentes.

Em uma escala de 1a 5, sendo 1 - Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — ndo concordo nem

discordo, 4 - concordo, 5 - concordo plenamente, a... tridimensionalmente auxilia o processo criativo.
5 respostas

4 4 (80%)

3

1 (20%)

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

Fonte: Elaborada pela autora (2020).
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O resultado foi de 80% de concordo plenamente e 20% de concordo, sobre o
fato de saber se expressar tridimensionalmente auxilia o processo criativo. Ademais,
percebe-se que o n&do dominio de técnicas de representacdo pode gerar conflitos e
certa frustagc&o para os alunos, por n&o conseguirem se expressar graficamente. Em
oposigcao temos as habilidades criativas potencializadas quando se domina alguma
técnica de representagao grafica.

Questao 07: Acredita ter alguma relagdo com a habilidade em desenhar
tridimensionalmente com a qualidade dos trabalhos desenvolvidos na disciplina? O
objetivo é descobrir a opinido dos docentes sobre a relagdo da habilidade em
desenhar tridimensionalmente com a qualidade dos trabalhos desenvolvidos na
disciplina.

Grafico 32: Pergunta 7 - Pesquisa com docentes.

Em uma escala de 1a 5, sendo 1 - Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — ndo concordo nem

discordo, 4 - concordo, 5 - concordo plenamente, ...lidade dos trabalhos desenvolvidos na disciplina.
5 respostas

3

3 (60%)

2 (40%)

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

1 2 3

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Os resultados apresentados, 60% de concordo e 40% de concordo
plenamente deixam claro que o dominio do desenho tridimensional auxilia na
apresentacdo das propostas de projeto, na opinido dos docentes, favorecendo o

entendimento e apresentagcdo dos mesmos.

Questao 08: Durante a formagao académica em design, as disciplinas que abordam
o desenho tridimensional realizados manualmente sao suficientes para que os
alunos dominem o conteudo? Esta pergunta procura averiguar a opinido dos
docentes sobre as disciplinas de desenho que compde o projeto pedagdgico do

Ccurso.
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Grafico 33: Pergunta 8- Pesquisa com docentes.

Em uma escala de 1a 5, sendo 1 - Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — ndo concordo nem

discordo, 4 - concordo, 5 - concordo plenamente,...icientes para que os alunos dominem o conteudo.
5 respostas

2 2 (40%)

1(20%) 1(20%) 1(20%)

0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: Elaborada pela autora (2020).

Nesta questao foi possivel observar bastante disparidade nas respostas, 40%
dos docentes responderam concordar plenamente que as disciplinas que abordam o
desenho tridimensional realizados manualmente s&o suficientes para que os alunos
dominem o conteudo. Os demais se dividem em 20% concordo, 20% nao concordo
nem discordo e os ultimos 20% discordo. Ficando evidente, que esta questao ainda

€ motivo discussao e merece ser melhor analisada dentro do ambito académico.

Questao 09: A questao 9 foi aberta e procurava embasar e complementar a questao
anterior, para tanto foi perguntado aos docentes: Com relagé&o a pergunta anterior, o
que poderia ser melhorado? Dos 5 docentes que responderam ao questionario,
apenas 4 responderam essa questdo. Seus registros foram que seria interessante
um aumento dos créditos dedicados as disciplinas de representacdo, bem como
aumentar o peso do desenho tridimensional nas avaliagdes dos projetos, além de ter

uma monitoria de desenho durante as praticas projetuais.

Questao 10: Para finalizar a pesquisa, foi pedido que aos docentes que deixassem
alguma sugestdo ou comentario sobre as questdes abordadas e que pudessem
auxiliar na pesquisa. A resposta veio de apenas um docente. O mesmo sugeriu que
nas demais disciplinas do curso de design, onde também se faz necessario o uso do
desenho tridimensional manual, esta atividade deveria ndo s6 ser cobrada, mas
novamente repetidamente ensinada, para que o aluno que teve algum tipo de
dificuldade em aprender no passado, possa sempre ter a chance de se aprimorar,
contando a supervisido e apoio do professor.
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Importante frisar que embora o numero de profissionais reunidos fora
reduzido, o mesmo possibilitou o aprofundamento das discussdes a partir das
respostas dadas. Os 5 docentes da area do design cederam gentilmente seu tempo,
conhecimento e experiéncia, contribuindo para este estudo. E através das
informagdes compartilhadas, ajudaram a elucidar a problematica inicialmente
levantada, apontando questbes centrais ao entendimento da pratica do desenho
tridimensional no design. Ajudando a corroborar com a hipotese da pesquisa.

