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Capitulo 1

“‘Sentir através de”: A producdo de Iimagens
multissensoriais no ensino do desenho

Ricardo Ferreira Lopes
Lelia Mendes de Vasconcellos

Resumo: O objetivo deste artigo é contribuir com uma reflexdao sobre o ensino do
desenho de observacao na contemporaneidade, por meio da producao de imagens
multissensoriais. Constata-se uma significativa mudanca no pensamento e no
comportamento das novas geragoes, inseridas em uma cultura cada vez mais tomada por
excessos tecnolégicos e estimulos sensoriais condensados com a visualidade. A mudanca
no paradigma representacional implica em novas atitudes educacionais, incidindo na
reflexdo sobre “perspectiva sensorial”. A metodologia adotada envolve uma revisao
tedrico-histdrica e filosofica pautada na Fenomenologia da Percepgdo, apresentando
reflexdes extraidas de algumas experiéncias realizadas na Faculdade de Arquitetura e

Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora - MG, Brasil.

Palavras-chave: fenomenologia, corporeidade, ensino do desenho.
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1. INTRODUCAO

O presente artigo! tem por objetivo refletir sobre possiveis caminhos didaticos sobre a pratica do desenho
de observagdo. Partiu-se do pressuposto que estes caminhos podem ser feitos através da percepg¢io do
meio ambiente tomada pelas multiplas esferas sensoriais. Constata-se, nas novas geragdes, especialmente
de alunos ingressos nas universidades brasileiras, uma transformacio significativa no pensamento e no
comportamento, evidenciada pela resisténcia ao desenho de observagio, o que conduziu esta reflexdo a
um possivel embate entre codigos, i.e.,, entre o desenho manual, antigo cédigo de linguagem e os novos
cédigos, especialmente os ligados aos meios digitais de comunicagao e representacido grafica.

A ascensido de formas culturais esta cada vez mais arraigada ao desenvolvimento tecnoldgico e ao culto
exacerbado a imagem (HARVEY, 2014). Neste contexto, Pallasmaa (2011) aponta algumas preocupacoes
sobre a tendéncia da nossa cultura em associar o predominio da visdo em relacdo aos demais sentidos,
inclusive no modo de como a arquitetura é concebida, ensinada e criticada. O desaparecimento das
caracteristicas sensoriais nas artes e na arquitetura é indicio de um suposto enfraquecimento na
experiéncia com o espaco. Com a enorme carga proveniente dos avangos tecnoldgicos e estimulos
sensoriais condensados em uma construgao simbidtica com a visualidade, as experiéncias tém se fundido

pela velocidade, permitindo-se comprimir o tempo para execugdo de atividades, outrora laboriosas.

Decerto, estas transformagoes sdo evidentes no campo da arquitetura e urbanismo, onde se presencia um
histérico momento de mudanga no ambito representacional. A expressdo artistica da producao de imagens
como representagdo criativa na arquitetura e urbanismo vem sendo substituida de um sé golpe pelos
recursos digitais. A substituicdo do desenho manual por ferramentas digitais ndo é apenas uma mudanc¢a
de meios de comunicagao, implica em uma mudanga radical na forma como se experimenta o mundo. As
novas tecnologias permitiram uma mudan¢a na natureza da profissdo. O desenho manual predomina a
pratica da representacdo ha cerca de cinco séculos, desde o advento da perspectiva, inventada por
Brunesleschi e descrita por Alberti, o qual sistematizou o desenho de arquitetura. As novas tecnologias e
seus meios facilitaram muito a compreensao espacial, bem como a modelagem de formas tridimensionais.
Com a realidade virtual, adquire-se uma outra apreensdo do mundo, por meio de simulag¢des do real, onde
ambientes artificiais sdo recriados no computador, sendo apreendidas certas experiéncias, tomadas para
si como se fossem da realidade. Com efeito, a possibilidade de estar em varios espagos ao mesmo tempo
no ciberespaco, pde em cheque a pratica da perspectiva e do desenho de observagdo, que por sua vez
demandam tempo de execugdo, e ndo se adequam a essa complexa representacdo espacial.

Compreende-se que a mudanca no paradigma representacional implica em novas investigacdes. Diante do
embate entre cddigos de linguagem, frente ao distanciamento existencial e a virtualizagdo do mundo real,
como empregar o desenho de observacdo de forma aproximar o aluno da experiéncia vivencial do mundo
sensivel? A busca de um novo olhar sobre a representacdo tradicional incidiu no exercicio de reflexao
sobre a “perspectiva sensorial”. Por se tratar de uma nogdo elusiva, ainda nao refletida sistematicamente,
este artigo apresenta alguns conceitos elementares para a construcio teérica, pautada em uma abordagem
tedrico-historica e filosofica.

Em um primeiro momento, procedeu-se a investigacio tedrico-conceitual do tema a luz da Fenomenologia
da Percepcio, de Merleau-Ponty (1971). Na leitura desse autor, verifica-se uma relagdo osmética entre a
individualidade do ser e o mundo, enfatizando a simultaneidade e interacdo entre os sentidos, por meio de
um olhar corporificado. O conceito de “imagem multissensorial” proposto por Pallasmaa (2013 b), reitera
este pensamento. Neste sentido, propde-se uma reflexdo sobre a perspectiva do espago existencial
concebida como uma possibilidade de “sentir através de”, no fluxo continuo do tempo, assim mediada pela
corporeidade e imaginacdo daquele que desenha, contrapondo-se a concepcdo tradicional do espaco
dimensional, instrumentalizada por meio das leis da perspectiva, onde a grande preocupacdo é a de se
representar a realidade, de forma fiel a projecdo do quadro visual. Estas reflexdes tedricas serdo
elucidadas ao final deste artigo, com a exposicdo de alguns experimentos realizados no ambito da
disciplina “Croquis Urbanos”, ministrada pelo Departamento de Projeto, Representacdo e Tecnologia da
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora (DPRT-FAU-UFJF), entre
abril a novembro de 2016. Com a pratica do desenho e as vivéncias dos alunos na disciplina buscou-se
interfaces possiveis desta abordagem com o arcabouco teérico e filosdfico em questdo, tecendo relagdes
entre corpo, percepg¢io espacial, desenho e conhecimento.

1 Baseado em tese de doutoramento concluida em 2017, orientada pela Profa. Dra. Lelia Mendes de Vasconcellos
(PPGAU/ EAU/ UFF), sob o titulo: “Sentir através de”: o ensino do desenho de observacdo na Arquitetura e
Urbanismo a luz da Fenomenologia da Percepcao.
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2. “VER ATRAVES DE”: UM OLHAR HISTORICO E FILOSOFICO PARA A REPRESENTACAO

Desenhar é um antigo cddigo de linguagem e, portanto, parte da producgdo cultural humana desde o seu
surgimento. Quando tratamos do ato de produzir desenhos é comum associarmos esta pratica ao emprego
do conceito de representagdo, que emerge da questdo de como a percep¢do humana se relaciona com a
realidade e como se atribui conhecimento a partir deste pressuposto epistemolégico. A representacio,
dentre outras acepg¢des, pode ser uma nogao definida por analogia a visdo e com o ato de ter uma imagem
de algo que se origina e traduz uma representacdo mental. A teoria “representacionista”, prevalecente em
nossa cultura, entende que o cérebro recebe passivamente informacdes exteriores ja prontas (MARIOTTI,
in MATURANA; VARELA, 2001). Este pensamento propde que o conhecimento seja um fendmeno baseado
em representacées mentais que fazemos do mundo. A mente age como um “espelho da natureza”, uma vez
que o mundo contém informacdes e a tarefa do homem seria “extrai-la por meio da cogni¢ao” (2001, p.8).
Neste entendimento, a pratica do desenho de observagdo permite o registro de imagens mentais, as quais
se acumulam através de experiéncias vividas em uma sucessdo de momentos perceptivos, i.e, um
repertério de imagens mentais e, posteriormente, sdo recorridas durante o processo criativo.

A visibilidade é a esséncia por natureza do desenho de observacdo, como evoca Merleau-Ponty (2007),
uma vez ser por meio dos tragos da mao que se restitui a imagem percebida pelo individuo. No entanto, a
percepcio visual envolve muito mais do que um sistema isolado. Ha muito tempo que nio se considera a
visdo apenas um simples registro do estimulo de luz. A palavra imagem, embora venha do latim imago,
tem sua origem no grego antigo (ewova, eidos) que se confunde com a raiz etimoldgica de ideia (16éq,
eidea), onde em sua acep¢do grega, alia o ver ao saber, a imagem a arte e ao pensamento. Platdo
considerava a ideia da coisa, a sua imagem, como sendo uma projecdo da mente. Na filosofia grega as
certezas se baseavam na visdo e sua visibilidade. O idealismo de Platio veio a influenciar a Idade Média
passando a tornar acepc¢do da imagem como um modelo ideal perfeito. A imitagdo de um objeto real nada
pode produzir de belo enquanto que pela imitacdo de uma ideia verdadeira, i.e., oriunda de um mundo de
puras esséncias imutaveis (ABRAAO, 1999).

No Renascimento, a nogdo da subjetividade emerge como lugar da certeza e da verdade. Neste momento, a
mimese da natureza configura-se como uma verdadeira operacdo inventiva e o grande advento desta
época foi a perspectiva, um sistema de representacdo do real onde o artista passava a antecipar
intelectualmente o mundo idealizado. “Item perspectiva” é uma palavra latina que significa “ver através de”
(PANOFSKY, 2003, p.11), de um plano abstrato que, assim como um quadro, janela ou véu conforme
concepgio de Alberti, representa no plano as projecdes visuais dos objetos tridimensionais dispostos no
mundo material ou intelectual (Fig. 1).

Figura 1: O cone e o quadro visual

Fonte: Brook TAYLOR, “New Principles of Linear Perspective”, 1715.
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A perspectiva, expressdo maxima da predominancia da percep¢ao visual sobre os demais sentidos como
representacdo de mundo, consistia em retratar e conceber corretamente as coisas, através das relagdes
quantitativas entre as dimensdes, significando que o mundo passa a ser visto e construido a partir de um
ponto de vista tnico, fixo, central e privilegiado: “o homem” (ABRAAO, 1999). O olho humano passa a ser
considerado a “janela da alma”, conforme a maxima de Leonardo Da Vinci e a representacdo do mundo na
tela figura-se na bela ordem que deseja recriar.

A concepcdo “representacionista” entende que somos separados do mundo e que ele existe
independentemente de nossa experiéncia, ocasionando, deste modo, a separacdo entre sujeito-objeto. Com
efeito, na arte, a perspectiva apresenta como um modelo mental, a fragmentacdo entre o sujeito
observador e o objeto observado através de um plano imaginario, i.e., 0 quadro perspectivo, onde por ele
se projeta a representacio de mundo em uma tentativa de construcdo dimensional do espago. O
pensamento de “ver através de”, se impde em nossa cultura, onde tende-se a viver em um mundo de
preconceitos, especialmente sob o ambito estético, provando que as coisas sdo o que sdo, porque tem-se
certeza de vé-las assim. Entretanto, a estruturacado existencial do homem na apreensao do mundo depende
da relagdo sensorial do corpo com o meio envolvente, que nio se resume unicamente ao estimulo visual. O
corpo nio é apenas um ponto de observacio do mundo, uma vez que na experiéncia corporal, o sentir e o
movimento sdo elementos cruciais no processo perceptivo, pois a apreensdo do espaco se faz pela
corporeidade.

3. ESPACO E CORPOREIDADE A LUZ DA FENOMENOLOGIA DA PERCEPCAOQ

Nesta se¢do serdo abordados os conceitos de espago e corporeidade com base na Fenomenologia da
Percepcdo, importante obra do filésofo francés Maurice Merleau-Ponty (1971), publicada em 1945. A
fenomenologia estuda os fendmenos a partir dos significados e sentidos construidos do mundo vivido.
Tudo que se conhece do mundo, sabemos por meio da vivéncia, da nossa experiéncia singular. A
concepgio “merleau-pontyana” de percepc¢do, por sua vez, estabelece este primado unindo a atividade de
pensar com a atividade de sentir, subvertendo a tradi¢ao filoséfico-cientifica classica vigente até entdo, i.
e, 0 “empirismo” e o “intelectualismo”. O filésofo torna o corpo humano o centro do mundo das
experiéncias, uma vez que o mundo nos proporciona presencas e ndo verdades absolutas constituidas pela
inteleccdo: “o real deve ser descrito e nido construido e ou constituido” (1971, p. 8). Deste modo, os
estudos de Merleau-Ponty focam na percepgio, aonde o sentido da visdo é corporificado, em vez do “olho
objetivo e externo” (PALLASMAA, 2011, p. 20).

Ao seguir esta linha de pensamento, a literatura do arquiteto e critico finlandés Juhani Pallasmaa vem a
influenciar o papel da apreensao psiquica dos sentidos no ensino da arquitetura e urbanismo. Encontrou-
se nos seus principais escritos, ideias e formulacdes coerentes sobre o papel do corpo na apreensao da
arquitetura. Reflexdes pelas quais induzem a formulacdo de outras imagens, ndo se detendo somente aos
dominios hegemodnicos da perspectiva visual, mas discutindo as categorias especiais das faculdades do
sentir e do imaginario, tais como as imagens poética e corporificada, mediadoras da expressdo artistica na
arquitetura. As experiéncias arquitetdnicas consistem, assim, em imagens vividas e corporificadas que sdo
indissociaveis da vida. O conceito de imagem corporificada, emerge como “uma experiéncia vivida
especializada, materializada e multissensorial”, onde, simultaneamente com as imagens poéticas, “evocam
uma realidade imaginativa e se tornam parte de nossa experiéncia existencial e no¢cdo de identidade
pessoal” (2013 b, p. 11). As imagens corporificadas e as imagens poéticas, pois, desempenham um papel
decisivo no mundo mental do individuo.

Pallasmaa observa que normalmente, a imagem é considerada uma “figura fixa e puramente visual embora
uma qualidade caracteristica dos sentidos seja sua tendéncia de fundir e interagir” (ibid., p. 50). Esta
observagdo corrobora com a concepcao filoséfica de Merleau-Ponty (2006) quando trata da “estesiologia”,
i.e, ciéncia do sistema sensorial humano, onde se compreende que o sentido visual implica
intencionalmente a incorporacgdo. O perceber possui vinculos corporais, pois o corpo é uma coisa sensivel
que forma com a visdo, labirinto e tato, um sistema unificado que permite a leitura do mundo. O conceito
de imagem multissensorial apresentado por Pallasmaa emerge das concepg¢des "merleau-pontyanas” de
que a imagem visual faz uma mediacdo com outras experiéncias sensoriais que poderiam até mesmo
dominar a natureza da imagem.

A percepcdo de uma imagem para Merleau-Ponty é uma experiéncia integrada, na qual se percebe com
todo o ser, uma estrutura unica que comunica de um sé golpe, todos os sentidos, evocando de maneira
absoluta a realidade vivida. O conceito de corpo para Merleau-Ponty, esta fundamentado na concep¢ao de
que a percepcdo esta relacionada a atitude corpdérea, sendo um campo criador dos sentidos, onde a
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percepc¢do ndo pode ser entendida como uma representacao mental, mas um acontecimento da existéncia,
i. e, do “corpo-vivido”. Merleau-Ponty reitera a no¢ido da percep¢do fundada na experiéncia do “sujeito
encarnado”, i.e., daquele que olha, sente e nessa experiéncia de “corpo-fenomenal” e reconhece o espago
como expressivo e simbélico (NOBREGA, 2008, p.142). Assim, no sujeito encarnado estio correlacionados
o corpo, o tempo, o outro, a afetividade, a cultura e as relagdes sociais, sendo a percepc¢io prenhe de
ambiguidade, pertencendo a um campo fenomenal ou a um contexto de significados (ibid.). Nao somente
as modalidades sensoriais se influenciam mutuamente, mas sdo influenciadas por respostas afetivas e
emocionais as coisas.

Merleau-Ponty conceitua como “perspectivismo” da experiéncia (1971, p. 83), a posicdo espacial e
temporal relativa que ocupamos diante das coisas. E no “horizonte de sentidos” onde ocorre o
“perspectivismo” da experiéncia individual, e a significacdo do percebido estd pressuposta nas associagodes
entre percep¢do, memoria e imaginacdo, fundindo neste processo em interagao constante, as imagens e as
sensacoes, assim como as dimensdes do tempo e do espaco. Portanto, o corpo fenomenal como espacial é
orientado no espago vivencial. Como na acepg¢do cartesiana em que a extensdo tridimensional constitui a
natureza da substancia corporal, a profundidade, dependendo da posicdo referencial posta ao observador,
pode ser percebida como qualquer das dimensdes espaciais, sendo, pois, relativizada. Para o fil6sofo, o
espaco objetivo idealizado geometricamente é distinto do espago existencial, antropolégico ou vivido, pois
o que é profundidade para um observador, podera ser largura para um outro, cujo olhar esteja orientado
perpendicularmente ao primeiro. Quando o individuo se localiza e se orienta, naturalmente pressupde
uma morada corporal no espaco por ela “experienciada”. A verdadeira profundidade é dada a uma
percepg¢do viva que habita o espaco, anunciando um laco entre as coisas e o individuo. Neste sentido,
espaco e o corpo vivido desvela seu “carater de inseparabilidade” (GUATTARI, 1992. p. 153).

4. “SENTIR ATRAVES DE”: A PRODUCAO DE IMAGENS MULTISSENSORIAIS

A ideia do ganho cognitivo por meio de uma perspectiva tomada pelos sentidos, ndo implica somente em
uma mudanga na postura docente, mas na compreensdo fenomenoldgica que na acgao efetiva dos alunos e
do professor, a consciéncia e o0 mundo nido estdo separados um do outro, mas estdo intimamente
interligados, pois o desenho representa graficamente o mundo percebido, mas a partir de um ser vivo
observador em suas interagdes com o meio. Para tal, deve-se compreender que o aluno pode ser envolvido
na experiéncia do desenho de forma ativa, entendendo que o mesmo é um ser de carne e 0sso ndo sendo,
portanto, alheio e passivo ao mundo em que existe e que esta ai disponivel no existir cotidiano.

Algumas destas atitudes foram priorizadas na disciplina eletiva Croquis Urbanos. Inspirada no movimento
mundial Urban Sketching?, onde varios grupos ao redor do mundo se encontram para desenhar, revelando
imagens que representam artisticamente as cidades e o seu cotidiano. A disciplina em questdo promoveu
atividades praticas como forma de aproximar os alunos da experiéncia arquitetonica e urbana, tomando
inicialmente como recorte espacial, a cidade de Juiz de Fora - MG, culminando ao fim do semestre em uma
viagem a cidade do Rio de Janeiro - R].

Estruturada em quatro maédulos, a disciplina foi ministrada 15 encontros semanais com quatro horas cada,
totalizando 60 horas ao longo de dois semestres letivos. A primeira turma ocorreu entre abril a julho de
2016 e a segunda turma foi ofertada entre agosto a novembro de 2016. Ambas as turmas continham 20
inscritos. Os dois primeiros médulos de cada um dos cursos totalizaram cinco encontros. De carater
introdutorio, visou estimular os alunos a mudanca de perspectiva, ao vencer preconceitos estabelecidos na
abordagem tradicional, bem como advindos de sua condigdo cultural. Outro propésito foi a introdugio as
técnicas umidas, tais como aguada de nanquim, aquarela e técnicas alternativas, tais como manchas de
beterraba, café, vinho, etc.

0 exercicio mais importante deste primeiro mddulo foi o desenho de objetos complexos a partir da
experiéncia tatil (Fig. 2). Realizado a partir de desenhos as cegas de diversos modelos apreendidos
manualmente em bolsas fechadas, cada qual contendo um objeto diferente, cada aluno tinha quinze
minutos para tatear e desenhar a forma no papel, descrevendo ao mesmo tempo suas percepcoes
sensoriais. Conforme a postura fenomenoldgica acima discutida, para vencer o preconceito do predominio

2 O Urban Sketchers (USK) é uma organizacdo sem fins lucrativos idealizada pelo ilustrador e jornalista espanhol
Gabriel Campanario em 2007. Depois de ver um niimero crescente de pessoas, com as quais compartilhavam
desenhos de suas cidades na internet, Campanario formou um grupo nas redes sociais, revelando e expondo
desenhos que representam artisticamente as cidades e o seu cotidiano. Os encontros preestabelecidos sao
realizados através de oficinas ou maratonas de desenhos pelas cidades afora.
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das imagens visuais sobre os sentidos, aventou-se algumas possibilidades de “desligar” o sentido visual,
e.g., em detrimento dos sentidos tateis e gustativos.