Pelas informagdes obtidas e através levantamento teorico realizado a
bibliografias, estudos e pesquisas recentes nas areas do design, desenho e dos
fatores humanos, somados a contribuicdo das avaliagdes dos docentes, auxiliaram
a construir argumentos de forma mais solida e eficiente, com intuito de apontar as

reflexdes sobre o desenho tridimensional.

O questionario completo destinado aos docentes encontra-se no Apéndice Il.

4.3 DISCUSSAO DOS RESULTADOS DO TRABALHO E REFLEXOES SOBRE O
ENSINO DO DESENHO EM PERSPECTIVA.

A presente pesquisa se propds a pesquisar e analisar o desenho tridimensional
enquanto ferramenta grafica, e que o ato de desenhar é importante ndo s6 pela
realizacao do produto final, mais todo o processo decorrente deste, que envolve
aspectos mentais, perceptivos e cognitivos.

Com a aplicacdo dos questionarios, buscou-se informagdes sobre como os
discentes se expressam graficamente usando o desenho tridimensional manual,
suas preferéncias e conhecimentos relativos ao Desenho em Perspectiva e Desenho
de Representacdo | e [I. Bem com suas percepgoes sobre a qualidade dos mesmos.
Lembrando que o foco é o desenho manual utilizando como suporte o papel.

Buscou também identificar as impressdes dos docentes em relagao a utilizagcao
do desenho tridimensional por parte dos discentes, para comunicarem suas
propostas de projeto.

Com a analise dos dados obtidos através dos questionarios, aplicados a
discentes e docentes da graduagdo em Design Industrial, pode-se confirmar o
problema de pesquisa, constata-se também que a experiéncia em desenho, seja

esta bi ou tridimensional, técnico ou artistico, visa oportunizar o desenvolvimento
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das habilidades especificas ligadas a visdo espacial, a representacdo e a
criatividade, através do dominio dos seus codigos e simbolos que compde sua
linguagem especifica. Bem como o dominio de suas técnicas e métodos,
necessarios para o registro grafico.

Foi possivel verificar, que embora haja uma grande preferéncia por parte dos
discentes no aprendizado e utilizagdo do desenho realizado de forma digital,
observou-se um grande esforgo e comprometimento por parte dos docentes em
ensinarem e exigirem trabalhos apresentados de forma manual, principalmente nas
primeiras etapas de elaborac&o dos projetos. Essa preferéncia é resultado também
de um mercado de trabalho e oportunidades de estagio, que exige que o futuro
profissional ja domine minimamente varios programas graficos. Diferente do
passado onde as técnicas eram aprendidas nos locais de trabalho.

Outro fator importante € com relacdo a interdisciplinaridade e o uso do
desenho enquanto ferramenta em outras disciplinas durante todo o processo
académico, principalmente nas disciplinas de pratica projetual.

O desenho pertinente ao processo preliminar de projeto em design e sua
qualificacdo, permite formular exercicios que instrumentem o aluno a pensar o
objeto, a projetar pelo desenho, atingindo com maior rapidez um estagio satisfatorio
de desenvolvimento projetual. Isto implica também, fenomenologicamente, em nao
isolar o desenho do processo de projeto e do designer que o constréi. O fendbmeno
imagem deve ser compreendido na sua totalidade existencial.

Para tanto, as reflexbes a seguir descritas, visam auxiliar o ensino do

desenho em perspectiva.

1 — Metodologia de ensino:

No sentido de refletir sobre a pratica do desenho tridimensional e baseada na
discussédo dos resultados do trabalho, destaca-se o ensino do desenho como um
fator primordial. Isso porque, os fatores apontados na pesquisa como cognicao,
percepgao e visao espacial podem ser estimulados através de uma pratica de ensino
do desenho que evidencie e estimule sua construcio.

Cabe ressaltar, que existem varias metodologias de ensino, mas
independente do meétodo, acredita-se que as mesmas exigem a correlagdo de

diversos elementos: A maneira como se apresenta e ministra os conteudos da



112

disciplina, como se organizam os alunos em sala e as dindmicas adotadas, os
recursos visuais utilizados e também a relagao aluno versus professor.

Essa relacdo aluno professor é de suma importancia, para que a aula seja
agradavel e as relagdes pessoais fortalecidas, no sentido a promover relagbes
verticais de convivio. Acredita-se também, que os momentos em sala de aula devam
ser alegres e agradaveis, assim a construgdo e aquisicdo do conhecimento se dara
de forma mais leve e satisfatoria.

A partir destas premissas conclui-se que para uma metodologia de
aprendizagem ter sucesso ela devera ter atributos para atrair o nosso cérebro.
Sabemos também, que 0 nosso cérebro tem uma grande capacidade de
armazenamento e que este absorve melhor as informagdes que |he propiciam
prazer, isso significa dizer que a melhor metodologia de ensino € a que o aluno
consegue aprender mais facilmente e de forma agradavel. Ou seja, vai assimilar e
reter a mensagem recebida.

Isso porque, o ser humano é mais propenso a aprender com mais facilidade
aquilo que gosta e se identifica. Considerando que uma aprendizagem pela agao e
pela troca de conhecimentos seja mais eficiente, e que também seja pessoal,
humana e agradavel. Em se tratando de ensino das disciplinas de desenho, sendo
desenho de observacdo, perspectiva, rendering ou qualquer outra nomenclatura
para o mesmo assunto, acreditamos que a mesma tem que ser diversificada,
dinamica e individualizada.

Individualizada no sentido que os alunos sao unicos e as duvidas sao
especificas, por isso o atendimento individualizado € necessario. E que téo
importante quanto as técnicas a serem ensinadas e aprendidas, as expressoes
artisticas que se desenvolvem através do desenho também s&o importantes.

Nesses termos, o processo de ensino-aprendizagem do desenho em design
envolve instrumentar a mente, para poder imaginar, criar, elaborar respostas
espaciais e concomitantemente representa-las graficamente de forma expressiva e

comunicativa, enquanto linguagem.

2- Regras basicas de construcao do desenho:
O desenho tridimensional, ou desenho em perspectiva, como descrito

anteriormente, € composto por métodos e técnicas para sua construcdo. Que
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dependendo da finalidade, sao definidas em funcéo de praticidade ou habilidade do
desenhista.

Mas o que se pretende ressaltar € que com regras basicas e simples de
construcao € possivel a representacao e o entendimento do desenho tridimensional.
O mesmo deve ser ensinado a partir da construcdo e visualizacdo de formas e
volumes sélidos simples, aumentando sua complexidade de execucédo a medida que
o aluno compreende o objeto representado. Salienta-se ainda, que o desenho e
suas técnicas de representacdo, sejam essas artisticas, técnicas e geométricas,
deveriam ser realizadas de forma tradicional ou seja, manualmente com o lapis e o
papel, de forma a auxiliar no desenvolvimento de habilidades motoras e perceptivas,
para o desenvolvimento da inteligéncia espacgo-visual, essas também servirdo como
base para a aprendizagem e utilizagao de softwares graficos.

Umas das vantagens em se expressar graficamente utilizando apenas lapis e
papel , € que o designer nao ficara refém do uso de um equipamento ou tecnologia,
ja que podem ocorrer situagdes em que seja necessario a producédo de desenhos e
Sketchs rapidos para criagao e desenvolvimento de projetos. Neste caso, o dominio
do desenho manual, podera agilizar a produgao.

Ainda com relacdo ao ensino e pratica da instrumentacdo tradicional em
desenho, esta pode em curto prazo, fornecer sélido embasamento na educacéao
espacial e representacional do aluno recém chegado no curso de design ou areas
afins. Em longo prazo, essa pratica pode demonstrar sua utilidade no cotidiano,
garantindo ao profissional o dominio da habilidade grafica e a abertura a pratica do
Sketch como registro das primeiras ideias. Nesse sentido, o aprendizado com
instrumentacéao tradicional ndo € dispensavel em presenca do computador.

A falta de dominio do desenho pode gerar uma problematica, e até certa
frustragdo e inseguranga por parte do alunos. Esta problematica pode desaparecer
com uma aprendizagem das regras de representacao grafica de formas e objetos bi
e tridimensionais, bem como técnicas de ilustragdo de forma simples, mas objetiva.
Aprendizagem essa, que alie teoria e muita pratica, pois a construgdo do
conhecimento representativo se faz pela agéo e pela percepgéo.