Figura 2: Experiéncias sensoriais com formas complexas, estimulam a percep¢io espacial através do tato,
emergindo no imaginario formas decorrentes da corporeidade
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Fonte: Fotografias do autor. Desenho da aluna Paula Alvarenga.
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Os dois ultimos maédulos, predominantes no curso, enfatizaram a nogdo de perspectiva sensorial por meio
de exercicios que permitiram maior contato dos alunos com o meio urbano. O objetivo geral destas
atividades foi adotar o desenho como linguagem para descricdo da experiéncia de corpo por meio da
producdo de “imagens multissensoriais”. No ato da captacdo do fendomeno, todos os sentidos puderam ser
traduzidos em co6digos de linguagem e coexistir em uma representagio grafica, traduzindo a complexa
relagdo do corpo no espaco: pontos, linhas e manchas sdo entes graficos que descrevem a realidade visual
e tatil; notas musicais, cifras ou a traducido empirica de frequéncias audiveis, descreveram a experiéncia
auditiva; relatos textuais descreveram a experiéncia tatil e gustativa; assim como manchas de bebida
sobre as folhas do caderno registraram os gostos apreendidos; pingos de perfume conservaram o odor de
uma experiéncia, assim como folhas de arvores, recortes de papel, etc, poderam ser fixados no caderno,
fazendo com que a visdo se manifestasse, envolvendo os sentidos a ela imbricados.

Neste modulo se destacaram as incursées pela cidade de Juiz de Fora, a exemplo da ida ao Café Kurt, a fim
de conservar no desenho os gostos apreendidos na experiéncia. A visita ao Mercado Municipal permitiu o
registro das percepgdes de toda a variedade de aromas, cores, odores, sabores, e o burburinho das trocas
comerciais. A grande cupula da Catedral Metropolitana de Juiz de Fora, com a reverberacdo das ondas
sonoras em seu interior, reforcou a experiéncia acuistica dos alunos, auxiliando na estruturacdo e
articulacao da experiéncia e o entendimento do espago (Fig. 3).
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Figura 3: Imagens multissensoriais da experiéncia arquitetonica incluem as descri¢des dos sentidos em
um “olhar corporificado”, segundo Pallasmaa.

A abordagem pretendida incidiu em ndo se deter ao rigor légico do raciocinio pautado nas leis da
perspectiva conica e geométrica do espago dimensional, deixando que os alunos construissem
graficamente e textualmente suas percepg¢des intuitivas de mundo com total liberdade de expressdo. A
ideia de que o individuo estd envolvido em um campo fenomenal, por sua vez, refor¢a sua presenca
existencial no mundo. O tempo de afetacdo emerge da dura¢do do ato de desenhar no fluxo continuo da
experiéncia vivencial. Estas colocagdes sugerem que o olhar nos incorpora ao espaco, numa espécie de
relacionamento semelhante a dinamica do tempo, uma vez que, para Merleau-Ponty “eu nio o vejo
segundo o seu involucro exterior, vivo-o por dentro, estou englobado nele. Afinal de contas, o mundo esta
em torno de mim, e ndo adiante de mim” (2007, p.290).

5. CONCLUSAO

Com base nas experiéncias de producdo de imagens multissensoriais, pode-se estabelecer um paralelo
com a concepgdo das ciéncias cognitivas contemporaneas, como encontrado em Maturana e Varela (2001).
Estes autores comentam que a maneira pela qual o individuo percebe e esta inscrito num corpo, que
determina como pode agir e ser modulado pelos acontecimentos do meio. Segundo eles, a nossa
experiéncia esta indissociavelmente concatenada a nossa estrutura biolégica, uma vez que habitamos um
mundo e nele somos seus sujeitos encarnados. A atividade do desenho esta ai colocada como campo de
possibilidades para a experiéncia do mundo sensivel, nio com o pensamento de ver, mas como reflexao
corporal.

As relagdes no mundo vivido e no processamento de informacgdes ocorrem como atividades corporificadas
e sensoriais, e ndo em conceitos ou dados da consciéncia puramente visual. A importancia ao se levar a
cabo tal experiéncia sensivel, pode encontrar repercussdes no amadurecer profissional, pois ndo ha como
realizar a tarefa abstrata de projetar, de antecipar uma obra de maneira desvinculada da “corporificaciao”
humana, pois ao corpo, a obra arquitetonica materializada serve-lhe de abrigo, permite emergir da
memoria algumas lembrangas, mais ou menos intensas, criando uma certa empatia e uma identificacdo
com a sua materialidade fisica (PALLASMAA, 2013b).
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As experiéncias didaticas realizadas na disciplina Croquis Urbanos permitiram a compreensdo de que
dimensdo poética e plastica do corpo permite outras possibilidades de leitura do real e da linguagem
sensivel. Os exercicios e experimentos realizados diz algo fundamental sobre a maneira como sdo
organizadas e dada coeréncia a continua concatenacdo de reflexdes sendo, portanto, associada a
identidade pessoal. Reconhecer nos desenhos, uma correlagdo entre expressio artistica e a dimensao
existencial é admitir por meio do operar entre a percepcao e linguagem do desenho, a condi¢cdo essencial
para a experiéncia associada ao mental: um reconhecimento do ganho cognitivo discente.

Estima-se que este artigo venha a contribuir com um estudo original sobre novas possibilidades no ensino
do desenho de observacdo. Para tal, é fundamental sair da sala de aula ou extrapolar as barreiras virtuais
do ciberespaco, especialmente quando se quer entender de que maneiras sdo engendradas as mais
diversas formas de ver, sentir e “estar-no-mundo”. Esta atitude conduz esta pesquisa para novas reflexdes
tedricas sobre novos rumos para o ensino do desenho tradicional e das possibilidades de novas formas
simboélicas na era digital: uma tendéncia contraria a compressdo das experiéncias vivenciais na
contemporaneidade.
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Capitulo 2

O ensino de arte e desenho: Liceu de artes e oficios do
rio de janeiro

Esther Santos Chaves
Wilson Barbosa Alves

Resumo: Essa pesquisa tem como finalidade abordar o processo histérico da primeira
Instituicdo para o desenvolvimento de artes iniciado no Brasil, fundada em 23 de
novembro de 1856 na cidade do Rio de Janeiro. A Instituicao possibilita o ensino gratuito
a todas as pessoas, com o objetivo de formar grandes profissionais independentes, livres
e criativos. Enfoca a importancia da forma¢do do desenho para todos os individuos. A
abordagem bibliografica foi fonte da execucdo dessa pesquisa. Uma contribuicdo a

historiografia brasileira voltado ao ensino das artes.

Palavras-chave: Instituicdo Pioneira, Arte e Desenho, Educacgao Igualitaria.
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1. CAMINHOS PARA A EDUCAGAO ARTISTICA BRASILEIRA

Este artigo é baseado em uma pesquisa bibliografica sobre fontes de obras histéricas abordando o ensino
do desenho no Brasil, partindo das premissas do ensino profissional no século XIX aplicado no Liceu de
Artes e Oficios do Rio de Janeiro. Tem por objetivo descrever e narrar um momento histérico do
surgimento da “escola inovadora para o povo” fundada por Francisco Joaquim Béthencourt da Silva, na
qual era desenvolvido o desenho como estimulador do processo de criatividade inata no ser humano,
sendo aplicado de forma gratuita e igualitaria.

O artigo trata, de forma sucinta, toda trajetéria da Instituicao, onde pode-se verificar como foi o processo
de educacgdo através do ensino de desenho aplicado a educagio profissional para transformar o Brasil em
uma nag¢do prospera e voltada a economia industrial, em todos os niveis do ensino de oficios. Uma
contribuicdo a historiografia brasileira voltada ao ensino das artes em todas as suas dimensdes
educacionais quando, ao final deste trabalho, deve-se discutir a proposta da escola como sendo uma
referéncia presente no Brasil que deveria ser, em sua trajetdria, direcionada para educacgdo artistica e
artes aplicadas brasileiras.

2.DO0 ENSINO TEORICO AO PRATICO: UM BREVE HISTORICO

Quando estudado sobre a Industrializacdo brasileira, o Brasil, em meio ao século XIX, foi considerado um
pais com economia agraria, ou seja, fase em que o pais dependia dos produtos industriais da Europa. De
modo geral, neste periodo, todos os paises europeus baseavam sua economia na industria. A educagao
tinha como ponto de partida o ensino do desenho como forma de qualificagdo profissional para o
desenvolvimento industrial de seus paises (AMARAL, 2011).

O Brasil, por sua vez, ndo era um pais industrial, servia apenas aos interesses internacionais e como
mercado consumidor de produtos industriais fabricados na Europa (ALVES, 2016).

A partir da Lei de Eusébio de Queirés proferida em 1850 decretando a proibi¢do da vinda dos escravos, a
classe burguesa brasileira manifestou no Brasil uma articulacdo educativa que visava iniciar o processo
industrial no Brasil. Esse grupo desejava romper com o sistema colonial e agricola, entre 1870 e 1890,
para preconizar a abolicdo da escravatura e instaurar o capitalismo industrial para impulsionar o
progresso no Brasil, mesmo sendo, no pais, uma ideologia utépica para o século XIX, mas uma realidade
em outros paises, principalmente nos europeus.

No processo de industrializacdo, o ensino profissional deveria produzir escolas destinadas ao exercicio
industrial que fundissem o pensamento artistico com o ato de fazer, fato que gerou a criacdo dos Liceus no
Brasil.

O ensino do Liceu prepararia os futuros operarios e desencadearia uma mudanga significativa na forga
econdmica por meio de um sistema de capital industrial que fortaleceria a classe burguesa (PENTEADO,
1984).

N3o so6 todo o povo deve ser instruido nas regras principais do desenho e nas
suas mais importantes aplicacdes industriais, como também ser habilitado para
adquirir, em alto grau, capacidade artistica tanto intelectual como manual. O
que é bem feito faz-se em geral por um bom desenho. Os mais belos resultados
industriais, tém sido obtidos, quando a pessoa, que desenha, é a mesma que
executa; e mais ainda quando o operdario tem recebido a necessaria educacao
artistica. (BARROS, 1956, p.222).

De fato, fundada no ano de 1856, a primeira Instituicdo para o desenvolvimento do desenho no Brasil, o
Liceu de Artes e Oficios (LAO) do Rio de Janeiro, foi organizado em meio ao atraso da industria brasileira.
Fez com que a Instituicdo se pusesse a um nivel elevado, colocando-a no mesmo patamar de outros paises
mais desenvolvidos, trazendo o ensino gratuito para o povo, no periodo noturno e oferecendo o ensino
tedrico ao pratico através de laboratdrios e oficinas de artes para os alunos (MURASSE, 2001).

3. AINSTITUICAO LICEU DE ARTES E OFiCIOS DO RIO DE JANEIRO DESIGNADA PARA O POVO

Fundada no ano de 1856, a primeira instituicdo para o desenvolvimento de artes aplicadas a partir do
desenho no Brasil foi o Liceu de Artes e Oficios, na cidade do Rio de Janeiro, cuja mantenedora era a
Sociedade Propagadora das Belas Artes (Figura 1). Seu intuito enfatizava a educacdo popular para a
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industria baseada no ensino do desenho, idealizada por um grande jovem arquiteto reconhecido por todo
o pais através de suas obras e pensamentos relevantes para mudar o futuro crescimento industrial do pais,
Francisco Joaquim Béthencourt da Silva (1831- 1911), o grande fundador da Instituicdo pioneira do
ensino de artes gratuita no pais. Graduado na Academia de Belas Artes, onde, mais tarde, tornou-se
professor da mesma, por alguns, propunha ideias brilhantes para trazer ao pais o ensino gratuito para
todos os individuos, a fim de formar deles seres pensantes e ndo escravos de ganho (FERREIRA, 1876).

Figura 1: Primeiro edificio Liceu de Artes e Oficios do Rio de Janeiro instaurado na antiga Rua da Guarda
Velha.

Fonte: Imagem retirada da internet3.

Béthencourt era um homem querido por todos, reconhecido por seu talento profissional no Liceu de Artes
e Oficios (LAO) do Rio de Janeiro como professor e diretor. Logo apds seu falecimento, ingressou na
instituicdo seu filho Béthencourt da Silva Filho que daria sequéncia aos seus pensamentos (BIELINSKI
2003).

A teoria da filosofia do critico de arte inglés John Ruskin, aproximava-se da ideologia de educacdo de
Béthencourt da Silva. Segundo Amaral, 2011, John Ruskin, reconhecido por suas teorias, onde o belo
estava presente na natureza e era bom, foi aceito no desenho do Liceu de Artes e Oficios (LAO) do Rio de
Janeiro. Ruskin acreditava que tal cidade poderia se tornar uma obra de arte e valorizava a obra como um
todo, sua finalidade declarava tal importancia maior, trazendo o equilibrio para a obra em si.

Béthencourt da Silva propds, também, a ideia de projetar edificios e fachadas que embelezariam a cidade
do Rio de Janeiro, trazendo a sustentagdo proposta pelo critico inglés Ruskin citado acima. O fundador do
Liceu de Artes e Oficios ndo era apenas um arquiteto graduado, mas sim um visiondario, pois enxergava
além das paredes de um simples projeto.

A instituicdo precisava de representantes, artistas, para professora-la, onde estes nio seriam
remunerados; porém contou, também, com a presenca do prdprio fundador que se dispos a aceitar o
cargo.

Esses artistas tinham um desejo maior do que apenas ensinar para o povo, mas acreditavam que os alunos
pudessem sair de 14 como verdadeiros profissionais criticos e criativos, ajudando e transformando o
futuro industrial a partir do ensino do desenho para desenvolvimento do Brasil.

O Liceu objetivava o ensino tedrico-pratico e seria um exemplo a ser seguido por todo o pais. O desenho
era primordial para a Instituicdo, considerado de extrema importancia para todas as pessoas. Antes da
aprendizagem da escrita e da leitura, todos os individuos deveriam estudar educagio artistica; s6 assim
poderia impulsionar o desenvolvimento do pais (BIELINSKI, 2003).

3 Imagem disponivel em: <http://www.lutamma.com/jpg/G-Citacoes-de-Ruy-Barbosa.jpg>. Acesso em: 27 abril 2017.
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“Hoje, o ensino popular do desenho, que em si encerra a chave de todas as questdes e de todos os destinos
no dominio da arte, é, entre todas as nag¢des cultas, um fato total ou parcialmente consumado” (BARBOSA,
1949, p.5).

A Instituicdo foi a pioneira no pais com ensino de artes para o sexo feminino, no ano de 1881, onde elas
teriam aulas de: Trabalhos Manuais (Figura 2); Aulas de Desenho de Sélidos e Figuras (Figura 3); Aula de
Escultura (Figura 4).

Figura 2: Aula de Trabalhos Manuais

Fonte: Bie

[y
linski (2006, p. 35).
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Uma Instituicdo nobre que chegou a ser frequentada até o ano de 1880 com cerca de 14.917 pessoas,
sendo essas com diferentes etnias e idades; nesse mesmo ano, 1.042 alunos matriculados. Ja no ano de
1887, com as aulas para as mulheres, foram matriculados no Liceu de Artes e Oficios (LAO) do Rio de
Janeiro 1.551 homens e 387 mulheres (TEIXEIRA 1901).

A Instituicdo contava com a grade curricular de cinquenta e dois cursos oferecidos, onde alguns destes
priorizavam principalmente o desenho como: desenho elementar; ornatos e paisagens; desenho de
figuras; desenho geométrico e principios de arquitetonicos; cenografia; arte da ceramica e ornatos, entre
outros (BARROS, 1956).

“Embora o Brasil ndo fosse um pais industrial, o ensino do desenho do Liceu surgiu para que fosse
tratando o ensino do desenho como uma politica industrial” (AMARAL, 2008, p.7).

“Criar a industria é organizar a sua educag¢do” (BARBOSA, 1949, p.16).

No presente edificio da Instituicdo Liceu de Artes e Oficios do Rio de Janeiro, o fundador da mesma,
juntamente com o critico de arte inglés John Ruskin e Rui Barbosa instruiram o ensino para o povo
valorizando as artes mecanicas.

“Assim, o Liceu, além de formar a m3o-de-obra para o nascente mercado de trabalho, coisa ndo existente
na época, rompia com a concep¢ao escravocrata de trabalho” (AMARAL, 2008, p.10).

4. CONCLUSAO

Evidenciamos, através do artigo, uma Instituicdo de ensino pioneira no Brasil que, a partir da metade do
século XIX, iniciava de forma concreta, desenvolver uma educagao igualitaria e gratuita a partir do ensino
do desenho, para todas as camadas populares do Brasil: Liceu de Artes e Oficios do Rio de Janeiro, fundada
pelo arquiteto Francisco Joaquim Béthencourt da Silva.

A partir de obras histdricas, sobre a educacdo voltada ao ensino do desenho, aplicada no Liceu do Rio de
Janeiro, foi possivel, neste artigo, apresentar, de forma sintetizada, toda trajetdria da “escola do povo” de
Béthencourt, em que, infelizmente, foi esquecida pela historiografia brasileira.

Assim, o artigo cumpriu o objetivo de tornar conhecido e divulgar um momento histérico importante do
século XIX para o ensino do desenho no Brasil, permitindo que as pessoas compreendam as praticas
pedagogicas do desenho exercidas pelo Liceu de Artes e Oficios do Rio de Janeiro.
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Capitulo 3

O desenho de pictogramas: Uma experiéncia como
disciplina

Andrea Faria Andrade
Barbara de Cassia Xavier Cassins Aguiar
Paulo Henrique Siqueira

Resumo: O objetivo do presente trabalho é apresentar a disciplina Desenho de
Pictogramas, matéria optativa ofertada para os alunos do curso Bacharelado em
Expressdo Grafica da Universidade Federal do Parana. A disciplina foi criada com o
intuito de ampliar o conhecimento dos alunos dentro de uma area especifica da
Ergonomia, especificamente a aspectos realtivos a usabilidade e aos sistemas de
informacdo, ou seja, a Ergonomia Informacional, que estd relacionada ao processo de
percep¢do e cognicdo humana. O trabalho apresenta os conteidos abordados na

disciplina, assim como alguns trabalhos realizados pelos alunos.

Palavras-chave: Ergonomia Informacional, Desenho de Pictogramas, Sistemas de

Sinalizagao, Wayfinding.
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1. INTRODUCAO

A Ergonomia moderna considera principalmente os sistemas onde hd o predominio dos aspectos
sensoriais relacionados a percepgio e ao processamento de informagdes, além da tomada de decisdes dos
usuarios, sendo estes categorizados dentro do dominio da Ergonomia Cognitiva (IIDA, 2005 e CYBIS,
BETIOL e FAUST, 2010). Nesse aspecto, sdo necessarias pesquisas relacionadas a ergonomia e usabilidade
que sdo conceitos importantes para o processo de criagdo e avaliacdo de sistemas de sinaliza¢io, projetos
de interfaces e para o mapeamento tematico/colaborativo, presentes atualmente nos aplicativos mobile.

A ergonomia e usabilidade de sistemas de informacao, de acordo com Moraes et al. (2002), abordam a
comunica¢do humano-tarefa-maquina em outros suportes que viao além dos computadores, entre eles:
avisos, adverténcias em embalagens, sistemas de informacdo (sinalizacdo), ilustra¢des estaticas, manual
de instrucdo, etc. Portanto, devem ser discutidas questdes de legibilidade, decodificagdo com foco para a
l6gica de utilizagdo em vez de seu funcionamento (MORAES et al., 2002).

Assim, pensou-se na criagdo de uma disciplina em que se discutissem questdes de projetos direcionados a
sistemas de sinalizacdo, em especial voltados a criacdo de pictogramas para a sinalizacdo informativa,
indicativa e para o mapeamento tematico. Apesar de a grade curricular apresentar o contetido de
Ergonomia, pretendeu-se criar uma disciplina para abordar especificamente a Ergonomia Informacional, e
que, além disso, pudesse integrar conceitos vistos em outras cadeiras da grade obrigatéria, como as de
Ergonomia, Elementos Compositivos de Projetos, Técnicas de Representacdo 2D /3D, entre outras.

A Ergonomia Informacional esta relacionada ao processo de percep¢do e cognicdo humana, ja que o seu
objetivo é o de estudar a relagdo dos processos mentais com a informagao visual (CARDOSO, 2013). Ainda,
conforme Santos e Filho (1997), a Ergonomia Informacional passa a ser responsavel pela visibilidade,
legibilidade, compreensdo e quantificagdo, priorizacdo e coordenagdo, padronizagao, compatibilizacao e
consisténcia dos componentes simbodlicos, como caracteres alfanuméricos e simbolos iconograficos, que
sdo muito utilizados no sistema de sinalizag¢do, seguranca e orientacdo (SANTOS e FILHO, 1997).

Na disciplina, portanto, sdo discutidos conceitos: da Teoria da Informacio; da Percepgio Visual da Forma;
Antropometria relacionada aos pardmetros visuais; conceitos de Simbolos, sistemas de signos
(classificacao), defini¢do de pictogramas, padronizacdo e principios de estilo no projeto de pictogramas;
Conceito de Usabilidade e métodos de avaliacdo de simbolos; Classificacdo dos Sistemas de Sinalizagio e
de identificacdo de trajetos (Wayfinding); teoria basica de Mapeamento Tematico e teoria de Projeto
Centrado no Usuario. Dessa forma, o objetivo da disciplina é aplicar os conceitos apresentados na criagio
de pictogramas voltados a sinaliza¢do informativa/ indicativa e ao mapeamento tematico.

2. DESENVOLVIMENTO DA DISCIPLINA

Durante o semestre, em uma carga hordria de 60h, os alunos do sétimo periodo desenvolvem dois
projetos: (a) criacdo de pictogramas para um mapeamento tematico; (b) criagdo de pictogramas voltados a
um sistema de wayfinding. A seguir, sdo apresentados os resultados desses projetos da disciplina, ofertada
pela primeira vez no inicio do ano de 2016.