3- Valorizacao das disciplinas de desenho:
Como mencionado anteriormente, as disciplina de desenho em perspectiva,

bem como as demais disciplinas de desenho, sdo de grande importancia para
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formagao do aluno em design, o desenho e sua realizagdo ajudam a desenvolver a
cognigao, que aliada a percepgao auxiliam e impulsionam a criatividade. Com isso,
destaca-se também que o ensino das disciplinas de desenho e seus respectivos
conteudos, poderiam ser organizados de modo a garantir que 0os mesmo sejam
dotados de uma metodologia que propicie ao aluno um real entendimento da
mesma, fazendo com que esta seja além de eficaz no sentido de aquisi¢do do
conhecimento, também prazerosa. Esta ultima, ajudara com que o aluno tenha mais

afinidade e gosto pela disciplina e consequentemente pelo conteudo.
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CAPITULO 5 - CONSIDERAGOES FINAIS E SUGESTOES A
TRABALHOS FUTUROS

A pesquisa procurou estudar o desenho tridimensional como uma importante
ferramenta e recurso grafico, necessarias para a formagdo académica em design.
Como objetivo geral buscou refletir sobre o ensino do desenho em perspectiva sob
uma abordagem dos fatores humanos, que auxilie na aprendizagem, para
estudantes de formag&o superior em design. Para cumprir o objetivo geral, foram
definidos quatro objetivos especificos.

Como primeiro objetivo especifico, procurou-se compreender 0s processos
cognitivos relacionados ao ato de desenhar, principalmente o processamento mental
e visual. Buscando assimilar o funcionamento cognitivo e perceptivo adequado para
o desenvolvimento da habilidade visual grafica do aluno nos principios formais,
técnicos e estéticos do desenho tridimensional. Além de entender as inteligéncias e
habilidades proprias de cada ser humano e que sao necessarias para O
desenvolvimento das capacidades criativas e viso-espaciais. Além de pesquisar por
meio de uma revisao bibliografica, os processos graficos e visuais relacionados a
representacao tridimensional do desenho manual. Com a amplitude da linguagem
para além do alfabetismo visual, procurando destacam os elementos basicos que
compdem a linguagem visual, necessarios para pratica, realizagdo e entendimento
do desenho tridimensional. Em sintese, esses elementos representam o modo como
a percepgao capta o campo visual e como ndés podemos representa-lo no espaco,
quer seja bidimensional ou tridimensional.

O terceiro objetivo especifico se propbés a identificar de que forma os
estudantes de design industrial se expressam graficamente e manualmente,
utilizando o desenho tridimensional. Este objetivo foi alcangado com a aplicagdo de
um questionario, respondido de forma virtual e as respostas alcangadas foram
importantes para compreender suas preferéncias, habilidades e percep¢des sobre
esta valiosa ferramenta grafica. Como resultado temos que embora os discentes
afirmem ser importante a pratica e dominio do desenho tridimensional manual, a
maioria ainda tem dificuldades na sua realizagdo e se sente inseguro em desenhar
em frente a colegas e professores. Os mesmos, em sua maioria preferem a

utilizacdo de softwares graficos, visto as facilidades e vantagens que estes
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oferecem. As perguntas e graficos gerados pela pesquisa com discentes, encontra-
se na integra no capitulo 3, descrito anteriormente.

Este em conjunto com o quarto objetivo especifico, se propds a levantar as
percepcdes dos docentes sobre as dificuldades que os alunos apresentam no
exercicio do desenho tridimensional manual. As respostas descritas pelos docentes
foram bem variadas, ndo havendo muita unanimidade, mostrando que as
percepcdes e opinides sdo bem diferentes quando o assunto € a maneira como os
alunos se expressam graficamente durante as disciplinas de pratica projetual. Uma
unanimidade foi quando questionado sobre a habilidade em se expressar
graficamente e tridimensionalmente facilita a comunicagdo sobre as propostas de
projeto. Além da habilidade em se expressar graficamente e tridimensionalmente
que facilita a comunicagcdo sobre as propostas de projeto, os mesmos também
concordam que saber desenhar auxilia o processo criativo, melhorando a
apresentacao das propostas de projeto.

Apo6s analisar os resultados da pesquisa de campo com discentes e
docentes,relacionando-os com os resultados da revisdo bibliografica, foi possivel
refletir sobre a pratica do desenho e concluir que o ensino do desenho realizado
manualmente auxilia a desenvolver a capacidade viso-espacial. Bem como, reforca-
se a ideia de que o desenho é uma ferramenta fundamental, pois estimula a
criatividade do designer ao mesmo tempo que é indispensavel na comunicagao de
ideais e conceitos rapidos e eficazes em design, proporcionando uma base sdlida de
trabalho.

Espera-se que este estudo possa contribuir sensivelmente para o ensino,
realizacdo e valorizagdo do desenho tridimensional e que neste caso as
manualidades também sejam estimuladas.

Contudo, a contribuicdo da pesquisa empreendida consiste em mostrar a
importancia da pratica do desenho tridimensional, dentro e fora dos cursos de
design. Desta pesquisa podem-se originar propostas de ampliar o conhecimento
para o desenvolvimento da habilidade visual grafica em diferentes praticas de
desenho. Sendo estas relacionadas a praticas que estimulem o pensamento criativo
e as habilidades criadoras. O desenho tem que ser também uma pratica constante,
inerente ao processo de criagdo e projeto em design.
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ANEXO |

Ementas das Disciplinas selecionadas do Projeto Politico curricular do Design
Industrial da UDESC.

1. Perspectiva

Desenho de precisao espacial. Representagdo de objetos tridimensionais em meios
bidimensionais. Tipos de perspectiva. Perspectivas isométrica e cavaleira.
Perspectiva explodida.

Bibliografia Basica:

MONTENEGRO, G. A. A perspectiva dos profissionais — sombras insolagao
axonometria. Sdo Paulo: Ed. Edgard Blucher, 1986;

SMITH, Ray. Introducao a Perspectiva. Escola de Artes. Editora Manole, 1996;
WONG, Wucius. Principios de Forma e Desenho. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998
Bibliografia Complementar:

CHING, Francis D. K. Manual de dibujo arquitecténico. Barcelona: Editorial Gustavo
Gili, 1977,

COMAR, P. La perspective en jeu — les dessous de |'image. Paris: Decouvertes
Gallimard Sciences, 1992,

DORIA, C. Perspectiva e Sombras — Exercicios e problemas. Rio de Janeiro: Ao livro
técnico, 1965;

DERDIK, Edith. Formas de Pensar o Desenho. Sao Paulo: Ed. Scipione, 2004.
PENTEADO, José Arruda. Curso de desenho. Sado Paulo: SENAC, 1996.

2. Desenho de Representacgao |

Desenvolvimento das habilidades para representacdo de formas tridimensionais por
meio do desenho. Materiais utilizados para a representagao de produtos. Principios
e metodos de perspectiva. Sketches explorativo, investigativo e explicativo.
Representacdo de diferentes materiais e superficies. Composi¢cao bidimensional.
Exercicios e praticas de desenhos representativos. Técnicas diversas de
renderizagao.

Bibliografia Basica:

HENRY, Kevin. Drawing for product designers. London: Laurence King Publishing
Limited., 2012.

OLOFSSON, E, SJOLEN, K. Design Sketching. Sweden: KEEOS Design Books,
2007. JULIAN,

Fernando; ALBARRACIN, Jesus. Desenho para designers industriais. Barcelona:
Editorial Estampa, 2005.

Bibliografia Complementar:

ADAMS, Eileen. (2009) Drawing: a tool for design. Power drawing Series. Lancing:
The Campaign for Drawing.

DONDIS, Donis a. Sintaxe da Linguagem Visual. S&o Paulo: Martins Fontes, 1997.
EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do cérebro. Rio de Janeiro:
Ediouro, 1984.

GILDO, A. Montenegro. A perspectiva dos profissionais. Sdo Paulo. Edgard Blucher,
2007.

SHIMIZU, Y. Creative marker techniques. Tokyo: Graphic-sha, 1990.
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3. Desenho de Representacao Il

Desenvolvimento das habilidades para representacdo de formas tridimensionais por
meio do desenho. Exercicios projetuais realizados por meio de esbogos (sketches)
de produtos industrializados (grafite e cor). Exercicios de render elaborados.
Aplicagbes de cor, volume, textura, materiais e detalhes. Representagcdes de
projetos acabados.

Bibliografia Basica:

HENRY, Kevin. Drawing for product designers. London: Laurence King Publishing
Limited., 2012.

OLOFSSON, E, SJOLEN, K. Design Sketching. Sweden: KEEOS Design Books,
2007.

JULIAN, Fernando; ALBARRACIN, Jesus. Desenho para designers industriais.
Barcelona: Editorial Estampa, 2005.

Bibliografia Complementar:

ADAMS, Eileen. (2009) Drawing: a tool for design. Power drawing Series. Lancing:
The Campaign for Drawing.