Durante o andamento da disciplina, anteriormente a realizagdo dos projetos, é explanado os conceitos que
serdo empregados em cada um deles, e sdo disponibilizados textos e a norma NBR9050, as quais sdo
estudadas as diretrizes voltadas a projetos de sinaliza¢ao e da simbologia.

2.1 PROJETO DE PICTOGRAMAS PARA O MAPEAMENTO TEMATICO

A concepgdo de um mapa tem como finalidade a de organizar o contetido visual em um todo coerente para
facilitar a comunicagao, além de salientar a finalidade do mesmo e dirigir a atencdo do usuario (DENT,
1993 apud ANDRADE, 2014). A legibilidade dos mapas, conforme comentam Stigmar e Harrie (2011),
depende da sua simbologia, bem como da geometria e distribuicio dos objetos nos mesmos, e uma
maneira de melhorar a comunicagdo dos mapas é através da utilizacdo de teorias da comunicagio visual e
da percep¢do da forma a sua concepg¢do, além do conhecimento de como os usuarios processam os
estimulos visuais e das suas necessidades.

Apo6s a apresentacdo dos conceitos relacionados ao mapeamento tematico, a turma foi dividida em duplas,
as quais desenvolveram ambos os projetos da disciplina. O projeto do mapa tematico foi realizado para
representar os servicos disponiveis no Campus do Centro Politécnico. As etapas realizadas para o projeto
de mapeamento foram:
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1) Conhecer o usudrio e suas necessidades: nessa fase os alunos criaram um questionario o qual aplicaram
aos possiveis usuarios do mapa (no caso, os frequentadores do Campus, entre estudantes, professores e
servidores), a fim de conhecer as suas necessidades.

O conhecimento de quem é o usuario, e os provaveis usos que serdo destinados aos mapas a serem
construidos, estabelece o contexto no qual o projeto sera desenvolvido. Estabelecer este contexto é a
primeira etapa do projeto e seu resultado devera ser condicionante das decisdes tomadas nas etapas
subsequentes (SLUTER, 2008).

2) Anadlise das respostas do questionario: as respostas das necessidades dos usuarios de todas as equipes
foram analisadas em sala de aula com toda a turma, com o objetivo de definir os pictogramas a serem
desenvolvidos.

3) definicdo dos temas/informacgdes a serem apresentados no mapa: a partir das respostas dos usudrios e
a definicdo da escala ideal do mesmo, foram definidos os servicos considerados mais utilizados e/ou
procurados dentro do Campus, sendo eles: Correios, Bancos, Biblioteca, Cantina, Restaurante
Universitario, Xerox, Onibus, Academia e Quadras Esportivas;

4) definicdo da simbologia e criagdo dos pictogramas.

Para a criacdo dos pictogramas, com a orientacdo da professora foi realizado um braimstorm para o
desenvolvimento de ideias iniciais dos mesmos, sendo estes criados baseando-se nas leis da percepgio
visual da forma (teoria da Gestalt) e de acordo com critérios exigidos, que foram:

a) Perceptiveis a primeira vista, a fim de estimular o usuario do mapa a ter um interesse inicial nestes
objetos. Nesse projeto os alunos deveriam resgatar conceitos relacionados ao contraste de cores e a lei da
relacdo figura-fundo da Gestalt, e para o caso, portanto, poderiam utilizar o recurso de contornos fortes
estabelecidos pela Norma NBR9050 para a criagdo de simbolos graficos;

b) Manter a consisténcia no estilo grafico;

c) Empregar uma linha mais espessa para a forma geométrica envolvente a figura que compde o
pictograma, ou seja, um tracado de largura consistente (por exemplo, 0,2 mm). Esse critério relaciona-se
ao apresentado em (a);

d) A figura que compde o pictograma deveria ser preenchida (por exemplo, em preto);
e) A figura que compde o pictograma deveria ocupar uma area semelhante para todos os simbolos criados;

f) A forma geométrica envolvente a figura que compde o pictograma deveria ser definida pela equipe, e ser
fundamentada no relatério;

g) Os pictogramas deveriam ter uma dimensdo entre 7mm e 10mm. Esse tamanho foi definido ja que o
mapa foi pensado em ser confeccionado em formato A3, que teoricamente poderia ser distribuido aos
usudrios do Campus, sendo este um tamanho considerado ideal para a manipulacdo e apresentacdo de
todas as informagdes dos servicos disponiveis;

O resultado foi entdo apresentado e discutido por meio de apresentacdes para toda a turma na finalizacdo
dos projetos, com discussdes e a apresentacdes das decisdes de projeto baseando-se nos conceitos vistos
anteriormente. A Figura 1 mostra o resultado do estudo do formato do pictograma realizado por uma das
duplas. Neste caso, as alunas definiram a forma do mesmo remetendo-a a logo da universidade e os
servicos apresentados no mapa foram agrupados por cores, pois conforme a lei de agrupamento
perceptivo definida pela Gestalt, ha leis de agrupamento por proximidade e por semelhanga, que
contribuem para a formacdo de unidades. No caso, os servigos sdo agrupados pela cor, ou seja, os
relacionados a alimentacio foram representados ‘em vermelho’, os relativos aos esportes em ‘amarelo’, e
assim por diante, o que facilita a leitura por parte dos usuarios na procura de tais servigos. A Figura 2
mostra os pictogramas também agrupados por cores realizados por outra dupla de alunos.
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ura 1 Estudo da forma dos pictogramas criados pelos alunos

« O contorno escolhido é uma simplificagio do logo da
Universidade Federal do Parand e as cores foram definidas

para cada servigo: S
Universitério;

» Academia e Quadra de
e
UFPR . s

= Banco, Correio ¢ Ponto de
. Onibus.

Fonte: dos autores

Figura 2 Legenda com os pictogramas criados pelos alunos
SERVICOS UFPR

e ACADEMIA

e BIBLIOTECA
e PONTO DE ONIBUS

0 QUADRAS POLIESPORTIVAS)
ALIMENTACAO
() canmna

R.U
RESTAURANTE UNIVERSITARIC]

TERCEIRIZADOS

&) correios
() xerox / GRAFICA

9 AGENCIA BANCARIA

Fonte: dos autores

Alguns pictogramas ndo foram concebidos pelos alunos, pois ja sdo estabelecidos ou utilizados
mundialmente, como é o caso dos simbolos usados para restaurante, correios, etc; portanto, para estes, os
alunos apenas tiveram que readequa-los ao seu estilo grafico. As Figuras 3 e 4 mostram o exemplo da
definicdo do estilo grafico criado pelos alunos; neste, conforme a defesa feita pela dupla, o estilo escolhido
baseou-se no tom dos post-its, 0 que remete a um ambiente voltado a estudo. Além disso, escolheram um

tom ‘roxo’ para a figura que compde o pictograma a fim de obter melhor contraste com o fundo em
amarelo.
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Figura 3 Defini¢ao do estilo grafico escolhido com base no tom dos post-its

C -1
M-0
Y - 38
K -0

Cor da base da implanta¢ao — Amarelo “post-it”

4

Fonte: dos autores

Figura 4 Defini¢do do estilo grafico

SERVICOS:
RESTAURANTE ACADEMIA CORREIO
BANCO CANTINA INTERCAMPY
i XEROX BIBLIOTECA

Fonte: dos autores

As Figuras 5 e 6 mostram o estudo feito pelos alunos para os pictogramas de ‘academia’. Na definicdo das
figuras dos pictogramas os alunos deveriam utilizar as leis da Gestalt e as preconizadas pela norma NBR
9050. A Figura 5 expde uma parte da apresentacdo de uma das duplas, na qual as alunas fundamentaram a

criagdo das figuras na teoria vista em sala de

aula.

Figura 5 Criacdo do simbolo com base nos conceitos vistos em sala de aula

ACADEMIA

¢ Cores fortes;

+ Simbolo que seque a lei da proximidade de Gestalt, onde partes
proximas tendem a serem vistas como um grupo.

Fonte: dos autores
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Figura 6 Estudo dos pictogramas para ‘academia’ criados pelos alunos

Fonte: dos autores

2.2 PROJETO DE PICTOGRAMAS PARA UM SISTEMA DE WAYFINDING

De forma mais sucinta, pode-se definir wayfinding, também denominado de movimento orientado ou
orientabilidade, como “o ato de encontrar o caminho para um destino“ (PEREIRA e VIEIRA, 2009). Bins
Elly (2002) apud Martins e Almeida (2014) comentam que:

orientacao é um processo cognitivo que envolve a habilidade ou capacidade do
individuo de situar-se mentalmente e/ou deslocar-se em um dado espago fisico,
e depende tanto das informagdes contidas no ambiente quanto da habilidade do
individuo em perceber e tratar estas informagdes. Seguindo esta linha, o
fendmeno da orientagdo é um processo de saber onde se esta, para onde ir além
do ato de se deslocar, por isso ela considera dois niveis basicos que interagem:
a orientagdo espacial como fend6meno de abstracdo e a orientagio espacial como
fendmeno dinamico operacional ligado ao movimento do individuo, ou seja,
wayfinding.

E um conjunto de ‘pistas’ constituidas por elementos visuais, auditivos, tateis, que permitem a mobilidade
dentro de um espaco de maneira segura e informativa. Utiliza-se dos recursos da sinalizagio para auxiliar
na orientagdo dos usuarios em ambientes. O objetivo é tornar o trajeto mais seguro e agradavel a quem o
percorre de forma que o individuo nao se perca ao longo do caminho.

De acordo com Lascano (2009), o que auxilia no processo de wayfinding em ambientes é o conjunto dos
seguintes aspectos: (a) Facilidade de navegacdo e orientacdo; (b) Design consistente, visivel e
reconhecivel; (c) Organizacdo clara da informacdo, informacio legivel e compreensivel, funcional,
interessante e acessivel para todos os publicos; (d) Pesquisas sdlidas para sua concepgido, e (e) Deve
fornecer um mapa.

No segundo projeto foi desenvolvido um sistema de wayfinding para a Biblioteca do Campus, sendo a
primeira etapa uma visita ao local a obtencdo de fotos dos ambientes com o intuito do registro da
sinalizacdo. Além disso, foi realizado um levantamento das especialidades do acervo em cada ambiente e
pavimento, utilizado no planejamento da sinalizagao.

Exigiu-se uma representacdo minima para projeto, como por exemplo, a sinalizacao das especialidades em
cada pavimento; a localizacdo das salas de estudos e da administracdo; a sinalizacdo dos periédicos e de
teses, e; a sinalizacdo de sanitarios. Assim como no primeiro projeto, foi realizado um braimstorm com a
orientacdo do professor para o desenvolvimento de ideias iniciais do sistema de sinalizacdo: decisdo do
estilo de sinalizagido por meio de totens, sinalizagdo suspensa ou diretamente no piso. A defini¢do do estilo
das placas e dos pictogramas baseou-se nas seguintes caracteristicas: formas, cores e materiais utilizados.
As Figuras 7 e 8 mostram o resultado de totens do sistema da sinaliza¢do criado pelos alunos; no da Figura
7, observa-se um mapa esquematico para cada andar, apresentado abaixo do toten.
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Figura 7 Resultado de um dos totens da sinaliza¢do para a biblioteca do Campus

MANTENHA
SILENCIO

ADMINISTRACAO

PERIODICOS
MAPAS
SALA DE ESTUDOS
TESES

DISSERTACAO

MONOGRAFIA

LIVROS - 550 - 990

ANDARES
EMPRESTIMOS - GUARDA VOLUMES - REFERENCIAS
T PREPARD TECNICO - EMPRESTIMO -
LABORATORIO - LIVROS - 000 -

S SALA DE ESTUDOS - CABINES INDIVIDUAIS

Fonte: dos autores

Figura 8 Resultado de um dos totens da sinalizacdo para a biblioteca do Campus

ANDAR
LIVROS: O - 545
1° ANDAR
EMPRESTIMOD &
GUARDA VOLUMES Totem coon informactes dos servigos
REFERENCIA no andar e unaleacko dos outres
PREPARO TECNICO :
SALA DA VIDEO Adasivo da etarse com irndormagies
sobme o koo,

LABCRATORIO

Fonte: dos autores
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3.CONCLUSAO

Este trabalho apresentou a disciplina optativa Desenho de Pictogramas, que foi criada com o intuito de
ampliar o conhecimento dos alunos dentro de uma area especifica da Ergonomia, especificamente a
aspectos realtivos a usabilidade e aos sistemas de informacgao, ou seja, a Ergonomia Informacional, que
estd relacionada ao processo de percepc¢io e cognicdo humana. A partir da experiéncia com os alunos,
constatou-se que a mesma foi produtiva e possibilitou que os alunos pudessem ter contato com outra area
de atuacdo dentro da Ergonomia, além de observar a integracdo de conceitos vistos em outras disciplinas
da grade obrigatoria.
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Capitulo 4

Geometria aplicada ao contexto socio historico
cultural dos educandos

Juliane Figueiredo Fonseca
Frederico Braida

Resumo: Este artigo aborda o ensino da Geometria a partir de uma perspectiva teorico-
metodoldégica fundamentada no pensamento do psicélogo bielo-russo Lev Vygotsky
(1896-1934). O principal objetivo é apresentar as possibilidades promissoras da
abordagem socio histérica cultural da constru¢do do conhecimento em oposi¢do aos
enfoques tradicionais de ensino-aprendizagem da Geometria Grafica Bidimensional.
Metodologicamente, este artigo € fruto tanto de uma revisao de literatura quanto de uma
reflexao critica sobre uma experiéncia didatica levada a cabo no ambito da disciplina
Geometria Aplicada, oferecida para alunos do curso de bacharelado em Artes e Design,
da Universidade Federal de Juiz de Fora. Ao final, conclui-se que a forma¢do de um
sujeito cognoscente ativo e interativo no processo continuo de construcao de si mesmo,
da natureza e da histdria revela-se como um caminho possivel para o ensino da

Geometria Aplicada na contemporaneidade.

Palavras-chave: Geometria aplicada, Lev Vygotsky, sujeito cognoscente.
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1. INTRODUCAO

Este artigo consiste numa reflexdo critica sobre um caminho possivel para o ensino contextualizado da
Geometria. Um ensino que explore os saberes prévios dos alunos e o engajamento em suas proprias
realidades, para além das abstracdes recorrentes, a fim de promover uma construcdo significativa do
conhecimento. Investigamos, no campo da Psicologia, o pensamento do psicélogo bielo-russo Lev
Vygotsky (1896-1934) acerca do desenvolvimento cognitivo humano e suas implica¢des para a educagao.
(FONSECA, 2012). Dessa forma, o principal objetivo deste artigo é incrementar, a partir de uma
perspectiva sécio histérico cultural, a abordagem tradicional de ensino-aprendizagem da geometria.
Sobretudo a Grafica Bidimensional, que se baseia primordialmente na transmissio de contetidos por meio
de aulas tedricas e exercicios de construcgdes graficas (tracados) de carater abstrato.

As reflexdes trazidas a baila, portanto, advém do pensamento do psicélogo bielo-russo Lev Vygotsky
(1896-1934) acerca do desenvolvimento cognitivo humano e suas implica¢gdes para a educagdo. Embora
seus trabalhos tenham sido desenvolvidos nas décadas iniciais do século XX (192011930), ainda hoje,
suscitam questionamentos, apontam diretrizes e instigam a formulagdo de alternativas no plano
pedagdgico. Sua obra tem particular importancia para a compreensao da cogni¢do humana, por “sugerir os
mecanismos pelos quais a cultura torna-se parte da natureza de cada pessoa” (COLE; SCRIBNER, 1984,
p.7), ou seja, por explicar como as habilidades cognitivas sdo desenvolvidas a partir da “sintese dialética
dos fatores ambientais (fisicos e sociais) e individuais” (VASCONCELLOS; SANTANA, 2004, p.16).

O artigo estrutura-se em quatro se¢des. Além da Introdug¢do e da Conclusdo, apresentamos, na segunda
secdo, uma perspectiva sécio histérico cultural da cognicio e suas implica¢des para o aprendizado e o
desenvolvimento humano. Tal fundamentacdo tedrica alicer¢a a proposta pedagégica e os exercicios
estruturados, apresentados na terceira secdo, para a disciplina Geometria Aplicada. A partir desta
estruturacdo, busca-se evidenciar a importancia crucial da participagio ativa e interativa do aluno no
processo de construcido do seu préprio conhecimento.

2. UMA PERSPECTIVA SOCIO HISTORICO CULTURAL DA COGNICAO

Fundamentado nos principios do materialismo dialético, Vygotsky concebeu o “sujeito cognoscente” como
um ser ativo que interage de modo reciproco com o objeto do conhecimento num processo sécio histoérico.
Nessa perspectiva dialética, homem e natureza se relacionam de forma reciproca: o homem ativo cria o
meio no qual esta inserido - age sobre a natureza - e € um produto deste meio e a natureza age sobre ele.

E através dessa interacio de transformacdes reciprocas que o homem se faz humano e que as habilidades
cognitivas se desenvolvem ao longo do processo de internalizagio dos modos historicamente
determinados e culturalmente organizados de construir conhecimentos (REGO, 1995). Com o objetivo de
integrar “numa mesma perspectiva, o homem enquanto corpo e mente, enquanto ser bioldgico e social,
enquanto membro da espécie humana e participante de um processo histérico” (OLIVEIRA, 1997, p.23),
Vygotsky fundou a terceira via da psicologia do desenvolvimento humano, denominada abordagem sdcio
historica, ou histdrico cultural, ou sécio interacionista.
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Sob o olhar sdcio histdrico, o sujeito cognoscente é um ser contextualizado - histérico, social e
culturalmente - e situado. Um “homem ativo no processo continuo e infinito de construgido de si mesmo,
da natureza e da histéria” (REGO, 1995, p.98). Assim, o sujeito cognoscente ndo tem um comportamento
contemplativo diante do meio (fisico e social); pelo contrario, é constantemente estimulado por ele e,
como consequéncia, internaliza (de modo ativo) o conhecimento (conceitos, valores, significados)
construido pelos homens ao longo da histéria. “O processo de internalizagdo é uma operacdo que
inicialmente representa uma atividade externa que é reconstruida e comega a ocorrer internamente”
(VYGOTSKY, 1984, p.64).

Nesse sentido, a perspectiva socia histdrica se contrapde as perspectivas psicoldgicas que a antecedeu - a
abordagem ambientalista e a inatista. Sob o olhar ambientalista, o desenvolvimento cognitivo humano é
visto como resultado da decorréncia de fatores ambientais externos que agem sobre um sujeito passivo,
independente do desenvolvimento histérico e das formas sociais da vida humana. Sob o olhar inatista, as
habilidades cognitivas sdo fatores inatos prontos ou potencialmente determinados e na dependéncia do
amadurecimento, portanto, um dado a priori, imutavel e universal.
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2.1 ALGUMAS QUESTOES VYGOTSKYANAS CONTEXTUALIZADAS AO ENSINO

Estudos revelam (REGO, 1995; MOOL, 1996) possiveis rebatimentos dos pensamentos vygotskyanos a
analise psicolégica de algumas questdes relacionadas com o ensino, bem como sugerem uma reavaliacdo
de aspectos consolidados no campo educacional. Sob esse ponto de vista, Rego (1995) apresenta, de forma
clara e concisa, uma perspectiva sécio histérica da educagdo. Dentre as questdes tratadas por Vygotsky e
contextualizadas ao ensino, podemos destacar:

= Aprendizado prospectivo: Vygotsky afirma que o bom ensino é aquele que se adianta ao
desenvolvimento. Assim, ndo é necessario esperar que primeiro ocorra o desenvolvimento para que, sé
entdo, seja permitido ao educando aprender. Essa dimensio prospectiva do desenvolvimento psicolégico é
de grande importincia para a educacdo, pois nos leva a compreender que os processos de
desenvolvimento sdo impulsionados pelo aprendizado. A escola desempenhara bem seu papel na medida
em que, partindo daquilo que o aluno ji sabe, for capaz de ampliar e desafiar a construgdo de novos
conhecimentos.

= A valorizacdo do papel da escola: para explicar o papel da escola no processo de desenvolvimento
do individuo, Vygotsky faz uma importante distingdo entre os conhecimentos construidos na experiéncia
pessoal, concreta e cotidiana do sujeito - conceitos cotidianos ou espontaneos, e aqueles conhecimentos
sistematizados, construidos nas interacées escolarizadas - conceitos escolarizados.

Na escola, as atividades educativas, diferentes daquelas que ocorrem no cotidiano extraescolar, sdo
sistemdticas, tém uma intencionalidade deliberada e compromisso explicito em tornar acessivel o
conhecimento construido e acumulado pela humanidade. Segundo a abordagem sécio histérica, um
conceito escolarizado ndo pode ser meramente transmitido pelo professor ao aluno [ensino verbalista],
como também nio pode ser aprendido por meio do treinamento mecanico e de praticas espontaneistas,
que abdicam de seu papel de desafiar e interferir no processo de construcdo de conhecimento do sujeito.

" O papel do outro na construcdo do conhecimento: na abordagem vygotskyana, construir
conhecimentos implica em uma acio partilhada, ja que é através dos outros que as relagdes entre sujeito e
objeto de conhecimento sdo estabelecidas. Este fato sugere um redimensionamento do valor das
interagdes sociais no contexto escolar. Elas passam a ser entendidas como condi¢do necessaria para a
producdo de conhecimentos por parte dos alunos, particularmente, nas situagées que estimulem o didlogo
e o confronto de pontos de vista divergentes. Bem como, em situacdes que demandem a cooperagdo, como
a divisdo de tarefas, onde cada sujeito tem uma responsabilidade que, somadas, resultarao no alcance de
um objetivo comum. Cabe, assim, ao professor, ndo somente permitir que as intera¢des sociais ocorram,
como também promové-las no cotidiano da sala de aula.

" O papel mediador do professor: no cotidiano escolar, o professor é o principal responsavel por
tornar acessivel ao aluno o patrimonio cultural ja formulado pelos homens e, portanto, desafiar através do
ensino os processos de aprendizado e desenvolvimento. Nessa perspectiva, as demonstragdes, explicagdes,
justificativas, abstracdes e questionamentos sdo fundamentais no processo educativo. Portanto, tdo
importante quanto o fornecimento de pistas, é a promocao de situagdes que incentivem a curiosidade, a
troca de informagbes entre os alunos e que permitam o aprendizado das fontes de acesso ao
conhecimento.

3. CONSTRUINDO UMA PERSPECTIVA SOCIO HISTORICO CULTURAL PARA A DISCIPLINA
GEOMETRIA APLICADA

Todo o referencial explicitado na secdo anterior ndo se trata de mera especulacdo tedrica, uma vez que é
resultante de reflexdes passiveis de serem aplicadas em casos concretos, ou seja, nas salas de aula e em
ambientes de construgao coletiva do conhecimento. Portanto, foi a partir do pensamento de Vygotsky que
a disciplina Geometria Aplicada, ministrada para alunos do primeiro ano do curso de Bacharelado
Interdisciplinar em Artes e Design da Universidade Federal de Juiz de Fora (IAD-UFJF), foi estruturada.

Este Bacharelado é oferecido em periodo diurno e tem uma duracio padrio de seis semestres letivos ou
trés anos. Sua proposta pedagoégica e curricular tem como orientacdo a compreensdo das Artes e do Design
como campos epistemoldgicos expandidos, cuja cultura e posturas se fortalecem no transito de seus
saberes no seio da cultura geral, lugar e fundamento de suas respectivas intervencoes.

A referida disciplina compde o grupo de disciplinas de formagio basica em Artes e pertence ao nucleo das
matérias de Fundamentos das linguagens, ao lado de outras disciplinas como Estudo da cor, Desenho de
observagdo, Desenho e meios de expressido e Linguagem visual (UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE
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FORA, [2015], p. 3). Ela é ministrada presencialmente, possui quatro créditos semanais e tem por objetivo
abordar os fundamentos iniciais do desenho geométrico, possibilitando o conhecimento da morfologia
geométrica e sua consequente atividade grafica como recurso ao desenvolvimento de atividades artisticas.

Ao longo de dois semestres, investimos na estruturacio de uma abordagem metodolégica para a
disciplina, segundo uma perspectiva sécio historico cultural, que incrementasse a tradicional. Nesse
sentido buscamos: (i) valorizar os conhecimentos prévios dos alunos; (ii) desenvolver atividades
educativas sistemdticas que se apresentassem como desafios contextualizados (e ndo apenas mera
reproducdo abstrata) e (iii) estimular uma ag¢do partilhada entre os alunos no processo de construgao do
conhecimento.

Em termos praticos, a disciplina foi estruturada em trés moédulos compostos por cinco aulas. Em cada um
deles, as trés aulas iniciais se destinavam a apresentacdo teérica do contetido e ao desenvolvimento de
exercicios relativos ao tragado das construgdes geométricas (abordagem tradicional). Nas trés aulas
restantes ocorriam o desenvolvimento e a apresentacdo dos resultados do desafio contextualizado
(abordagem so6cio histérico cultural). A partir dos desafios contextualizados, buscou-se criar
possibilidades para a aplicagio pratica dos contetdos tedricos abordados (Quadro 1).

Quadro 1: Estruturacio da disciplina Geometria Aplicada
ATIVIDADE

ABORDAGEM P MODULO 1 MODULO 2 MODULO 3
SISTEMATICA
Conteudo ~ Concordancia e arcos
2 Construcdes Arcos e et
s teorico e A e A ; arquitetonicos;Retas e
Tradicional ~ fundamentais;Posi¢cdes angulos;Poligonos : P
construgdo de . circunferéncias
relativas de duas retas. regulares.
tracados tangentes.
.SO,C“.) Desafio A . Bijuteria e Silhueta de objetos de
Histérico . Jogo educativo infantil . .
Cultural contextualizado acessorios design

Fonte: Do autor.

Os desafios contextualizados consistiam em propostas iniciais de projeto cuja tematica pertencia a pratica
social dos educandos - design de jogos educativos infantis (médulo 1), design de joias (m6dulo 2) e design
de objetos (moédulo 3). Para o desenvolvimento de cada atividade (desafio contextualizado) foram
sistematizados os mesmos passos, descritos a seguir: (i) pesquisa conceitual: sobre a tematica do projeto
em variadas fontes; (ii) desenvolvimento: Coletivo [dupla]: texto de apresentagido do projeto; composicdo
geométrica e Individual: roteiro textual e grafico - tragado com o uso dos instrumentos de desenho da
composicdo geométrica; (iii) produto a ser entregue: Individual: Memorial descritivo: texto de
apresentacdo e roteiro textual e grafico da composicdo geométrica; Coletivo: Protétipo da proposta do
projeto.

3.1 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A partir da experiéncia didatica desenvolvida em dois semestres, pode-se verificar que os resultados
foram significativamente positivos. Buscando evidenciar as implicacdes vygotskyanas no processo
educativo da disciplina em questio e os resultados alcangados, estabelecemos as seguintes relacgdes:

= Pressuposto 1: Papel da escola e o papel mediador do professor

Segundo a abordagem s6cio historica, as atividades escolares tornam acessivel o conhecimento construido
e acumulado pela humanidade. Nesse aspecto, as atividades desenvolvidas nas trés aulas iniciais tiveram a
intencdo de explicitar os fundamentos do desenho geométrico, bem como possibilitar o conhecimento da
sua morfologia. Mas como é ressaltado, um conceito ndo pode ser meramente transmitido pelo professor
ao aluno, como também ndo pode ser aprendido por meio do treinamento mecanico (abordagem
tradicional). Nesse sentido, implementamos as atividades desafio contextualizado, promovendo uma
situacdo de incentivo a curiosidade e a partilha de conhecimentos entre os alunos (abordagem socio
histérico cultural).
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Tal acdo se mostrou positiva, pois permitiu que os alunos compreendessem a aplicagdo contextualizada
dos conceitos, até entdo abordados de forma abstrata e descontextualizada. A riqueza dos trabalhos
desenvolvidos motivou a continuagdo da proposta, uma vez que se observou a atua¢do dos alunos como
sujeitos cognoscentes ativos e interativos no processo de construgio do seu proprio saber.

= Pressuposto 2: Aprendizado prospectivo

0 bom ensino é aquele que se dirige as fungdes psicolégicas em vias de se completarem, assim a escola
deve desempenhar seu papel partindo daquilo que o aluno ja sabe. Dessa forma, intencionou-se que as
tematicas dos desafios contextualizados pertencessem ao repertorio prévio dos alunos. Tinhamos a crenca
que, de alguma maneira, ja existira um tipo de contato com os temas abordados. A proposicdo da pesquisa
conceitual buscou estimula-los a construirem novas referéncias e olhares sobre as tematicas. Nas aulas de
desenvolvimento do desafio, os alunos demonstraram significativo interesse e entusiasmo pelas tematicas
abordadas (Figura 1).

Figura 1: Jogos educativos infantis explorando posi¢des relativas de duas retas

~

Legenda: (1) Protétipo do jogo Cores e Flores: mosaico geométrico; (2) Memorial descritivo do jogo Cores e
Flores; (3) Protétipo e Memorial descritivo do jogo de montar geométrico; (4) Exemplo de um roteiro
textual e grafico de composi¢do geométrica. Fonte: Do autor

= Pressuposto 3: O papel do outro

Para Vygotsky as interacbes sociais, no contexto escolar, consistem em condigdo necessaria para a
construcdo de conhecimentos por parte dos alunos. Nos desafios contextualizados, o desenvolvimento em
dupla da atividade criou condi¢bes para didlogo, cooperacdo e confronto de pontos de vista divergentes.
Os alunos demonstraram entusiasmo nas discussdes sobre a finalidade do jogo, sobre o perfil das linhas de
bijuterias e objetos de design, bem como na defini¢cdo de suas composi¢des geométricas.

Embora, o roteiro textual e grafico das composi¢des geométricas tenham sido desenvolvidos
individualmente, verificou-se a assisténcia entre os alunos nos pontos de dificuldade. Os roteiros tiveram a
intencdo de promover uma reflexdo no fazer da acdo. Ao realizarem a construgio grafica da composigio,
atrelada a descrigdo textual, processos cognitivos distintos deveriam ser estimulados. No fazer do tragcado
(descricdo grafica), deveria se refletir sobre cada procedimento tomado, pois estes também seriam
descritos textualmente. Nos produtos entregues, verificou-se uma adequada sistematiza¢do, tanto na
elaboracdo do roteiro textual, quanto no tragado, assim como na qualidade de apresentagio dos
resultados. O que pode indicar um significativo comprometimento e motivagdo dos alunos no
desenvolvimento das propostas (Figuras 2 e 3).
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Figura 2: Linha de bijuterias explorando poligonos regulares e estrelados

Legenda: (1) Roteiro textual e grafico da composicdo geométrica; (2) (3) Protétipos das opgdes de pingente.
Fonte: Do autor

Figura 3: Silhueta de objetos de design explorando concordancia e arcos arquitetonicos;
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Legenda: (1) Roteiro textual e grafico da composicdo geométrica (2) Estudo cromatico. Fonte: Do autor

4. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o relato de uma experiéncia didatica realizada com os alunos do primeiro
periodo do curso de Bacharelado em Design (IAD-UFJF), que objetivou implementar a abordagem
tradicional de ensino aprendizagem da Geometria Grafica Bidimensional uma perspectiva sécio histérico
cultural. Os resultados obtidos com a experiéncia indicam a existéncia de um caminho promissor para a
formacdo de um sujeito cognoscente ativo e interativo no processo continuo de constru¢io de si mesmo,

da natureza e da histéria (REGO, 1995).

Deve-se destacar que os produtos elaborados e entregues, nos desafios contextualizados, possuiam boa
qualidade de apresentacdo e confec¢do revelando um significativo interesse dos alunos, o que nos permite
considerar que os mesmos se sentiram motivados com um problema de projeto contextualizado e cuja
tematica pertencia ao seu repertorio prévio. A agio partilhada entre os sujeitos na exploragio e resolucdo
de problemas se mostrou positiva ao propiciar o embate, a troca de ideias e o confrontar de pontos de
vista diferenciados. Nesse sentido, consideramos que as producdes vygotskyanas oferecem uma
significativa contribuicdo para qualquer nivel de educacio escolar, inclusive a de ensino superior.
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Capitulo 5

Representagcdo grdfica do patriménio arquitetonico
através de escaneamento e impressdo 3D
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Rodolfo Nucci Porsani
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Resumo: O presente artigo descreve o processo metodolégico utilizado na realizacdao da
pesquisa intitulada: “Aplicacdo das técnicas de auxilio computacional na reproducao de
pecas detalhes e simbolos da Catedral de Ribeirdo Preto. Escaneamento por fotografia,
modelagem e impressao 3D”. Com base nesse trabalho e sua importancia no campo do
patriménio cultural e do restauro, este artigo relata o processo pratico de escaneamento
por meio da tecnologia foto-mapeamento dos objetos sacros da Catedral de Sao
Sebastido, localizada na cidade de Ribeirdo Preto -SP. Além de fazer uma avaliacdo
comparativa de duas maquinas fotograficas (Canon PowerShot G10 e Nikon D-90), de
dois dos principais softwares de escaneamento por fotografia (123D Catch e 3D Builder)
e a relacdo quantidade de fotos/qualidade final do objeto 3D, este trabalho relata ainda o
processo pratico de prototipagem por meio da tecnologia de manufatura aditiva dos
objetos digitais escaneados. Foram avaliadas as resolucdes externas das pecas
impressas, e comparado os dois principais insumos utilizados pelas impressoras 3D
FDM/FFF open material, plastico Acrilonitrila Butadieno Estireno (ABS) e Acido
Polilatico (PLA), os posicionamentos horizontais e verticais para impressdo e os

acabamentos superficiais finais por meio de solventes.

Palavras-chave: Escaneamento 3D, Impressdo 3D, Patriménio Cultural, Restauro.
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1. INTRODUCAO

O tema desenvolvido neste artigo apresenta os conceitos basicos e a aplicacdo das técnicas de auxilio
computacional (TACs) no escaneamento e mapeamento digital por fotografia, através do processo DSM
(Dense Stereo Matching), que visam a produgdo de modelos graficos digitais tridimensionais. Além disso,
os processos de prototipagem rapida por manufatura aditiva de baixo custo FDM/FFF (Fused Deposition
Modeling/ Fused Filament Fabrication) tem como a finalidade de produzir modelos impressos
tridimensionalmente nos materiais plasticos ABS e PLA para estudo e registro. Foram feitas andlises das
representacdes geradas, quanto aos equipamentos; softwares; escalas e métodos utilizados para sua
aplicagdo no campo do patrimdnio arquitetdnico, que permitem a utilizacdo de novas metodologias e
técnicas digitais na documentacdo e registro iconografico de edificacoes historicas, degradadas pelas acdes
do tempo, do homem e da natureza, que de acordo com Oliveira (2008, p. 13), por si s0, é instrumento
para a preservacao da memoria:

“Nesse caso, desaparecido o objeto que testemunha nosso passado, a sua imagem
pode substituir, embora parcialmente, a necessidade imanente a natureza
humana de manter contato com o que se foi. Dai uma das vdrias utilidades das
representacées cadastrais como forma de preservagcdo da memdria.” (OLIVEIRA;
2008, PAG. 13)

Segundo Letellier (2007 apud GROETELAARS 2015), a documentacdo é uma maneira de se obter maior
conhecimento da edificacdo e, como processo, deve anteceder a mudangas e agdes ndo planejadas que
interfiram no edificio, como desastres naturais, acidentes e conflitos armados além de caminhar junto as
operacdes de monitoramento, manutencio, e obras de restauro e intervengdo para novos usos, sendo
atualizada em funcdo dessas transformac¢des sofridas. Para Bastian (2015), as informacdes
tridimensionais digitais, tecnologias de sensoriamento remoto e documentacdo constituem instrumentos
essenciais para o registro e documentacdo. Esses instrumentos possibilitam a criacdo de modelos realistas
precisos, que podem ser utilizados com diversas finalidades, tais como: o estudo do estado de
conservacgio, documentacdo, monitoramento, realidade virtual entre outros.

Miinster (2013) alega que a modelagem 3D e a utilizacdo das imagens virtuais sustentam a
contextualizacdo de fontes e transpdem o hiato existente entre aspectos tangiveis e intangiveis. Mesmo
que o uso intenso de imagens, como elemento da reconstrucao digital de objetos e edificagdes ndo mais
existentes, seja amplamente estudado, o conjunto de funcdes e a importancia da aplicacdo das imagens
nesse processo mantem-se notdrio. Ainda segundo o mesmo autor, o arquivamento e a preservagdo do
material produzido no processo de documentagio possibilitam a realizacdo de novos estudos e pesquisas
futuras por diferentes grupos. Para Apollonio (2013), a aplicacdo de processos de reconstrugdo através de
modelos 3D digitais permite novos tipos de pesquisas e investigacdes antes nao realizadas no campo da
arquitetura e patrimoénio histérico-cultural, tais como: arquivamento e acesso a dados distantes, analises
espaciais, simulagio de interveng¢des ndo construidas, entre outros.

Ainda sobre esse viés, Luciano (2012) afirma que a maquete virtual surge como auxilio para os estudos
que serao feitos longe do edificio, e agrega novas formas de transmissdo da informacio tridimensional,
pois os métodos tradicionais de desenho bidimensional muitas vezes ndo sdo suficientes para a clara
compreensado de todos os detalhes necessarios; quanto a utilizacdo da maquete fisica em escala, a grande
contribuicdo das técnicas de auxilio computacional se deu na producao dessas pecas, uma vez que sio
feitas pelos métodos de prototipagem rapida ou usinagem a partir de um modelo virtual. Desta forma,
torna-se evidente a necessidade do aprofundamento no assunto quanto a documentagdo propriamente
dita, as técnicas digitais de levantamento, a coleta de dados e a modelagem tridimensional como a
fotogrametria, DSM (Dense Stereo Matching), 3D Laser Scan, além dos varios processos de prototipagem
rapida como a impressao 3D.

2. OBJETIVOS

Conhecer e verificar a qualidade na criacdo dos modelos digitais através de andlises e comparag¢des quanto
a:

a) Diferentes caracteristicas de uma maquina fotografica comum e outra profissional ao determinar
arelevancia da sua utilizacdo, trabalhando com softwares open-source online;

b) Quantidade de fotos utilizadas - 10, 20,30, 40 ou 50 - além da escala de escaneamento da pec¢a e o
peso do arquivo gerado.
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Analisar, dentre os insumos ABS e PLA, quais sdo recomendados a impressao de pecas para documentacdo
na area de patrimdnio e restauro. Comparar as propriedades fisico-quimicas, tempo, facilidade de
acabamento final e custo beneficio.

Definir qual o melhor posicionamento para pegas na mesa de impressio das impressoras FDM/ FFF,
comparando tempo, resolucdo, acabamento superficial.

3. JUSTIFICATIVAS

Trata-se de um trabalho empirico de carater pratico de revisdo bibliografica sobre a area do patrimonio
arquitetonico e das aplicacdes das TACs - Técnicas de Auxilio Computacional - nas areas correlatas a
arquitetura, artes e design. Justifica-se entdo, na possibilidade de estudo e pesquisa na aplicacdo de tais
tecnologias na area do Patrimonio Arquitetonico e Artistico, Histérico e Cultural. Nesse sentido, buscou-se
analisar a resolucdo e qualidade final dos modelos digitais produzidos a partir de pecas sacras escaneadas
por meio da tecnologia DSM (Dense Stereo Matching), vertente da fotogrametria digital. Para isso, foram
utilizados os softwares open-source online 123Dcath e 3Dbuilding para a criagdo dos objetos
computadorizados, que foram posteriormente impressos em 3D pelo processo FDM Open source.

4. REVISAO BIBLIOGRAFICA

A escolha da Catedral Metropolitana de Sio Sebastido da cidade de Ribeirdo Preto - SP (figuras 1 e 2)
fundamenta-se na sua importancia de seu estilo arquitetonico eclético, que resgata elementos do estilo
romanico, colocando-se como um marco de referencial visual e simbdlico no tecido urbano, e que acolhe a
todos que passam ao seu redor. A edificagio foi construida no inicio do século XX, periodo em que a cidade
vivia seus tempos aureos, fruto das riquezas procedentes do café, e atualmente é tombada pelos drgaos
patrimoniais municipal através da Composicdo do Conselho Municipal de Preservacdo do Patrimonio
Cultural (Conpacc) e estadual pelo Conselho de Defesa do Patriménio Histérico, Arqueoldgico, Artistico e
Turistico do Estado de Sdo Paulo (Codephaat). Entretanto, sua estrutura sofre com o grande movimento da
circulacdo de automéveis e dnibus, que passam diariamente pelo local, além da dificil manutencio, que
exige grandes recursos financeiros que dependem, em grande parte, das contribuicées dos fiéis.

Figura 1 - Vista externa da Catedral Figura 2 - Vista Interna da Catedral

Fonte: Os Autores (2017) Fonte: Os Autores (2017)

Atualmente, o universo da computacdo grafica associado ao patrimonio histérico tem se mostrado muito
eficiente no sentido do resgate da memadria e histéria de edificagdes, monumentos e sitios historicos que ja
ndo existem mais ou estdo em ruinas (TAMISA; RIBEIRO, 2012). Assim, torna-se essencial o didlogo da
tecnologia com a arquitetura histérica na tentativa de documentar e promover a salvaguarda do
patrimoénio, para gerar material grafico, digital e fisico das diversas edificacdes histdricas e possibilitar o



Educagdo no Século XXI - Volume 12- Artes e Design

estudo com o maior contato e aprofundamento no tema, além de futuros projetos e trabalhos de
intervencao e restauro.

Segundo Letellier (2007 apud Groetelaars 2015), a documentagdo é uma maneira de se obter maior
conhecimento da edificacdo antecedendo a mudangas e agdes nio planejadas que interfiram no edificio,
como desastres naturais; acidentes e conflitos armados. Deve também caminhar junto as operagdes de
monitoramento, manutencdo, obras de restauro e interveng¢des para novos usos, sendo atualizada em
funcao dessas transformagdes sofridas pela obra.