DONDIS, Donis a. Sintaxe da Linguagem Visual. S&o Paulo: Martins Fontes, 1997.
EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do cérebro. Rio de Janeiro:
Ediouro, 1984.

GILDO, A. Montenegro. A perspectiva dos profissionais. Sdo Paulo. Edgard Blucher,
2007. SHIMIZU, Y. Creative marker techniques. Tokyo: Graphic-sha, 1990.
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APENDICE |

Questionario de pesquisa para os discentes

“O desenho tridimensional manual na formagao do designer industrial”

Este questionario é parte de uma pesquisa de mestrado do Programa de Pds
Graduagdo em Design da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC),
sobre o Desenho Tridimensional manual na formagdo do estudante em Design
Industrial, realizada pela mestranda Joseane Souza e orientada pela professora Dra.
Gabriela Botelho Mager.

O objetivo da pesquisa é apontar diretrizes baseadas em fatores humanos
qgue auxiliem no processo de representacao tridimensional manual, dos estudantes
de design de produto. Para tanto, através deste questionario, buscamos identificar
de que forma os estudantes de design industrial se expressam graficamente e
manualmente, utilizando o desenho tridimensional, bem como descobrir suas
preferéncias e percepgcoes ao desenhar em perspectiva.
O questionario também busca informagdes sobre seu conhecimento em Desenho
em Perspectiva e Desenho de Representacédo | e Il. Lembrando que o foco € o
desenho manual utilizando como suporte o] papel.
O questionario possui questdes objetivas e dissertativas, tendo como tempo previsto
20 minutos. ( Mas sinta-se livre para utilizar o tempo que for necessario).
Agradecemos sua participagao.

Muito obrigada!

Identificagao pessoal:

Nome completo:

Disciplina de pratica projetual que esta cursando:
() Pratica Projetual em DI |

) Pratica Projetual em DI |l

) Pratica Projetual em DI Il

) Pratica Projetual em DI IV

) Pratica Projetual em DI V

) Pratica Projetual em DI VI

)Trabalho de Conclusao de Curso | ou Il

. o~ o~~~

2. Quais as disciplinas de desenho vocé ja cursou na graduagdo em Design
Industrial, além da disciplina de Desenho em perspectiva?

() Laboratorio de desenho |

() Laboratorio de desenho I

( ) Desenho geométrico

( ) Geometria descritiva

( ) Desenho de representagao |

( ) Desenho de representacgao Il

() Desenho técnico

() Outro:
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Percepcgao profissional

3. Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — n&o
concordo nem discordo, 4 — concordo, 5 — concordo plenamente, avalie a seguinte
afirmativa:

Saber desenhar manualmente em Perspectiva é importante para um designer
industrial.

4. Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — ndo
concordo nem discordo, 4 — concordo, 5 — concordo plenamente, avalie a seguinte
afirmativa:

A habilidade em se expressar graficamente, de maneira manual e
tridimensionalmente melhora o desempenho nas disciplinas de pratica projetual em
design?

Escalade1ab

5. Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — néo
concordo nem discordo, 4 — concordo, 5 — concordo plenamente, avalie a seguinte
afirmativa:

Saber desenhar tridimensionalmente ajuda a colocar as ideias no papel e facilita a
criatividade?

Escalade 1a5

6.Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — n&o
concordo nem discordo, 4 — concordo, 5 — concordo plenamente, avalie a seguinte
afirmativa:

O desenho tridimensional manual facilita a comunicagdo e potencializa o
entendimento do projeto?

Escalade 1a 5

Habilidades técnicas e viso espacial

7. Como vocé considera sua habilidade para desenhar em perspectiva de forma
manual, usando apenas lapis, papel e borracha:

() Excelente

()Bom

() Regular

() Nao domino e tenho muitas dificuldades

8. Como vocé considera sua habilidade para desenhar em perspectiva e renderizar
um produto de forma manual utilizando os materiais de desenho?
() Excelente

()

() Regular

() Nao domino e tenho muitas dificuldades

9. Vocé utiliza o desenho tridimensional representado manualmente (utilizando, lapis
papel, marcadores...) na sua rotina como aluno?

) Sim

) Nao

)As vezes

o~~~
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() Apenas quando exigido pelo professor

10. Se sim, com que frequéncia ao desenvolver um projeto:

( ) Durante a fase de geracéao de alternativa

() Durante a fase conceitual para mostrar o conceito do produto
( ) Durante a fase de execugao para ambientacao do produto

( ) Nao costumo fazer desenho tridimensional manual

11. Como vocé costuma desenvolver seus desenhos realizados nas fases iniciais do
projeto para a disciplina de pratica projetual em design?