Hoje em dia, entende-se a documenta¢do ndo apenas como levantamento e arranjo de dados, mas com um
sistema mais amplo que segundo Amorim (2008) é definida como:

“O processo sistemdtico de aquisicdo, tratamento, indexagdo, armazenamento,
recuperagdo, disponibilizagdo e divulgagdo de dados e informagdes, grdficas e ndo
grdficas, sobre as edificacées e os sitios onde estdo inseridas, para os mais
variados usos. ” (AMORIM, 2008)

Amorim (2011 apud Groetelaars 2015) também divide o processo de documentagdo em cinco grandes
etapas:

a) Planejamento: fase de definicdo dos objetivos e recursos, além das tecnologias e metodologias a serem
adotados em funcdo do detalhamento e precisio pretendidos;

b) Aquisicdo de dados: obtencdo de informacgdes e caracteristicas fisicas das edificacdes através da captura
de dados primarios em campo e compilacdo de fontes secundarias documentais através dos métodos pré-
definidos;

c) Processamento dos dados: tratamento, analise e manipulagdo das informagbes para a geracdo dos
produtos desejados;

d) Gerenciamento dos dados: indexagdo, armazenamento, recuperacdo, disponibilizacdo e publicagio dos
dados e informagdes produzidas;

e) Controle e documentagdo dos processos: realizagio de andlises dos diversos aspectos dos
procedimentos e recursos adotados no processo de documentacao e da qualidade dos produtos gerados.

No processo de levantamento de informagdes, uma das técnicas de grande notoriedade e relevancia é o
DSM (Dense Stereo Matching), que utiliza conceitos e bases da Fotogrametria Digital e que se constitui em
um método indireto, passivo e digital em que, segundo Pereira (2012), toda energia que é refletida pelo
objeto e capturada pelo sensor da camera, na tomada fotografica, provém do sol. Mateus (2012), afirma
que na fotogrametria recente existem algumas aplica¢cdes de panoramas esféricos e cilindricos, porém a
utilizacdo mais comum e difundida é a de imagens planas que, apds serem orientadas, possibilitam a
criacdo de modelos tridimensionais e a restituicao grafica dos elementos representados, tornando possivel
a extracdo de informacdes métricas e espaciais, além de poder compor ambientes virtuais e integrar bases
de dados digitais.

Além da tomada fotografica, é necessaria a medigdo de algumas partes do objeto para que se possa definir
a escala do modelo. Groetelaars (2015) também traz como etapas importantes: a orientacio interna com a
definicdo das fun¢des da cimera; a orientacdo externa com a identificagdo dos pontos homdlogos entre as
diversas fotos, de forma interativa, parcial ou totalmente automatizada; a criagio do modelo
tridimensional com a incorporacdo de detalhes, malhas e superficies; e a exportacdo dos produtos como
modelos texturizados, ortofotos, desenhos, planilhas, entre outros. Além destes, outros fatores inerentes a
fotogrametria sdo o posicionamento da camera para a obtengio das fotos; o nimero de imagens utilizadas
para gerar o modelo digital e o nivel de automacdo adotado no processo.

De acordo com Mateus (2012), o processo fotogramétrico automdatico possui como vantagem a
simultaneidade do posicionamento tridimensional dos pontos e sua associagio a um valor de cor,
diferentemente de outros métodos como o varrimento a laser. Entretanto, tem como limitador a forte
dependéncia da textura dos objetos, a partir da qual é feita a identificagdo dos pontos homologos. Desta
forma, ndo é um processo indicado para reconstrucdo de superficies lisas, mas de grande aplicacdo para
areas com alta variedade de texturas como é o caso de edificios antigos. O autor argumenta, ainda, que a
partir das “nuvens de pontos” pode-se gerar modelos digitais com alta qualidade de representacdo
superficial e grafica necessarios para a utilizagdo nos campos da conservacdo, restauro e reabilitacdo.
Esses modelos possuem um reduzido tempo de processamento, se comparado aos processos tradicionais,
cujos niveis de precisdo depende dos equipamentos, softwares e algoritmos utilizados.
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Em relacdo aos processos de prototipagem rapida, de acordo com Volpato, (2007 apud PORSANI, R.N. et al
2017 p7) a prototipagem rapida, enquanto tecnologia 3D, comecou a ser desenvolvida a partir da
topografia e foto-escultura. Ainda segundo o mesmo autor, apesar de nio ser nova, € uma tecnologia em
ascensao, tanto nas industrias, como também no ambiente comercial e acredita-se que deve se tornar uma
forma bastante rapida e de baixo custo para se produzir produtos. Nesse sentido o autor destaca que

“A Tecnologia de manufatura aditiva, popularmente conhecida como impressdo
3D vem revolucionando diversos setores da sociedade, da medicina ao comércio,
dos laboratérios de materiais e protétipos aos escritérios de projetos, das
faculdades as rotinas de casa, sendo empregada na criagdo de infinddveis tipos de
dispositivos e utensilios utilizando diversas matérias primas. ” (PORSANI, R.N. et
al 2017 p. 7)

Desta forma, pode se afirmar que a Tecnologia de Manufatura Aditiva é baseada na producido
automatizada de objetos sélidos, camada por camada a partir de um arquivo 3D digital, empregando
assim, a técnica que associa softwares e matérias-primas especializados ao projeto, desenvolvimento e
materializacdo desses objetos tridimensionais sem a intervencdo manual do homem. Por meio dessa
tecnologia hoje temos a possibilidade da criagido e producdo de uma enorme variedade de itens, que a
poucos anos atrds eram impossiveis ou inviaveis de serem concebidos, dentre os quais protétipos
funcionais e mesmo produtos finais prontos para a utilizacdo humana.

N

Em relacdo a impressdo 3D, Aguiar, (2016 p37, apud PORSANI, R.N.et al, 2017 p7) afirma que este
processo se iniciou com o trabalho de Kodama (1981) ao publicar um método para gerar modelos
plasticos através da solidificacdo de um fotopolimero (resina ativada por luz) utilizando raios ultravioleta.
Ressaltou que a técnica permitiu a construgido de formas complexas e a criagdo de objetos com a sua
estrutura interna de uma unica vez, o que pode dispensar a tradicional etapa de montagem. O autor
comenta, ainda, que trés anos depois, o engenheiro fisico Hull (1984) registrou a patente de um aparato
que construia objetos tridimensionais utilizando um método semelhante ao de Kodama (1981). Para o
aparato e o método, Hull deu o nome de estereolitografia (stereolithography), posteriormente fundou a
empresa 3D Systems, a primeira fabricante de impressoras 3D.

Além das criagbes de Hull, em 1989 foi registrado pelo inventor Scott Crump, a patente de um aparato cuja
operacionalidade dava-se pela deposi¢io de material fundido, geralmente filamento plastico, o que
originou o nome desse segmento de tecnologia, FDM (Fused Deposition Modeling, Modelagem por Fuséo e
Depdsito - tradugdo prépria) porém devido a restrigdes de uso comercial desse nome, um termo de uso
livre é o FFF (Filament Fused Fabrication - Fabrica¢do por Filamento Fundido). O nome de registro
Apparatus and method for creating three-dimensional objects, (Aparato e método para criacdo de objetos
tridimensionais).

5. MATERIAIS E METODOS

Para a reproducdo de imagens na Catedral Metropolitana de Sdo Sebastido em Ribeirdo Preto aplicou-se a
Fotogrametria Digital Terrestre, a partir da obtencio das fotos préxima a superficie da terra com uma
camera fotografica. A estereorestituicdo das fotos foi feita com a finalidade de automatizar as varias etapas
da restituicdo, pois as imagens possufam grandes areas de sobreposicdo; a automatizacdo também
permitiu a criacdo dos modelos digitais em pouco tempo e com baixos recursos financeiros, entretanto
acarretou em limita¢des na qualidade e nivel de detalhamento final. Os softwares utilizados foram o 123D
Catch da Autodesk que realiza o processamento dos dados via Web e o 3D Builder para a realizacao dos
ajustes necessarios como cortes e extrusdo da peca. Cabe ressaltar que como o programa 123D Catch saiu
de circulacdo, foi utilizado para a produgdo das imagens e criagdo dos modelos STL o software Remake em
sua versio educacional, também da Autodesk.

As tomadas fotograficas em campo foram feitas com duas cidmeras: uma comum, modelo Canon
PowerShot G10; e uma profissional, modelo Nikon D-90. Adotou-se o modo de calibragdo automatico,
porém sem flash, com objetivo de garantir a homogeneidade nas caracteristicas de iluminagao, ponto focal
e exposicdo, tendo em mente as caracteristicas e métodos determinados pela técnica fotogramétrica
aplicada. Dessa forma foi possivel comparar e analisar algumas caracteristicas da utilizacdo das duas
maquinas como a quantidade de triangulac¢des geradas, o peso do arquivo, tempo de processamento, entre
outros (Tabela 1).

A peca escolhida para a realizacdo das analises foi o altar de marmore, que contém a representacdo da
Santa Ceia. Foram utilizados modelos a partir de 10, 20, 30 40 e 50 fotos, com a finalidade de se comparar
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a qualidade e o nivel de detalhamento do modelo digital, além do tempo de processamento gasto e o peso
do arquivo STL gerado (tabela 2). As fotos foram tiradas a cada 10°, aproximadamente, que garantiu uma

sobreposicao de 80% entre imagens subsequentes e totalizou, em média, 50 fotos.

Caracteristicas Analisadas

Tabela 1 - Comparacdo entre os dois tipos de maquinas foto

graficas utilizadas

Camera fotografica Utilizada

Canon PowerShot g10

Nikon D-90

Quantidade de triangulagdes 307.044 387.443
Peso do Arquivo STL 14,6 mb 18,4 mb
Tempo de Processamento 25 min. 35 min.
Aca.bam’er.lto Superficial (Ruim, Satisfatério Bom
Satisfatério, Bom)

Fonte: Os Autores (2017)

Caracteristicas Analisadas

Tabela 2 - Comparacio entre a

quantidade de fotos utilizadas

Quantidade de Fotos Utilizadas

20

30

40

Quantidade de triangulagoes 102.852 139.432 140.826 145.395 |[167.342
Peso do Arquivo STL 4,9 mb 6,64 mb 6,85 mb 6,95mb |7,98 mb
Tempo de Processamento 5 min. 10 min. 15 min. 30 min. 35 min.
Aca_bamle qto SIS ET (] Ruim Satisfatério | Satisfatério | Satisfatério| Bom
Satisfatério, Bom)

Fonte: Os Autores (2017)

Em relagdo ao processo de prototipagem e os insumos utilizados, adotou-se o ABS 3DFila verde e o PLA
F3DB amarelo devido ao baixo custo, facilidade de uso e disponibilidade, priorizando a comparagao visual
de textura e acabamento, ndo sendo a coloragdo do material o foco desta pesquisa. Quanto ao
posicionamento, os modelos digitais foram impressos levando em considera¢do duas posi¢des diferentes
sobre a mesa da impressora, a primeira vertical e a segunda horizontal.

6. RESULTADOS, ANALISES E DISCUSSOES

A primeira andlise realizada foi quanto a camera utilizada, a partir da maquete virtual da parte frontal do
altar, que possui um entalhe retratando a passagem biblica da Santa Ceia. Nota-se que as duas cameras
atingiram um nivel de detalhamento similar e quantidade equanime de pontos homologos e triangulacoes
como representado na tabela 1 ja apresentada e nas imagens produzidas (figuras 3,4, 5 e 6).

Essa caracteristica se faz presente devido aos atributos da técnica de varredura por fotografia utilizada, a
qual permite grande similaridade na quantidade de informagdes geradas pelo grande numero de fotos
parecidas utilizadas. Outro fator de relevancia para o tema diz respeito as limitagdes do software utilizado,
as quais se tornam niveladores qualitativos do modelo, que desprezam as possiveis especificagcdes e
artificios mais elaborados e complexos da maquina profissional. Esses artificios poderiam agregar maior
detalhamento e realismo a peca criada em relagido ao produto gerado com a maquina comum.
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Figura 3 - Modelo em malha triangulada (Canon
PowerShot G10)

Figura 4 - Modelo em malha triangulada (Nikon D-
90)

arta_coa_atarom - Rebdake Arepten = 2_0O %

o ISR
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Fonte: Os Autores (2017)

Figura 5 - Modelo com textura aplicada (Canon
PowerShot G10)

Fonte: Os Autores (2017)

Figura 6 - Modelo com textura aplicada (Nikon D-
90)

Fonte: Os Autores (2017)
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Fonte: Os Autores (2017)

Em relacdo a quantidade de fotos utilizadas, as analises foram feitas em modelos do detalhe de Jesus no
entalhe da Santa Ceia. Dessa forma foi possivel verificar uma grande diferenca entre os modelos com 10 e
50 fotos, devido a disparidade de suas caracteristicas. No caso, a peca com 50 fotos é a mais indicada para
a impressao 3D, realizada posteriormente, pois possui um acabamento superficial menos grosseiro, mais
detalhado e mais proximo da realidade. Tais aspectos ficam evidentes pelas informacdes constantes na
tabela 2, ja apresentada, e nas imagens geradas (Figuras 7 e 8).
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Figura 7 - Modelo digital gerado a partir de Figura 8 - Modelo digital gerado a partir de
10 fotos 50 fotos

s¢_50_hd rem - ReMake

2 cnlelal o

Fonte: Os Autores (2017) Fonte: Os Autores (2017)

Em um segundo momento foram analisadas as caracteristicas observadas no processo de prototipagem
rapida aplicado. Quanto aos materiais utilizados e suas propriedades pode-se dizer que, a partir das pecas
impressas, foi possivel constatar que o material ABS mostrou-se a melhor escolha para a reprodu¢do mais
préxima do real e a identificacdo visual do modelo sem que seja aplicado algum tratamento superficial na
peca. Constatou-se que embora o acabamento superficial do PLA seja mais preciso nos detalhes e
visualmente mais bonito, o alto brilho, a transparéncia presente no material prejudicaram a leitura visual
da peca, chegando ao nio reconhecimento de partes do modelo ao se trabalhar com uma escala reduzida
(figura 9).

Figura 9 - Comparagao ABS (verde)/PLA (amarelo) em detalhe da Santa Ceia

Fonte: Os Autores (2017)

Outro fator relevante é o rapido processo de decomposicio do acido polilatico, que por ser um
termoplastico proveniente de fontes renovaveis como cana-de-agticar e amido de milho, é um material
biodegradavel com vida ttil maxima de quatro anos. Isso inviabiliza seu armazenamento no processo de
documentacdo para restauro. Seu concorrente, o ABS - Acrilonitrila Butadieno Estireno, em contrapartida,
mesmo apresentando-se menos dimensionalmente preciso se comparado com o PLA, possibilita uma
melhor visualizagdo dos detalhes importantes da pega pelo fato da sua textura e opacidade. Para além
disso, o ABS viabiliza o facil acabamento, seja por usinagem como por névoa solvente, proporcionando
pecas de identificagdo visual satisfatoria.
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De acordo com o posicionamento do modelo na mesa de impressdo foi possivel constatar que para
detalhes de acabamento fino, como texturas de tecido, partes do corpo, faces humanas e pequenos objetos,
a posicao vertical mostrou mais precisa e refinada se comparada a horizontal; tal aspecto esta diretamente
associado as caracteristicas do processo de impressdo FDM (Fused Deposition Modeling) no qual a peca é
construida pela deposicdo das camadas a partir da movimentacdo nos eixos horizontais X e Y e no eixo
vertical Z.

Quando o objeto é posicionado na posigdo vertical a construgdo do detalhe acontece de forma que a
ferramenta, sobrepondo camadas de material fundido, da origem a layers de resolucdo padrao de 0.2mm
(Eixo Z), e a movimentacdo cartesiana X e Y encarrega-se da area de preenchimento estrutural e das
paredes externas laterais da pega, o que garante uma textura visualmente mais agradavel (figura 10).
Entretanto, quando o objeto é posicionado na posicdo horizontal a construcdo do detalhe acontece de
forma que a ferramenta, origina layers de resolucdo padrao de 0.4mm ( didmetro do bico extrusor), e a
movimentagdo cartesiana X e Y encarrega-se da area de preenchimento estrutural e das paredes externas
superiores da pec¢a, o que acarreta na formacdo de camadas de material depositado semelhantes ao
processo de construcdo de curvas de nivel, de modo que o produto final perde resolucdo e qualidade dos
detalhes (figura 11).

Figura 10 - Comparagao Vertical e Horizontal em fachada de altar.

Fonte: Os Autores (2017)

Figura 11- Comparagdo Vertical e Horizontal em detalhe de Santa Ceia

Fonte: Os autores (2017)
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Por fim, a partir da analise quanto ao tempo de impressio, observou-se que as pe¢as impressas na vertical
demoram mais que as impressas na horizontal, porém esse fator é compensado pela melhor qualidade
obtida com o primeiro processo. Ja quanto a aparéncia, nota-se que as verticais apresentam um certo
brilho em relagdo as outras, mas que ndo interfere na analise do produto final, visto que para esse tipo de
peca o acabamento fosco é o mais recomendado (figura 12).

Fonte: Os autores (2017)

Pode se dizer também que nas pecas horizontais faz-se necessario um preenchimento estrutural interno
que sirva de alicerce para a construcdo das camadas superiores, que quando em baixa densidade,
normalmente inferiores a 20% de infill, acarretam espacos internos dificeis de serem fechados, gerando
danos a superficie da peca. Ja para pecas estreitas com posicionamento vertical, a camada externa se
estrutura sobre ela mesma, e ndo sobre alicerces estruturais, o que possibilita uma qualidade externa
satisfatoria independentemente do tipo de infill e da densidade interna da peca.

7. CONSIDERACOES FINAIS E CONCLUSOES

Pode-se afirmar que o processo metodolégico de aplicacdo das tecnologias de auxilio computacional
aplicado ao patriménio histérico arquitetonico, na reconstrucdo digital de edificagdes e objetos, foi
exitoso, uma vez que gerou um bom material grafico.A partir disso foi possivel analisar a viabilidade das
seguintes técnicas:

a) Técnicas fotogramétricas digitais de varredura por fotografia para a producio de modelos digitais
tridimensionais;
b) Producdo de modelos tridimensionais pelo método DSM (Dense Stereo Matching) e impressao 3D

de baixo custo, utilizando de impressora FDM/FFF Open-source para materializacdo de modelos fisicos
tridimensionais, em escala reduzida, de objetos e mobilidrio sacros pertinentes a documentagio e acervo
de restauro.

O referencial teérico por sua vez, foi de grande relevancia para a apreensdo e entendimento tanto dos
conceitos arquitetdonicos da edificacdo estudada, quanto das técnicas digitais de levantamento e
documentagdo do patrimodnio histérico, dos processos de prototipagem e manufatura aditiva, bem como
suas ferramentas, diretrizes e limitagdes. Desse modo, este artigo mostra-se pertinente, pois busca a
integracdo das tecnologias de escaneamento e impressdo 3D ao campo da preservagdo do patrimdnio
cultural e arquitetonico para a reconstituicdo de edificagdes que foram degradadas pelo tempo, além de
possibilitar e enfatizar o estudo e discussdo sobre o tema, pratica que tem sido aplicada de forma
crescente nessas areas.
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Modelagem arquitetonica, projeto digital e acoes
colaborativas
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Resumo: Este trabalho apresenta as potencialidades da modelagem arquitetdnica no
processo de ensino na disciplina Fundamentos para Modelagem dos Sistemas
Estruturais - EAU, incorporando novos métodos de aprendizados utilizando os
processos de referencias circulares. A baixa qualidade dos projetos em termos de design,
de representacdo e de compatibilizacdo ainda sdo os principais problemas na
arquitetura. A despeito dos modelos CAD, BIM e demais softwares, detectamos erros nos
diversos tipos de projetos (arquitetura - estrutura - instalagdes prediais, etc.). A origem
desses ocorre de forma sistematica em funcdo do desconhecimento das possibilidades
estruturais e digitais associadas a ndo valorizacdo dos sistemas de modelagem e das
acdes colaborativas integradas neste processo que podem ser experimentados ja no
inicio da formacdo do futuro arquiteto. As experiéncias e os trabalhos realizados
demonstra que esta combinacdo refor¢a os conceitos tedricos aumentando de forma
significativa o potencial criativo em integragdo com o aprendizado dos sistemas

estruturais.

Palavras-chave: modelagem, projeto digital, agdes colaborativas.
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1 MODELAGEM ARQUITETONICA

O estudo dos Sistemas Estruturais no curso de arquitetura apresenta lacunas no que se refere ao
entendimento dos seus principais conceitos e em muitos casos ndo incorporam os processos criativos para
este aprendizado; o calculo estrutural e as referencias matematicas sdo introduzidas aos alunos do
primeiro periodo como uma disciplina do curso de engenharia. Dessa forma o trabalho de Engel (2001) -
Sistemas Estruturais, com a apresentacdo dos sistemas forma ativa, vetor ativo, massa ativa, superficie
ativa e sistemas estruturais verticais foi a fonte inspiradora para os alunos que desejavam uma nova
metodologia no aprendizado em sistemas estruturais na EAU (Escola de Arquitetura e Urbanismo).

O estudo, através da modelagem, mostrou-se mais promissor em relacio ao entendimento de como a
forma afeta a estrutura e vice-versa e, como irdo ocorrer as deformacgdes devido as cargas atuantes. A
compreensdo dos conceitos estruturais permite ao estudante produzir diferentes formas com seguranga,
habilidade e agilidade, proporcionando diversas vantagens no processo de aprendizado, como entender
como o comportamento do conjunto das forgas estruturais.

No curso da EAU, houve uma reforma curricular em 2014, na qual novas disciplinas foram implementadas,
com o objetivo de facilitar o entendimento de determinados contetidos que antes eram vistos de maneira
abstrata. A disciplina de Fundamentos para Modelagem dos Sistemas Estruturais foi incorporada a nova
grade.

Sua metodologia consiste na realizacdo de croquis, maquetes e ferramentas digitais que promovem a
criatividade e permitem ao aluno compreender o funcionamento das estruturas e como as cargas se
comportam nas mesmas, apés o entendimento dos conceitos tedricos

Como declarou Rebello: Mas o que é a estrutura afinal?, ..a estrutura se encontra em todas as areas de
conhecimento humano, e pode ser entendida como “um conjunto de elementos - lajes, vigas e pilares - que
se inter-relacionam - laje apoiando em viga, viga apoiando em pilar - para desempenhar uma fung¢ido”
(REBELLO, 2000, p. 15).

Para o entendimento das estruturas, a realizacdo de desenhos, maquetes e a interpretacdo grafica de
projetos em plataformas digitais teve como objetivo mostrar como as forgas atuam dentro daquele
sistema e as possiveis solu¢des para eventuais problemas de sustentacio sem perder o partido
arquitetdnico proposto.

Desta forma foi possivel o aprendizado por parte dos alunos das diferentes formas que um projeto pode
tomar, dependendo do programa que se deseja seguir, da melhor proposta estrutural e da preocupagio
estética. De maneira complementar os alunos do primeiro periodo se apoiam no contetido da disciplina
dos Sistemas Geométricos de Representagdo que é fundamental para a compreensio e a percep¢do das
formas.

Deste modo, na sistemdtica do ensino dos sistemas estruturais, somam-se os conceitos de acdes
colaborativas por meio do compartilhamento das experiéncias realizadas no ambiente coletivo,
contribuindo para a melhoria do desempenho.

Este artigo aborda a integracdo da modelagem, projeto digital e a¢des colaborativas como uma nova
ferramenta de pensar a arquitetura e os sistemas estruturais, ndo somente como sistemas separados, mas
sim integrados, conforme declara Rebello:

Na maioria das vezes, o ensino da estrutura pressupde que existam duas
vertentes de aprendizado: o da arquitetura e o da engenharia, sendo visto,
contudo, como um grande equivoco, ja que nio ha dois estudos separados para
este mesmo assunto, havendo, talvez, somente uma diferenca de
aprofundamento (YOPANAN REBELLO, 2000, p. 15-21).

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A bibliografica relacionada ao artigo encontra em Engel (2001) - Sistemas Estruturais a grande base
tedrica para a realizagdo deste trabalho. A obra descreve de forma detalhada os principais sistemas
estruturais (forma ativa, vetor ativo, massa ativa, superficie ativa e sistemas estruturais verticais) e de como
o entendimento destes contribuem no ensino dos sistemas estruturais.

Nesta literatura diversos exemplos sdo demonstrados nos cinco sistemas. Além dos conceitos tedricos, o
autor demonstra por meio de graficos e imagens como as forcas estruturais se comportam. Engel (2001)
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fundamenta a base sistematica do aprendizado explicando o que é significado e fung¢ao, deixando claro que
a estrutura ocupa na arquitetura uma posicdo que executa duas fung¢des: outorgar existéncia e sustentar a
forma, evidenciando que o agente responsavel pela arquitetura, seu projeto e sua realizacdo é o arquiteto.
O autor relata que o arquiteto deve desenvolver o conceito de estrutura para os seus projetos em
linguagem professional.

Além dos principais sistemas estruturais Engel (2001) apresenta os sistemas hibridos, combinados e
sistemas de acoplamento. Na conclusdo do livro descreve a forma estrutural, conceituando a geometria e
imagem de forgas, as superficies dobradas e planas, as superficies curvadas simples, cipula e em sela.

Os exemplos de imagens e graficos de forcas foram experimentados pelos alunos no processo de
modelagem realizados em sala de aula, ou seja, a pratica verifica a teoria e a comprovacio € realizada na
aplicacdo do trabalho.

O texto de Rebello (2000), em relagdo a concepgdo estrutural e a arquitetura, estabelece uma visao geral
das relacdes entre os materiais estruturais (madeira, aco e concreto armado) e as diversas variaveis de
sua utilizacdo, como esforcos atuantes, formas das se¢des, forma de obtencao e aplicacdes.

Outro aspecto relevante do livro é o pré-dimensionamento dos diversos elementos estruturais bem como
o seu comportamento (arcos, vigas, trelicas, pilar, laje, associagdo de cabo, viga vierendel e pilar, abébada,
ctipula, chapas dobradas, etc.), além da aplicacido e os limites de utilizacio.

Em relacdo a aplicabilidade o autor define claramente os limites em torno dos intervalos por meio de
tabelas de pré-dimensionamento que ajudam o discente a entender os pontos de aplicagio e de
dimensionamento maximos e minimos.

As tabelas sdo construidas de modo a facilitar o entendimento e a visualizagdo da compatibilidade entre os
sistemas estruturais e os diversos materiais. Outro aspecto interessante sdo as diversas possibilidades de
associacdo de elementos construtivos por meio de varias intersec¢des entre os diversos elementos, com
associacbes internas mais simples e complexas e ou com associacdes de arcos de concreto. Outra
possibilidade é o uso de ago ou de madeira, com trelicas de agco ou madeira e integracdo com cabos.

A obra de Rebello (2000) constitui referéncia importante para o aluno que esta iniciando os estudos da
concepgao estrutural e da arquitetura, revelando a importancia do entendimento e da aplicabilidade do
pré-dimensionamento, mostrando os elementos constituintes dos sistemas como formadores das
composicdes arquitetonicas.

BN

No texto de Hernadez-Ros (2008) O que é estrutura?, amplia-se o debate em relacdo a estrutura e a
arquitetura como a ciéncia das estruturas e a origem do tratamento cientifico em relagdo ao problema
estrutural, os requisitos estruturais, a estrutura resistente e o desenho das formas estruturais e a sua
complexidade: “o desejo de desenhar estruturas com o menor volume possivel de material conduz em
geral a desenhos complexos” (HERNANDEZ-ROZ, 2008, p. 19).

O autor apresenta os modelos geométricos superficiais e tridimensionais, estabelecendo as relacdes entre
espaco e movimentos e as suas respectivas deformacoes. Finalmente, Hernandez-Ros (2008) orienta para
o processo de analises, ou seja, a verificagdo se a estrutura e cada uma de suas partes esta em equilibrio.
Esta etapa é fundamental pois instrumentaliza o sistema de modelagem com importante referencial para
entendimento dos sistemas estruturais.

3 PROJETO DIGITAL

No cendrio arquitetonico, a partir da ultima década do século XX, comegam a surgir projetos com
particularidades no sistema de produgdo. O desenho paramétrico, a fabricagio digital, a automacgio, a
aplicacdo de sistemas responsivos e a possibilidade de simula¢des tornam-se poderosos instrumentos de
inovacdo tecnolégica, os quais ainda sdo capazes de transformar as diretrizes dos atuais processos de
representacao.

0 surgimento e o acesso facilitado aos equipamentos de ponta que ocorreram a partir da ultima década
ndo provocaram ainda no ambiente académico a experimentacio de processos com estas tecnologias, com
escopo e potencialidade de alterar o discurso arquiteténico e urbanistico do ensino. As universidade tem
aberto o que podemos chamar de “ilha tecnolégica” com laboratérios de design diferenciado e aparelhos
de ultima geracdo que compdem uma ambiente criativo, oferecendo cursos na area do design, tecnologia e
gestdo. Esses laboratdrios oferecem também criacdo grafica, design de servigco, marketing de
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relacionamento e design thinking, com objetivo especifico de aprender de forma pratica e acessivel as
inovacdes tecnoldgicas, que é fundamental para a ampliagdo deste universo.

Temos consciéncia de que o entendimento deste novo ferramental é capaz de influenciar e modificar a
nossa capacidade projetual, modificando os processos de representacio e de utilizacdo de materiais, bem
como reformulando o processo produtivo e o entendimento da forma arquitetonica.

Esta realidade estabelece um desafio nos sistemas atuais de ensino e pesquisa e nos oferecem os recursos
para definir uma nova linguagem no ensino na arquitetura. Verifica-se uma discussdo ainda rarefeita e
lenta no sentido de incorporar estes processos no ambiente da escola de arquitetura e urbanismo.

Alguns desses topicos de interesses nos envolvem e temos consciéncia de sua importancia. O estudo do
desenho paramétrico, desenho generativo, fabricacdo digital, modelagem paramétrica, desenho
responsivo, interagdo humana robética e ambientes de simulacdo é fundamental no processo projetual.

A nossa experimentacdo consiste em demonstrar que a partir da teoria dos sistemas estruturais dos
edificios (ENGEL, 2001) como os mecanismos se comportam e suas diferentes tipologias e técnicas. A
técnica se inicia de diversas formas, ndo existindo modelo previamente definido. As referencias circulares
sdo as fontes inspiradoras neste processo. Podemos comecar por um video de apresentacdo de uma obra
arquitetdnica (Zara Hadid Architects - Edificio Bee’ah) ou de video que demonstra a potencialidade da
aplicagdo do bambu numa obra arquiteténica (Elora Hardy: Magical houses, made of bamboo - TED) ou
simplesmente fornecer um projeto em CAD (Casa Y - Chita, Aichi. Japdo). Estes exemplos podem ser
explorados para o desenvolvimento da modelagem do sistema estrutural, para a elaboracdo de modelos de
releitura de determinado projeto arquitetdnico ou simplesmente observar e desenhar o modelo
arquitetdnico no campo.

Segundo Senett (2012), o arquiteto Renzo Piano explica da seguinte maneira o seu método de trabalho.

“Comecamos fazendo esbogos, depois tragcamos um desenho e em seguida
fazemos um modelo, para entdo chegar a realidade - vamos ao espaco em
questdo -, voltando mais uma vez ao desenho. Estabelecemos uma espécie de
circularidade entre o desenho e a concretizacdo e de volta novamente ao
desenho. Sobre a repeticio e a pratica, observa Piano: “E perfeitamente
caracteristico da abordagem do artifice. Ao mesmo tempo pensar e fazer.
Desenhamos e fazemos. O ato de desenha (...) é revisitado. Fazer, refazer e fazer
mais uma vez” (SENNETT, 2012, p. 52).

As referéncias circulares ou a circularidade ajuda neste processo “o medo de cometer erros é de vital
importancia em nossa arte (..) para atingir esta meta, o processo de trabalho precisa fazer algo que
desagrada a mente organizada: conviver temporariamente com bagunca” (SENNETT, 2012, p.181).

As atividades sdo continuas na sala de aula, laboratério e no campo, a cada semana um novo desafio. O
produto de cada aluno nestes desafios busca uma personalidade prépria, uma marca registrada, um design
novo e inspirador. Se a nossa atividade fosse somente pautada pelo CAD, estariamos remontando a alguns
problemas basicos ligados inicialmente pela subutilizagdo do software, como problemas da compreensao
entre as diversas etapas do projeto e a visdo limitada da imagem na tela, com os efeitos do zoom que
escondem os problemas e as falhas de projeto. Também podemos citar os diferentes pontos de vista pelo
“girar da imagem”, as falhas de precisdo pela insercdo dos pontos referenciais que aparentemente podem
estar corretos mas que no detalhamento do zoom nos mostra imprecisdo. Outro fator relevante ¢é a
desconexdo que envolve a avalicdo das proporgdes que se apresenta na tela do projetista, pelo manuseio
das possibilidades de uso de diferentes escalas, e que jamais sera substituido pela observacio de alguém
que esta no campo que executa o desenho, e que constréi o modelo, ou seja, 0 que aparece na tela
representa solucdes que nunca se verificardo na visdo experimentada do campo e do modelo.

A experimentacdo da circularidade no ambiente coletivo da sala de aula, do laboratério e do campo
possibilita a interacdo e a troca entre os individuos, ao nivel das experiéncias e dos resultados finais. O
trabalho final exige o modelo, a apresentacdo digital e verbal, o conhecimento da teoria da concepc¢ido
estrutural e as referencias arquitetonicas e bibliograficas além do processo de realizagdo. Todo o
desenvolvimento € interativo e a criacdo dos grupos geram conhecimento e inovagao.
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4 ACOES COLABORATIVAS

Atualmente ja é consenso que grupos de profissionais e de empresas compartilhem conhecimento sobre
determinada area especifica e/ou situagido problematica, sendo que os participantes esperam realizar as
melhorias com base no que aprenderam com o grupo (BOXWELL, 1994). O compartilhamento de
conhecimento por meio do benchmarking é fundamental para o desenvolvimento de indicadores,
permitindo comparacdo de desempenho, compartilhamento de praticas relativas ao processo projetual,
processos gerenciais e de indicadores nas ag¢bes relativas ao projeto arquitetonico, construcdo e a
sustentabilidade.

A criacdo de grupos de benchmarking colaborativo pode ser centrada tanto nos individuos participantes
quanto empresas e instituicées. No processo projetual por exemplo, por meio de redes sociais na internet
podera receber: sugestdes de ideias uteis para a concepg¢do, necessarias ao processo de criacdo; formas e
modelos de representagdo, as unidades do projeto, areas privativas e coletivas do projeto, tecnologia a ser
empregada, sistemas de planejamento, gerenciamento e sustentabilidade.

Posteriormente constitui-se as atividades necessarias a criacdo de toda a infraestrutura necessaria por
meio de acdes colaborativas pela apropriacdo de materiais locais, sistemas eficientes para construcdo de
equipamentos solares, sistemas alternativos de saneamento, reciclagem e abastecimento de agua,
reaproveitamento de rejeitos da construgao civil e beneficiamento da matéria prima local.

A criacdo de grupos de benchmarking colaborativos envolve a concepgdo de projetos de design inteligente,
implementacdo e avaliacdo. Com a adog¢do destas agdes, associadas ao processo de modelagem,
representacdo grafica digital e de desenvolvimento tecnoldgico, geram conhecimento, inovagdo, dao
transparéncia ao processo, estabelecem um ambiente aberto, igualitario e de confianca para as trocas e
principalmente para gerar compromisso entre os participantes.

5 A APLICACAO DA MODELAGEM

A aplicacdo da modelagem nas atividades coletivas em sala de aula é o momento crucial para o verdadeiro
entendimento do contetido tedrico que o aluno experimenta. E através dos materiais escolhidos, a
concepgao grafica do projeto e 0 modo como as amarragdes, articulacdes e a fixacdo do projeto a base sdo
feitas que a forma arquitetdénica é organizada no espacgo disponivel, seguindo os parametros estruturais
propostos. O modelo elaborado serve para o aluno verificar a estabilidade e a eficiéncia de seu projeto. E o
momento de tensdo, experimentacdo e medo. A constatacdo realizada no ambiente se caracteriza pela
apreensdo e muitos destes acreditam que o produto ndo saira do papel. A circularidade desenha,
experimenta, desmancha, desenha e constroéi se repete varias vezes - o medo é eliminado e a criagdo
surge! E o éxtase!

Trata-se de um intenso exercicio de tentativa e erro que acontece devido a distribui¢ao de forgas ao longo
do sistema criado, considerando que as cargas simuladas nos modelos irdo se comportar diferentemente
de acordo com o tipo de estrutura estudado. Dessa forma, a disciplina fornece uma base de como tais
formas se comportariam na construcio real.

E de maxima importincia, portanto, que qualquer um preocupado com o
desenho de estruturas deva ter a habilidade de visualizar como uma estrutura
ird se comportar em um determinado cenario de circunstancias, e como a forma
da estrutura ird influenciar este comportamento. O desenhista devera
desenvolver um sentimento intuitivo para o comportamento estrutural para
que quando todas as escolhas importantes da forma estrutural a ser usada,
serem tomadas, sejam tomadas corretamente. O resultado satisfatério de um
projeto em termos da estética, economia e seguranca depende desta importante
decisdo” (HILSON, 1993, p.3).
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Figura 1 : Trabalho de modelagem

Fonte: Fundamentos para modelagem dos sistemas estruturais 2017-1 EAU

A atividade de modelagem associada ao desenho e o entendimento da linguagem digital, permite romper
barreiras de complexidade estrutural e arquitetdonica por meio da circularidade das diversas atividades
conforme sugere Renzo Piano para a atividade projetual do arquiteto.

Figura 2: Projeto selecionado para a atividade de modelagem

Fonte: Casa Y - Chita, Aichi, Japdo - MacLeod (2009).

A partir da selecdo de projeto com busca livre na internet das imagens e o fornecimento do projeto
eletronico em CAD, o desafio proposto aos alunos é a constituicdo e o entendimento dos sistemas
estruturais a partir dos dados fornecidos no sentido da constituicdo da concep¢ao do sistema estrutural.

O trabalho teve inicio e a primeira dificuldade foi o0 manuseio do sistema CAD, uma vez que o projeto
definido ndo continha parametros e informag¢des dimensionais e muitos alunos deste primeiro periodo
ndo tinham conhecimento de como utilizar o sistema digital. Superada a etapa inicial de entendimento do
projeto e do prdprio dimensionamento projetual, iniciou-se a etapa de conceituagdo do sistema estrutural
e como o autor do projeto conseguiu resolver o problema estrutural diante da forma e do material
utilizado na construcao.

0 entendimento destes aspectos possibilitou aos alunos desenvolverem a préxima etapa do trabalho, com
a construcdo e modelagem do referido projeto em escala apropriada que demonstrasse claramente o
sistema estrutural do referido edificio.
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Figura 3: Modelo elaborado a partir do projeto CAD fornecido
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Fonte: Fundamentos e modelagem dos sistemas estruturais 2016-2 EAU e MacLeod (2009).

Figura 4: Projeto selecionado para a atividade de modelagem

Fonte: Casa Elipse Natural Téquio, Japao - MacLeod (2009).

A elaboragdo dos trabalhos pela maioria dos alunos ocorreu por meio da experimentacdo das
circularidades apresentadas através do entendimento do projeto, a partir da grafica digital e a sua
consolidacdo na modelagem por meio do experimento nos modelos. As diversas tentativas
complementadas pelo debate tedrico dos sistemas estruturais e a sua concepg¢io associada as agdes
colaborativas entre os participantes do grupo contribui para a criagdo de modelo do referido projeto com
caracteristicas estruturais claras e adequadas, consolidando o aprendizado.

Figura 5: Modelo elaborado a partir de projeto CAD fornecido

Fonte: Fundamentos e modelagem dos sistemas estruturais 2016-2 EAU e MacLeod (2009).
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A atitude experimental, a repeti¢do a cada etapa e a aplica¢do dos cinco sistemas estruturais proposto por
Engel (2001), consolida a experiéncia e o avanco sistematico gerando novas possibilidades de criacdo. Os
aspectos criativos vao se consolidando com as novas formas estruturais onde podemos comprovar no
modelo os requisitos estruturais: resisténcia, rigidez e estabilidade.

A experiéncia se consolida quando os grupos envolvidos nos trabalhos concebem os modelos com
estrutura diferenciada, verificando a possibilidade de aplicagdes com outros materiais, melhorando a
qualidade do desenho e do modelo.

Figura 6: Modelo elaborado a partir de projeto CAD fornecido
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Fonte: Fundamentos e modelagem dos sistemas estruturais 2016-2 EAU

6 CONCLUSAO E RECOMENDACOES

A introducido da multiplicidade de tarefas no ambiente de colaboragdo embasada nas referéncias teéricas
estimularam o aprendizado na drea de conhecimento dos sistemas estruturais. A introdugao aos alunos do
projeto digital (CAD) com leitura e entendimento, o projeto de representacao (desenhos e croquis), a
modelagem, e suas experimentacdes estruturais associados aos conceitos de Engel (2001) fez surgir a
criatividade na disciplina de Fundamentos para Modelagem dos Sistemas Estruturais - EAU.

A resisténcia em relagdo ao desafio de aprendizado dos sistemas estruturais foi superada com a
multiplicidade de tarefas a cada aula. O medo desapareceu e a circularidade dos processos possibilitou
novas descobertas e talentos. Debrucados sobre o ato da repeticio e experimentos com materiais
diversificados, os resultados geraram conhecimento e motivacdo. Lemos, desenhamos e fazemos. O ato de
projetar, aprender é revisitado.
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Capitulo 7

Favela, imagem e brasilidade: O design dos irmdos
campana

Claudio Lima Ferreira
Haroldo Gallo

Resumo: Esta pesquisa tem como principal objetivo analisar a apropriacdao da forma de
construcdo dos barracos de favela no Brasil, a partir de andlises entre a imagem, a
problematica urbana, o design e seus materiais, evidenciando as atuais estratégias
capitalistas que visam a captura de peculiaridades do espago urbano para a criagdo e
reproducdo de imagens de produtos de design. A pesquisa de carater exploratorio
bibliografica visa utilizar do eixo de analise teérico sobre o Pensamento Complexo
discutido por Edgar Morin e como estudo de caso o processo projetual dos designers

brasileiros Irmaos Campana, principalmente sobre o objeto cadeira favela.