() Utiliza sempre materiais de desenho (Esquadros, escalimetros, réguas...)

() Todos os desenhos sao feitos a méo livre, sem instrumentos de desenho.

( ) Realiza os desenhos com e sem instrumentos de desenho.

( ) Realiza os desenhos utilizando programas graficos, mesmo na fase de geragao
de alternativa.

12. E para apresentagao final de seus projetos, costuma realizar os desenhos de
forma manual ou utilizar software graficos?
() Manual () software graficos ( ) ambos

13. Qual técnica para desenhar em perspectiva vocé considera dominar com mais
facilidade:

() Perspectiva paralela, cavaleira e isométrica

() Perspectiva cbnica com 1 Ponto de Fuga

() Perspectiva cbnica com 2 Pontos de Fuga

( ) Necessita de instrumentos de desenho (Esquadros, escalimetros...) para realizar
as perspectivas, paralelas e com 1 ou 2 Pontos de Fuga

( ) Domina bem ambas as técnicas, perspectiva paralela, Cénica (com 1 e 2 PF), a
mao livre e com o uso de instrumentos

( ) Nado domina bem e tem dificuldade em representar qualquer objeto em
perspectiva

14. Sobre sua habilidade viso-espacial, consegue imaginar, visualizar, girar e
rotacionar objetos no espago e depois colocar essas informagdes no papel?

() Sim

( ) Nao

( ) Parcialmente

15. Tem facilidade para a partir das vistas VF, VL e VS representar esse objeto
tridimensionalmente?

()Sim

( ) Nao

( )Parcialmente

16. E a partir do desenho tridimensional, consegue representar o mesmo
bidimensionalmente com as 3 vistas VF, VL e VS?

() Sim

( ) Nao

( )Parcialmente
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Preferencias

17. Quais habilidades vocé considera mais importante para saber se expressar
graficamente e de forma tridimensional? Pode assinalar mais de uma opg¢ao.

( ) Conhecer e dominar as técnicas do desenho em perspectiva.

() Ter habilidades viso-espacial para imaginar e representar os objetos bi e
tridimensionalmente.

( )Dominar as técnicas de luz e sombras

( ) Dominar habilidades técnicas e viso-espaciais.

18. Qual método para desenhar em perspectiva vocé prefere:

() Método dos arquitetos

() Método do cubo

( )Método da linha mestra

( )Método da grade reticulada

( ) Método mais intuitivo, onde desenha utilizando o senso de propor¢cdo e
visualizagéo dos objetos

19. Costuma consultar alguma fonte para tirar duvidas e aprimorar seus
conhecimentos sobre o desenho em perspectiva e sobre a elaboragcdo de
Renderings?

( )ivros

( )Sites relacionados ao assunto

( )Assisti videos no youtube

( JAcompanha os trabalhos de alguns designs e ilustradores nas redes sociais

( )Outro

4. O desenho tridimensional considerado como ferramenta grafica

20. A disciplina de desenho em perspectiva que vocé cursou foi abordada de uma
maneira:

( ) Mais técnica, aprendemos técnicas de como representar volumes, forma e
objetos em perspectiva;

( ) Mais artistica, aprendemos a desenhar de forma mais intuitiva, sem considerar
muito as técnicas.

() Aprendemos técnicas diversas e apenas representavamos os objetos que o
professor passava.

( ) Além de representar os objetos sugeridos pelo professor, também tinhamos que
criar nossos proprios objetos.

21. Vocé ja teve atividades de desenho em outras disciplinas do curso (disciplinas
nao especificas de desenho)?

() Nao () Sim

Em qual disciplina? Comente sobre alguma dessas atividades:

22. Dentre essas atividades, quais etapas projetuais vocé poderia relacionar o uso
do desenho, mais especificamente o desenho tridimensional manual?

() Estruturagédo do problema

Coleta de dados

Analise dos dados

Conceituacéao

Geracao de alternativas

.~ o~~~
— N N N
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Apresentacao

Detalhamento técnico

Apresentagao final e renderizagao da proposta de projeto.
Outra. Por favor, descreva:

(
(
(
(

— N N S

23. O uso do desenho nessa(s) atividade(s) costuma ser:
() Sugestao do(a) professor(a)
( ) Decisao pessoal

24. Na hora de defender uma ideia de projeto, vocé se sente a vontade para
desenhar em frente a seus colegas e professores?