Palavras Chave: Irmaos Campana, Design, Pensamento Complexo
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1. INTRODUCAO

Alguns designers utilizam da espetacularizacdo de “especificidades” para a produc¢do e comercializacdo
de produtos diferentes, apropriando-se, até mesmo, das formas e materiais irregulares dos barracos de
favelas e as “transformando” em imagens “diferentes e exéticas”.

Apesar das diversas contradi¢des, muitas das imagens produzidas e vendidas de aspectos da favela
evidenciam-na como um lugar diferente, exdtico, excéntrico, local de diversas dindmicas
socioespaciais e culturais, e ndo somente como algo irregular e problematico, base do trafico e da
violéncia.

Para o aprofundamento das analises nessa pesquisa, utiliza-se do eixo de analise sobre o Pensamento
Complexo* tendo como foco as estratégias de apropriacdo da forma irregular das construgdes dos
barracos de favelas brasileiras, envolvendo apropriacdo, difusdo e consumo da imagem e, principalmente,
seus efeitos e consequéncias sobre o processo projetual.

Deve-se pensar essa questdo complexamente e ndo tirar conclusdes isoladas e definitivas de forma
simplificadora. Acredita-se que a preocupagdo com os problemas socioambientais, atualmente, sdo de
responsabilidade de todos, entretanto ndo se deve cobrar que todos os artistas, designers, arquitetos,
entre outros, pensem nisso durante o seu processo de criagdo. Isso poderia “castrar” o processo
criativo. Esse é um momento de escolhas e isso é muito importante para o desenvolvimento da
diversidade no design>.

2. IRMAOS CAMPANA E SUAS RELACOES COM AS FAVELAS BRASILEIRAS

Para extrair as peculiaridades das favelas brasileiras para os seus processos projetuais, os designers
brasileiros Irmaos Campana inspiraram-se na precariedade e na irregularidade de construgdo e
implantacdo dos barracos de favela para a criacdo de novos produtos, os quais incorporaram marco de
distingdo, capital simbélico e renda monopolista. A apropriacdo teve como base de analise a mistura de
formas, materiais e caracteristicas construtivas, bem como a sensacdo de desorganizacio que prevalece na
leitura da paisagem dos barracos de favela.

Para a construcdo dos barracos, sdo utilizados diferentes tipos de materiais, tais como madeiras do tipo
aglomerado, madeiras de resto de construcdo, alvenaria, telhas de barro, telhas de cimento amianto, entre
outros. Atualmente, nas construcdes dos barracos de favela, o uso de madeiras e sucatas sdo substituidos
por blocos de alvenaria, os quais sdo mais resistentes e duradouros. Nas Fotos 1 e 2, pode-se observar o
“emaranhado” de formas e materiais usados para a construgao dos barracos de favela no Brasil.

A captura de aspectos das favelas brasileiras, principalmente sobre as formas e os materiais,
refletem-se nos mdveis dos designers como o “Sofa Boa” (Foto 3.) e a “Cadeira Favela” (Fotos 4 e 5.),
consolidando, assim, a andlise sobre a apropriacdo da forma irregular dos barracos de favela para a
construcdo de uma imagem que é usada para alavancar a venda de produtos de design.

4 O Pensamento Simplificador estd embasado na razdo, no racionalismo e na racionalizacdo, ou seja, uma
simplificacdo do pensamento. O principio da simplificagdo ainda é muito imperativo e isso se reflete no processo
projetual do design. Utilizando o Pensamento Simplificador como base teérica, verifica-se que o design atual visa, em
muitos casos, somente ao lucro e consolida-se sobre uma base fragil, pouco sélida, como uma ferramenta que
produz inovacdo, beleza estética e/ou personalizacdo para os objetos. Atualmente, observa-se que as bases desse
pensamento cientifico classico denominado como “simplificador” encontram-se abaladas pelo desenvolvimento de
uma nova forma de pensar mais global, que ndo tem como objetivo criar uma ruptura com o pensamento
anterior, mas sim mostrar uma forma de pensar em conjunto. Essa nova forma de pensar denomina-se Pensamento
Complexo. O Pensamento Complexo tem como base o complexo. A palavra derivada do latim complexus, que
significa “tecer em conjunto”. Esse pensamento contemporaneo esta apto a reunir, a contextualizar, a globalizar e, ao
mesmo tempo, reconhecer o singular, o individual e o concreto. Sob um olhar contemporaneo, verifica-se que o
Pensamento Simplificador estd superado e o Pensamento Complexo ainda em desenvolvimento.

5 Texto do artigo baseado em trabalho apresentado no Il Congresso Internacional Design & Materiais 2017.



Educacdo no Século XXI - Volume 12- Artes e Design

= G

Fonte: www.vivafavela.co.br (psquisado em 20/03/2006) Foto: Nando Dias

Foto 2: Barracos da favela no Jd. Amarais - Campinas-SP.

“Foto: Céudio Lima erreira - Abril 2006

E importante salientar que no caso da Cadeira Favela e do Sofa Boa, existem importantes diferencas que
alteraram e/ou definiram as reflexdes iniciais para a elaboracdo dos objetos. No caso da Cadeira Favela, o
processo de criagdo foi instintivo dos designers, entretanto, no caso do Sofa Boa, foi encaminhado um
briefing por uma industria moveleira.

Para a elaboragdo do projeto/produto Sofd Boa, verificou-se que a industria solicitou a criagio de um
produto que evidenciasse peculiaridades ou precariedades de espacos urbanos, como as formas
desordenadas das favelas brasileiras, dessa forma, inserindo imagens diferentes aos seus produtos e
aumentando seus lucros. Esse apontamento pode ser observado na fala dos designers® que citam o
Briefing” pedido por Massimo Morozzi, diretor de criacdo da Edra®

6 Falas retiradas da palestra de Fernando e Humberto Campana, realizada no Semindrio Internacional de Design - Brasil
Design Diversidade Negdcios. Painel I - Design com cara brasileira, pluralidade que da certo. Iniciativa Sebrae -
Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo. Dezembro de 2002

7 Segundo o Dicionario Larousse Cultural, ed. Nova Cultura, 1999 - Briefing significa: das informagdes concisas,
instrugdes, ordens, relatos dos fatos.


http://www.vivafavela.com.br/
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0 Sofa Boa foi um briefing que a gente recebeu, mas muito engragado. Também
foi para a Edra, através do Massimo Morozzi, que falou que queria um sofj,
ou uma poltrona com embutido sem estrutura, que parecesse uma favela,
uma coisa forte. Fizemos um sofa sem estrutura metalica ou de madeira.

Os designers discursam que “moram num pafs pobre e tentam tirar beleza daquilo que é pobre,
observando principalmente as formas de habitar do Brasil’, porém, em muitos casos, quem pede a
apropriacdo da “pobreza” e da “precariedade” dos espagos urbanos brasileiros sdo empresas do setor que
visam inserir imagens diferentes (exdticas, excéntricas) em seus produtos. Essa estratégia de apropriacio
de aspectos locais e a criacdo de imagens diferentes deve-se a necessidade capitalista de inovacdo. O Sofa
Boa de formas entrelacadas produzida pela italiana Edra é vendido com exclusividade na loja paulista
Firma Casa. A inser¢do da imagem de precariedade das favelas brasileiras (ou pelo menos a fala ideoldgica
para a criacdo do mével de design) e principalmente a marca Campana faz com que cada exemplar
seja vendido a aproximadamente R$ 118 mil? (cento e dezoito mil reais).

Foto 3: Sof4 Boa

Além do Sofa Boa, a captura das formas irregulares dos barracos de favelas também foi usada para a
criacdo do produto Cadeira Favela, no entanto, essa foi uma criagio instintiva relacionado ao processo
projetual.

No caso da Cadeira Favela, projeto realizado em 1990, observa-se que os designers puderam “criar
livremente”, ndo tinham um briefing a cumprir. Assim, se apropriaram da imagem de apenas um tipo
de material utilizado nas constru¢des dos barracos de favelas, a madeira, especificamente pedagos de
“pinus”, e criaram um “produto de design”.

Estas cadeiras (Fotos 4, 5 e 6) sdo produzidas com pedacos de madeira, fixados de forma aparentemente
irregular e desorganizada, assim como sdo feitos alguns dos barracos de favelas brasileiras. Essa
apropriacdo do “diferente” das favelas também esta evidenciando a ideia do artesanal e do
aproveitamento de material mais barato, “valores” que também serdo acrescidos a imagem do produto.

No caso da Cadeira Favela, verifica-se que o uso de um material “mais barato” ndo reduz o preco do produto,
pelo contrario, aumenta seu valor, principalmente pela questdo do discurso usar materiais mais simples,
reciclaveis, ou seja, evidenciando a preocupagdo com o meio ambiente.

Além dos designers inserirem a preocupa¢do com o meio ambiente, também introduzem no produto a
marca Campana e a ndo producdo em série (exclusividade), fazendo com que a cadeira torne-se um
objeto considerado uma obra de arte, o que eleva o seu valor.

8 A Edra é uma das mais importantes empresas de méveis da Itdlia e confecciona diversos méveis dos Campana.

9 Dados retirados de artigo/entrevista da revista Isto é Dinheiro publicada em 01/05/2002.
www.terra.com.br/istoedinheiro


http://www.edra.com/
http://www.terra.com.br/istoedinheiro
http://www.terra.com.br/istoedinheiro
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Foto 4: Cadeira Favela

a2

Foto: Claudio Lima Ferreira. Local: Atelié Campana - SP, dezembro de 2010

Foto 5: Cadeira Favela
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A apropriac¢do do barraco de favela como uma imagem diferente construiu um “marco de distingao” sobre o
design dos objetos. E importante compreender que esse marco de distingdo produziu um “capital
simbolico” que propiciou criar umarenda de monopolio para os designers que detém a patente do produto.

A Cadeira Favela, assim como o Sofa Boa, também é produzida pela industria italiana de méveis Edra, com
sede na Italia. Essa industria comprou o direito de exclusividade na confec¢do e venda do produto,
que é fabricado por esta empresa desde 2003. Muitos dos produtos confeccionados pela Edra sao
considerados “artesanais”, pois estes produtos sdo realizados somente por encomenda, just in time.
Pode ser considerada uma arte, feita por um artesio, cujo preco nio tem a ver s6 com o capital e com a
forca de trabalho, mas também com a raridade. A Edra possui, em alguns casos, apenas um funcionario
responsavel pela fabricacdo de um determinado produto, sustentando, assim, também, uma imagem
sobre o artesanal, o exclusivo e o raro.

Mesmo a producdo e venda de imagem de um produto considerado “simples” como uma cadeira exige um
grande esforgo para que o produto tenha éxito em sua venda. As estratégias sobre produgio e promocio
do produto variam de acordo com o objetivo ou as necessidades de seu mercado. Em muitos casos, a
construcdo das imagens baseia-se na apropriacao de peculiaridade, especificidade e/ou singularidade, no
marco de distingdo, no capital simbdlico, na publicidade/propaganda e na renda monopolista.

A renda monopolista construida sobre a imagem pode ser observada a partir do elevado preco de uma
Cadeira Favela, que esta em torno de R$ 17 mil (dezessete mil reais)?°.

Analisando sob a otica do Pensamento Simplificador, com base nas estratégias capitalistas de
lucro, pode-se verificar que a criagdo do produto de design Cadeira Favela dos Irmaos Campana visa ao
consumo e ao lucro por meio da criacdo da “imagem do diferente”, ndo tendo aparentemente nenhuma
preocupagao com os problemas sociais e habitacionais das favelas.

Ja se analisar o objeto Cadeira Favela sob o viés do Pensamento Complexo, verifica-se algumas tentativas
e preocupacdes com a sociedade, o meio ambiente e com o todo. Sdo tentativas sadias, porém frageis,
pois ainda estdo embasadas sobre as estratégias capitalistas de lucro.

Como base de andlise do Pensamento Complexo, pode-se até mesmo questionar: por que um designer, no
seu processo projetual ou na producido e confeccdo do seu produto, tem que, obrigatoriamente, resolver
ou pelo menos propor resolver problemas socioambientais e nido pode simplesmente se apropriar de
formas e materiais para produzir o seu objeto?

Entretanto, se analisar de forma mais aprofundada a partir de um Pensamento Complexo, e ndo apenas de
com base num Pensamento Simplificador, pode-se afirmar que essa apropriacdo do espaco urbano da favela
feita pelos designers é uma apropriacdo “inadequada”. Inadequada porque nada retorna aos favelados,
nio tem nenhum retorno econdmico ou social positivo a populacdo do local. E apenas a apropriagio da
forma irregular das constru¢ées dos barracos para a produ¢do de uma imagem que tem como objetivo

aumentar o consumo de um determinado produto, e ndo se tem uma visao do todo.

Em uma das palestras proferidas pelos Irmios Campana (2002)!!, observa-se o Pensamento
Simplificador espelhadas na forma e materiais que é usada para o desenvolvimento do processo projetual de
seus objetos :

Por ser um pais jovem, ainda falta muita infraestrutura etc. (..) as outras
formas de habitacdo também nos interessam porque conseguimos ver poesia
nisso e extraimos, da imperfeicdo, poesia e tecnologia. Até a prépria favela. A
favela é um quadro cubista. Acho que se algum arquiteto deixasse preservada
essa forma e comecasse a investir em eletricidade e agua, ele poderia fazer um
trabalho maravilhoso, porque a favela tem uma forma legal, € um conjunto de
materiais, isso para mim (Humberto Campana) é um Guggenheim. Por que

10 Or¢amento realizado no dia 26 de Marc¢o de 2011 - Loja Firma Casa, Sdo Paulo, SP. |Vendedor: Cezar Aumart

Produto:Cadeira Favela, Fornecedor: Edra, Designer:Fernando & Humberto Campana, Materiais & Valores: Madeira
Pinus - € 6.067,17 ; Madeira Teak - € 7.611,43. Dimensdes:0,67m (frente) x 0,62m (prof.) x 0,40m (h assento) x
0,74m (h espaldar) Prazo de entrega: 120 dias

11 Palestra de Fernando e Humberto Campana. Semindrio Internacional de Design - Brasil Design Diversidade
Negdcios. Painel I - Design com cara brasileira, pluralidade que da certo. Iniciativa Sebrae - Servigco Brasileiro

de Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo. Dezembro de 2002.
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destruir e construir mais “cingapuras”? Olha, faga essa parede, coloque uma tinta
que dure mais, coloque agua, é bonito isso. Acho que a gente pode mostrar essa
arquitetura para o mundo, e ndo renegar isso. (2002)

Esta forma de ver a favela como uma pintura cubista, com diferentes cores e formas livres, é muito
interessante no ponto de vista “plastico”. Analisando sob a oética de um Pensamento Simplificador,
focando apenas a questdo artistica as falas dos designers, sdo extremamente validas, principalmente

quando estdo visando as cores e formas de objetos ou até mesmo a arquitetura isolada como
monumento e/ou obra de arte.

Todavia, analisando os criticos que estudam as questdes sociais e urbanas sobre as favelas, pode-se
verificar que a favela é muito mais do que design e arquitetura, é o lar de milhares de familias e ndo é
coerente analisa-la de forma tdo simplificadora!2.

Sabe-se que as favelas, em geral, encontram-se em areas de risco, com terrenos em aclividades ou
declividades (morros, préoximos de cdrregos), com passagens estreitas e sinuosas e que seus barracos sio
autoconstrucdes, insalubres, sem ventilacdo, iluminagdo, com esgoto correndo a “céu aberto”, com
varios “gatos” na rede elétrica, ou seja, locais com risco de desabamento, enchentes, incéndios. Por
serem locais de dificil acesso, tém-se grandes dificuldades em projetar e executar as instalagdes de
redes de agua, esgoto, energia elétrica, entre outras, e que resolver, ou pelo menos amenizar os problemas
dos moradores das favelas, ndo é uma questao tdo facil e simples como afirmam os designers.

E importante salientar que seria de grande valia se os designers e arquitetos conseguissem equilibrar as
estratégias capitalistas de lucro com as questdes socioambientais refletidas nos seus produtos de design,
entretanto, isso ndo deve ser exigido, e sim deve ser uma escolha dos profissionais. Acredita-se que refletir
sobre o complexus (tecer em conjunto) seria ja um grande aprendizado para tentar achar esse possivel
equilibrio entre o individual e o todo!3. De acordo com Morin (2000:31):

E preciso notar que os principios que dinamizaram o conhecimento cientifico, e
que se mostraram extremamente fecundos, apresentam hoje graves problemas.
0 que sdo esses principios? Podemos resumir assim: é o principio da
simplificacdo. O objetivo do conhecimento cientifico é dizer: 'Veja, estamos num
universo aparentemente de multiplicidade, de diversidade de caos’. Ora, esse
caos aparente se dissolve quando descobrimos as leis simples que de fato o
governam.

Os Campana deixam claro seus interesses com a liberdade da apropria¢do da forma como alimento para o
processo de criagdo. Do caos, procuram poesia, e isso ndo deixa de ser uma forma de reflexdo sobre o
complexus.

Segundo Humberto Campana (2002)4:

Sdo Paulo faz com que vocé seja uma pessoa que volte para dentro de si e
comece a olhar pequenos cantos, porque, para mim, Sdo Paulo é muito feio. Eu
jogaria uma bomba e construiria a cidade toda de novo. Entdo eu procuro
achar poesia em pequenos cantos da cidade onde vocé pode respirar um pouco

12 A teoria da complexidade e simplificagdo discutida por Edgar Morin (2000) estabelece que o paradigma da
complexidade poderia determinar as condi¢des de uma visdo complexa do universo, por meio do conjunto dos
principios de inteligibilidade que liga uns aos outros. Estabelece também que o paradigma da simplificagdo seria o
conjunto dos principios da inteligibilidade préprios da cientificidade classica e que, ligados uns aos outros,
produzem uma concepgao simplificadora do universo. As varias tentativas cientificas que obedecem ao paradigma da
simplificagdo baseavam-se na ideia de que a complexidade dos fendmenos podia/devia resolver-se a partir de
principios simples e de leis gerais. Estas andlises serdo aprofundadas no terceiro capitulo.

13 Faz-se aqui necessario citar os estudos sobre o Pensamento Complexo para melhor compreensdo do complexus,
entretanto, os estudos de Morin serdo analisados com maior profundidade no terceiro capitulo.

14 Palestra de Fernando e Humberto Campana. Semindrio Internacional de Design - Brasil Design Diversidade
Negdcios. Painel I - Design com cara brasileira pluralidade que da certo. Iniciativa Sebrae - Servico Brasileiro de
Apoio as Micro e Pequenas Empresas. Hotel Unique, Sdo Paulo.Dezembro de 2002.
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de loucura, de imperfeicdo, de caos, que acho que é ai que eu encontro a
liberdade.

Neste atual momento de caos, todos os profissionais envolvidos com processo de criagdo poderiam refletir e
acreditar que podem ser mais do que uma ferramenta que (re)produz apenas formas diferentes e novas
para suprir as exigéncias de inovacdo solicitadas pelo mercado capitalista mundial.

Os profissionais de criagdo podem e devem ser transdisciplinares e questionarem o Pensamento
Simplificador e até mesmo o Pensamento Complexo. Isso é necessario para que o design desenvolva-se e
ndo se “vulgarize”, tornando-se apenas uma profissio voltada para a “produgio de objetos novos”.

3. DESIGN E MATERIAIS: A (RE)PRODUCAO DA CADEIRA-FAVELA

A imagem/forma da Cadeira Favela e da marca Campana foi reproduzida por varias empresas, de
diferentes setores, tais como de joias, sapatos e embalagens/caixas, mostrando

assim a dindmica industrial sobre a apropriacgao, (re)producao, difusio e venda de uma imagem. A renda de
monopoélio sobre a patente da Cadeira Favela permitiu que a sua imagem fosse utilizada para a
producao de outros produtos, gerando novas formas de lucro as empresas e aos designers que venderam o
produto/imagem e detém a marca.

A (re)producdo da imagem assemelhada do produto Cadeira Favela e, também, o royalty sobre a marca
Campana foi verificado e analisado em dois distintos produtos: as joias denominadas Slats, da
empresa H.Stern, e a sandalia Campana, da empresa Grendene.

Durante varios meses, os designers da loja de joias H.Stern estiveram juntos dos irmdos Campana
garimpando imagens singulares em feiras hippies e lojas de quinquilharias, buscando componentes para
uma nova colecdo de joias. Desse universo Campana, surgiram joias inspiradas em materiais
inusitados, tais como sacolas de pesca (chamadas samburas), mandalas e portas pantograficas. Ou ainda
de moveis ja prontos, como a Cadeira Favela, a Cadeira Vermelha, o Biombo ZigZag e a Mesa Tatoo, que
geraram colares, brincos e anéis.

Neste caso, os designers da H.Stern usaram dois recursos para agregar valor aos seus produtos,
assegurando, dessa forma, uma renda monopolista a empresa. Primeiramente, usaram da imagem (royalty)
dos designers Irmaos Campana, ou seja, a marca Campana, e, depois, usaram a imagem de singular de
produtos comuns do dia a dia das pessoas, como o papeldo, a porta pantografica, cestos usados pelos
pescadores, entre outros.