()Sim

( ) Nao

( )As vezes

25. Na situagcao acima citada, prefere o desenho bi ou tridimensional?
( ) bidimensional

() tridimensional

( ) Utiliza os dois, dependendo da necessidade.

( ) tem dificuldades em se expressar graficamente em ambos.

26. Gostaria de deixar alguma sugestdo ou comentario sobre as questbes acima
abordadas?
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APENDICE II

Questionario de pesquisa para os docentes que atuam na graduagdo em
Design de Industrial da UDESC/CEART.

“O desenho tridimensional manual na formagao do designer industrial”

Este questionario é parte de uma pesquisa de mestrado do Programa de Pés
Graduacdo em Design da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC),
sobre o Desenho Tridimensional manual na formagdo do estudante em Design
Industrial, realizada pela mestranda Joseane Souza e orientada pela professora Dra.
Gabriela Botelho Mager.

O objetivo da pesquisa é apontar diretrizes baseadas em fatores humanos
qgue auxiliem no processo de representacao tridimensional manual, dos estudantes
da graduagcdo em design Industrial. Para tanto, através deste questionario,
buscamos identificar através da sua experiéncia e atuacdo como docente, sua
opinido e percepcédo sobre a forma que os estudantes em design industrial se
expressam graficamente e manualmente, utilizando o desenho tridimensional.
Lembrando que o foco é o desenho manual utilizando como suporte o papel.
O questionario possui questdes objetivas e dissertativas, tendo como tempo previsto
10 minutos. (Mas sinta-se livre para utilizar o tempo que for necessario).
Agradecemos sua participagao.

Muito obrigada!

Identificagao pessoal:

Nome completo

Formacgéo académica e ano de formacgéo.
Atuagao como docente:

Disciplinas ministradas/semestre:

Perguntas:

1.Como vocé classifica a habilidade de seus alunos em se expressarem
graficamente de forma manual e tradicional (usando lapis, borracha, papel,
canetas...)

() Tem boa capacidade de se expressarem graficamente bi e tridimensionalmente.

( ) Tem boa capacidade de se expressarem apenas graficamente
bidimensionalmente.

( ) Tem pouca capacidade de se expressarem graficamente bi e
tridimensionalmente.

( ) Tem muita dificuldade em se expressar graficamente, seja bi e
tridimensionalmente.

2. Na sua experiéncia como docente, observa que graduandos preferem apresentar
os desenhos tridimensionais feitos:

( ) Manual de forma tradicional usando os materiais de desenho;

( ) Digital, utilizando programas e software graficos;

( ) Mesclando os dois processos.
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3.Durante a sua disciplina, com que frequéncia pede para os alunos se expressarem
graficamente?

( ) Sempre que necessario.

( ) As vezes.

( ) Dificilmente.

4. Na hora de defender uma ideia de projeto, vocé observa que os alunos se sente a
vontade para desenhar em frente a seus colegas e professores?

()Sim

( ) Nao

( ) As vezes

5. Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — n&o
concordo nem discordo, 4 — concordo, 5 — concordo plenamente, avalie a seguinte
afirmativa: A habilidade em se expressar graficamente e tridimensionalmente facilita
a comunicagéo sobre as proposta de projeto.

Escalade1ab

6. Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — n&o
concordo nem discordo, 4 — concordo, 5 — concordo plenamente, avalie a seguinte
afirmativa: O fato de saber se expressar tridimensionalmente auxilia o processo
criativo.

Escalade1ab

7. Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — n&o
concordo nem discordo, 4 — concordo, 5 — concordo plenamente, avalie a seguinte
afirmativa: Acredita ter alguma relacdo com a habilidade em desenhar
tridimensionalmente com a qualidade dos trabalhos desenvolvidos na disciplina.
Escalade1ab

8. Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 — Discordo plenamente, 2 — Discordo, 3 — n&o
concordo nem discordo, 4 — concordo, 5 — concordo plenamente, avalie a seguinte
afirmativa: Durante a formacéo académica em design, as disciplinas que abordam o
desenho tridimensional realizados manualmente s&o suficientes para que os alunos
dominem o conteudo.

Escalade 1a 5

9. Com relagao a pergunta 8, o que poderia ser melhorado?

10. Gostaria de deixar alguma sugestdo ou comentario sobre as questdes acima
abordadas e que podem auxiliar na pesquisa?
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