Os Irmdos Campana nio chegaram a desenhar as joias, nem moldaram o ouro, apenas forneceram seus
desenhos e orientaram na captura de outras formas, as quais foram desenvolvidas pelos designers da
H.Stern. Entretanto, os Campana fizeram questdo de desenvolver as novas embalagens da colecdo, as
quais sdo feitas com resina transparente (semelhante ao silicone), que deixam entrever as pegas ao
mesmo tempo em que elas sdo protegidas Essas embalagens também sdo cortadas manualmente,
criando uma imagem de singular sobre o artesanal.

A partir da Cadeira Favela, feita com ripas de madeira, surgiram joias feitas com plaquinhas de
ouro, encaixadas de maneira aparentemente irregular e desorganizada, inspirando-se no principio
norteador do design da cadeira. A forma, a estrutura, o uso e o material dessas joias sdo outros.
Porém, a imagem desses novos produtos assemelha-se a da cadeira, enquanto a marca Campana
permanece a mesma.

Dentre as joias feitas com plaquinhas de ouro, destaca-se um colar maior (Foto 16), que possui 322 pegas,
formando uma franja de 14 cm de comprimento na frente e 12 cm nas costas. Essa pega nio é considerada
somente exoética pela marca e pela semelhanc¢a da forma “desorganizada” da cadeira, mas também pelo
seu grande tamanho, cobrindo todo o colo do usuério.
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Foto 16 - Colar Slats

Fonte: www.mossonline.com (12/01/2006)

Os brincos (Foto 17) também utilizam o mesmo principio de fabricagdo do colar, por plaquinhas que
formam 3 franjas verticais de comprimento variavel.

Os brincos sdo mais discretos que o colar, mas possuem um pre¢o elevado, que variam de R$ 5 mil a 10
mil (cinco a dez mil reais), dependendo do tamanho.

Foto 7 - Brinco Slats

-

Fonte: www.mossonline.com (12/01/2006)

No caso das joias que reproduziram a marca e a imagem de singular assemelhada a Cadeira Favela, é
importante observar que o principal objetivo da H.Stern ndo foi a utilizagdo da imagem da favela, mas sim
da marca Campana vinculada aos seus produtos. Isso pode ser evidenciado quando se verifica o nome dado
alinha de joias, na qual o termo favela ndo aparece explicitamente, mas indiretamente quando elas foram
batizadas de “Slats”, que em inglés significam ripas ou pequenas madeiras. @

E importante salientar que a H.Stern, com essa linha de joias, conquistou uma renda de monopélio por
meio da marca Campana e da imagem de singular préxima da Cadeira Favela. Ademais, a imagem de
singular do raro evidencia-se ndo somente no produto, mas também na embalagem, agregando ainda mais
valor a esses produtos.

Também interessada em aumentar o seu mercado, da mesma forma que a empresa H.Stern, a
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Grendene, uma das maiores empresas de calgados do Brasil, detentora da marca Melissa, comprou o
direito de usar a marca Campana e (re)produzir formas assemelhadas a Cadeira Favela em um modelo de
sandalia e sapatilha (Fotos 18, 19 e 20), criando, dessa forma, um marco de distin¢do ao novo produto, que
produzira capital simbdlico.

Foto 18 - Sandalia (Campana high) Dourada

Fonte: www.lojamelissa.com.br (06/01/2006)

Foto 19- Sandalia (Campana high) Verde

Fonte: www.lojamelissa.com.br (06/01/2006)
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Foto 20- Sapatilha (Campana low) Preta

Ty

Fonte: www.lojamelissa.com.br (06/01/2006)

Nas sanddlias e sapatilhas da linha Melissa Campana, o principal elemento usado para agregar valor ao
produto foi a marca Campana. A forma assemelhada das pequenas madeiras pregadas de forma
aparentemente irregular evidenciada na Cadeira Favela, neste caso, sdo apropriadas apenas por uma
questdo formal, da mesma maneira como aconteceu com as joias. 0 nome favela ndo aparece em nenhum
momento, nem no nome da linha denominada de

Melissa+Campana’, nem nos modelos que recebem o nome de Sandalia Campana High e Sapatilha
Campana Low. No caso das joias, utilizou-se da apropriagdo da marca juntamente com a imagem de
singular da raridade, visto que os produtos e a embalagens eram produzidos em pequena escala, vendendo
uma imagem aparentemente de artesanal, exclusivo e personalizado. No caso dos sapatos da Grendene,
diferentemente da cadeira e da joia, houve uma produgio e consumo em larga escala, os quais excluiram a
imagem de raridade sobre o produto.

A produgdo em série e o fim da imagem de raridade diminui o capital simbdlico do produto. O par da
sandalia, por exemplo, custa em torno de R$ 100,00 (cem reais) e o da sapatilha, R$ 80,00 (oitenta
reais). Se comparar com o pre¢o da cadeira ou das joias, esse valor estd muito mais “préximo” do alcance da
populacdo brasileira. Mas se comparar com o preco de outros sapatos existentes no mercado com a
mesma qualidade, esse preco ainda é elevado, pois traz agregada a marca Campana.

Segundo Fernando e Humberto Campana (CAMPANA, 2009:106):

Ficamos muito felizes quando nossos produtos sdo acessiveis a um grande
numero de pessoas. A sapatilha para a Melissa de certa forma nos popularizou
de norte a sul do Brasil. E o nosso produto mais barato; nele pudemos explorar
ao maximo a possibilidade de serializacdo do plastico. Algumas pessoas nos
procuram dizendo que compraram para ter um produto assinado por nds, o
linico acessivel a elas. E uma grande alegria ver a nossa Melissa nos pés de
pessoas como Dercy Gongalves, nossa idolo, a arquiteta Zaha Hadid, a atriz
argentina Cecilia Roth e a italiana Ornella Mutti.

Essa popularizagido da sandalia Melissa Campana s6 é possivel com a ajuda do marketing. Observa-se em
uma das propagandas do calcado (Foto 21) o uso da Cadeira Favela, fazendo assim a conexdo entre a
sandalia e o movel.

Assim como na nomenclatura dos produtos, o termo favela também ndo aparece explicitamente na
publicidade, vinculando somente a marca Campana ou a imagem exdtica da cadeira produzida por essa
marca. E importante também salientar na propaganda o uso de uma modelo bem magra, desejo fisico da
maioria das adolescentes hoje.
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Foto 21 - Propaganda impressa da sandalia Campana

Fonte: revista Caras, 2005

A marca Campana e a referéncia a Cadeira Favela também sio (re)produzidos na embalagem/caixa
das sandalias (Fotos 22 e 23). Apesar de produzidas em série, as caixas da linha Melissa+Campana
possuem identidades e imagens de singular que as distinguem das demais caixas de sapato. Elas
trazem impressas a desorganizacdo e a irregularidade dos barracos de favela apropriados para a
concepgcido do objeto Cadeira Favela.

As caixas também possuem elementos vazados que fazem alusdo aos possiveis “buracos” existentes nos
barracos de favela, e que foram representados na cadeira.

Foto 22 - Embalagens - Sandalias Campinas

Fonte: www.plasticmania.com.br (06/01/2006)
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Foto 23 - Embalagens - Sandalias Campana
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Fonte: www.plasticmania.com.br (06/01/2006)

Essas caixas foram feitas por encomenda para atender a uma demanda especifica, evidenciando a

preocupacdo de produzir uma embalagem diferente, personalizada ao produto e que chamasse a atencdo

do publico consumidor. A cadeira feita de madeira, a j6ia feita em ouro, a sandalia feita em plastico e até a

caixa da sanddlia feita em papeldo sdo “reprodugdes” da marca Campana e de uma forma que em algum
‘s

momento teve “€xito” ou reconhecimento, e teve sua imagem capturada e reproduzida, em diferentes
formas e fungdes, para o consumo de pessoas com diferentes niveis sociais.

O Pensamento Complexo retratados na (re)producdo da marca Campana e na imagem assemelhada a
Cadeira Favela em outros produtos de design evidenciam a atual dindmica industrial capitalista e
suas relagées com o processo projetual que visa ao artesanal e ao industrial.

4. CONSIDERACOESFINAIS

Esta pesquisa evidenciou a possibilidade de analises praticas sobre o processo projetual a partir de
reflexGes sobre bases tedricas. Da teoria a pratica, é possivel constituir importantes compreensées,
discussdes e questionamentos que enriquecem o desenvolvimento do design contemporaneo.

Durante a realizacdo dessa pesquisa, verificou-se que a complexidade do mundo estd mudando a
forma de pensar e que é possivel entender o processo projetual dos designers brasileiros Irmaos
Campana sobre a base de um Pensamento Complexo.

Refletindo sobre o Pensamento Simplificador a partir da visdo consumista e da maximizac¢do do
lucro, inerente ao sistema capitalista atual, torna-se evidente e cada vez mais latente sob uma analise
mais acurada a fragilidade da ciéncia classica sobre questdes que envolvem o processo projetual e
criativo e seus desdobramentos principalmente sobre a area do design, que, de uma forma ou de outra,
absorve essas fragilidades.

A ciéncia classica é guiada especialmente pela razdo, pelo método cartesiano, peloracionalismo e
pela racionalizacdo, ou seja, pela simplificagio do pensamento, que exclui a subjetividade ou questoes
ndo mensuraveis cientificamente, que desde entdo opera a crise da ordem, da separabilidade, da redugao
e da logica.

Durante a maior parte da vida, o homem vive sob um regime estruturado num PensamentoSimplificador, no
qual é ensinado, ou melhor, treinado e aprende a separar, a segregar, a disjuntar e a fragmentar as
coisas para estuda-las, analisa-las e compreendé-las. A compreensdo de forma parcelada, sem entender a
interconexao entre as partes, fragilizando o processo projetual na contemporaneidade, dificulta o
entendimento da totalidade.

Em muitos casos, a imagem agregada aos produtos propde a venda da peculiaridade e/ou precariedades de
grupos sociais como sendo um produto exodtico e excéntrico. HA uma procura, principalmente pelas
empresas pela apropriacdo de “locais” considerados exdticos e excéntricos, para a producdo de uma
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imagem “diferente” que sera agregada a um produto determinado.

O Pensamento Complexo que envolvem o design, a arquitetura, o urbanismo e a moda possuem diversas
ramificacoes e podem produzir inimeras reflexdes e pesquisas. Todavia, para essa pesquisa, focou-se nos
designers brasileiros Irmdos Campana como principal estudo de caso, analisando principalmente a
apropriacdo da imagem singular das favelas brasileiras como base para o processo projetual de produtos
de design, e essa andlise gerou diversos questionamentos.

No caso do produto de design Cadeira Favela, dos irmaos Campana, verificou-se que uma dinamica
capitalista contemporanea usa da imagem da "favela" para produzir uma forma singular que se agrega
a um objeto tornando-o tnico. Isso tem sido um elemento de apropriagido da reproducdo da vida, em que a
imagem da precariedade, dos excluidos, dos necessitados, dos moradores de rua, dos catadores de papel,
pode criar imagens e formas singulares com riqueza estética e exotismo e, consequentemente, trazer bons
lucros as empresas.

A apropriagdo do barraco de favela como uma imagem diferente construiu um “marco de distingao” sobre o
design dos objetos. E importante compreender que esse marco de distingio produziu um “capital
simbolico” que propiciou criar uma renda de monopdlio para os designers que detém a patente do produto,
mesmo sendo um produto que se originou de uma estética publica, produzida por comunidades
carentes. Cabe aqui analisar o que ganha ou se beneficia com essa populagdo, com a apropriacdo dessa
imagem. Seria uma questdo de pagamento de “Royalties” a tal comunidade.

Analisando somente sob a 6tica do Pensamento Simplificador capitalista do mercado global, pode-se
observar que a criacdo do produto de design Cadeira Favela, dos Irmaos Campana, visa ao consumo e
ao lucro por meio da criagao da “imagem do diferente”, ndo tendo aparentemente nenhuma preocupacdo
com os problemas sociais e habitacionais das favelas, nem remunerando ou beneficiando essas
populacgoes pela apropriacdo da imagem da favela.

Entretanto, se analisar de forma mais aprofundada a partir de um Pensamento Complexo, e ndo apenas com
base num Pensamento Simplificador, pode-se afirmar que essa apropriacdo do espago urbano da favela
feita pelos designers é uma apropria¢do “inadequada”. Inadequada porque nada retorna aos favelados,
nio tem nenhum retorno econdmico ou social positivo a populagdo do local. E apenas a apropriagio
da forma irregular e precaria das habitagGes subnormais e construgées dos barracos para a produgio de
uma imagem que tem como objetivo aumentar o consumo de um determinado produto, e ndo se tem uma
visdo da problematica como um todo. O social é visto como excéntrico, é usado e excluido ao mesmo tempo,
causando uma relagdo dubia, na qual o comércio é visto como o todo.

Neste momento, todos os profissionais envolvidos com processo de criacdo deveriam refletir sobre o
futuro do design. Os design é mais do que uma ferramenta com base num Pensamento Simplificador
que (re)produz apenas formas diferentes para suprir as exigéncias de inovagdo solicitadas pelo
mercado capitalista mundial. Essa profissdo pode e deve ser transdisciplinar e questionar os caminhos
tomados pelos profissionais que se baseiam somente num Pensamento Simplificador que visa apenas o
desenvolvimento das estratégias capitalistas de lucro, ou apenas parte do todo. Mesmo no campo da
investigacdo cientifica, entre eles o design, a hiperespecializacdo é considerada o atributo principal da
ciéncia atual.
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Capitulo 8

Ecodesign e ciclo de vida nas cadeias produtivas da
sociobiodiversidade amazonica: Valorizacdo do couro
do jacaré-acu para geracdo de renda
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Resumo: A conservagdo de crocodilianos por meio do uso sustentado (market-driven
conservation) é considerada orientacdo de sucesso na politica conservacionista. A
comunidade da Reserva Extrativista do Lago do Cunia-RO, Brasil, vem procedendo ao
manejo sustentavel do jacaré-acu (Melanosuchus niger), comercializando sua carne e
pele. Este manejo é vidvel: preserva a espécie, controla sua abundancia, traz beneficios a
comunidade. A pele, ap6s tratamento, resulta em couro de altissima qualidade, cujos
usos ndo tém sido explorados para agregar valor a matéria-prima, requerendo a
aplicacdo do design. A metodologia baseia-se no Ecodesign e Design Estratégico, em duas
etapas: a) Design de produto: compreensdo quanto as necessidades da comunidade,
andlise da matéria-prima e analise do ciclo de vida; b) Mercado: andlise da producdo do
insumo e insercao estratégica dos novos produtos no mercado. Os resultados iniciais
dizem respeito a primeira etapa: proposta de solu¢do para a introducdo de novos
produtos, pequenos objetos faceis de serem produzidos pela propria comunidade;
andlise qualitativa dos impactos ambientais no ciclo de vida do produto. A proposta
apresenta potencial para agregar valor a matéria-prima e gerar renda direta com a
transformacao do couro. A transformag¢do da pele em couro ocorre em Minas Gerais e
apresenta grande potencial de impacto ambiental, incluindo os transportes. Conclui-se
que a aplicacdo do design, de maneira estratégica, apresenta potencial para a divulgacdo
dos programas de manejo. Contudo, serd necessaria a implantacdo de infraestrutura e
treinamento de pessoal, bem como de a¢cdes que minimizem os impactos ambientais
provocados pela transformagdo do couro.

Palavras-chave: Ecodesign, Manejo da fauna, Crocodilianos, Couro, Crescimento
econdmico local.
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1.CONSERVACAO DE CROCODILIANOS E SOCIOBIODIVERSIDADE DO COURO

A ideia de “conservacdo através do uso inteligente” da fauna teve origem no inicio do século XX (GILBERT
e DODDS, 1992), decorrente dos impactos gerados pelo aumento da populacdo humana e consequente
alteracdo dos habitats naturais.

A possibilidade de implantar projetos de conservagio por meio do uso sustentado de populagdes naturais
de crocodilianos tem despertado o interesse de grande ntimero de comunidades amazdénicas (COUTINHO e
CAMPOS, 2002). Tal interesse advém da oportunidade de criar novas alternativas de producdo e renda e,
em alguns casos especificos, pela necessidade de controle do tamanho populacional de grandes
predadores, como tem sido o caso do jacaré-agu (Melanosuchus niger), na Reserva Extrativista (RESEX) do
Lago Cunia, RO, Brasil (COUTINHO, 2002). A RESEX do Lago do Cunid vem procedendo ao manejo
sustentavel do jacaré-acu, tendo como resultado a comercializacdo de sua carne e couro (BRUNCKHORST,
2016), com beneficios a comunidade: o projeto de manejo sustentavel do Lago do Cunia tem promovido a
geracdo de 100 empregos diretos e vem sendo reconhecido nacional e internacionalmente por suas a¢des
de conservacdo da fauna. Em relacdo ao couro, a utilizacdo de crocodilianos para sua obtencdo teve inicio
em meados do século XVIII, com o desenvolvimento de técnicas de curtimento de peles na Franca e Italia
(ROTH e MERZ, 1997).

Atualmente, a industria do couro, sobretudo bovino, tem participacdo expressiva na economia de diversos
paises. No Brasil, lider mundial de exportacio, o setor emprega cerca de 50 mil trabalhadores (GODECKE,
RODRIGUES e NAIME, 2012). De modo geral, as operagdes envolvidas no processo de transformac¢ido do
couro dizem respeito ao abate do animal, a preservacdo de peles, ao curtimento e acabamento (JOSEPH e
NITHYA, 2009). A etapa de preservacdo, ou cura, geralmente ocorre no abatedouro e envolve a limpeza e
lavagem da pele, a qual é adicionada cloreto de sédio, fungicidas e bactericidas. Em seguida, em curtumes,
inicia-se o processo de transformacao do couro, que requer lavagem e remolho, caleiro (adigao de cal),
enxague, descarne, descalcinacdo e piquel. A partir disto, ha o curtimento (comumente com a adig¢do de
sais de cromo III, produzindo o couro “wet blue”). O couro “wet blue” é matéria-prima para o couro semi-
acabado (chamado “crust”), aquele recurtido e tingido sem acabamentos. Finalmente, a fase de
acabamento envolve o enxague e finalizacdo, tais como tingimento, engraxe, amaciamento e secagem
(RIVELA et al., 2004; GONDIM, MARINHO e CONCEICAO, 2015; SANTOS, SEHNEM e FREITAS, 2015). O
Leather Working Group classifica os curtumes em plantas industriais que envolvem: ‘couro cru (antes do
curtimento) ao wet blue’, ‘couro cru ao crust’, ‘couro cru ao acabado’, ‘couro wet blue ao acabado’, ‘couro
crust ao acabado’, e ‘wet blue ao crust’ (LAURENTI et al. 2016).

2. ECODESIGN E CICLO DE VIDA DO COURO

O conceito de ecodesign surgiu nos anos 1980 e vem evoluindo nas ultimas décadas (absorvendo novas
nomenclaturas: DfE - design for environment ou “design para o meio ambiente”, sustainable design ou
“design sustentavel” etc.), com vistas a adotar novas perspectivas cada vez mais aderentes aos principios
da sustentabilidade, tais como a integracdo de pessoas, planeta e lucro (considerados na ideia de triple
bottom line).

Buscando responder essa nova orientagido, em 2002, a ISO publicou o Relatério Técnico ISO/TR 14062
trazendo recomendacgdes para os envolvidos no projeto e desenvolvimento de produtos, indicando agées a
serem tomadas relacionadas com a integra¢do dos aspectos ambientais, sob o conceito de ciclo de vida,
nas etapas metodolégicas do processo de design e desenvolvimento de produtos (IS0, 2002, p.15).

Por outro lado, o ecodesign (ou design para sustentabilidade) quando inserido em realidades tais como a
da comunidade da RESEX do Lago do Cuni3, busca alcangar o desenvolvimento local. Consoante a novos
horizontes, em que produtos locais tém ganhado destaque e valor, diante de cenarios de profunda
globalizacdo e de maior necessidade de pertencimento (ZAOUAL, 2008; KRUCKEN, 2009). A valorizagdo de
territorios pode oportunizar a participacdo e o acesso de pequenos produtores no mercado, nio apenas
por criar valor aos produtos em si, mas por todos os beneficios diretos e indiretos que traz.

No que tange os impactos ambientais, os processos de transformagao do couro apresentam alto potencial
poluidor. Um dos principais problemas ambientais refere-se a toxicidade e mutageneidade dos efluentes
de curtumes, que apresentam misturas complexas de poluentes toxicos. Seus tratamentos requerem, da
mesma maneira, complexas tecnologias que buscam a contencdo da carga organica, que é, por sua vez,
associada a uma variedade de metais pesados (GODECKE, RODRIGUES e NAIME, 2012).

Além disto, ha emissdes solidas e gasosas resultante do consumo de energia e produtos quimicos. Um
estudo realizado por Joseph e Nithya (2009) mostra a propor¢ao do fluxo de entrada e saida de materiais,
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energia e residuos nos processos do ciclo de vida da produgdo de couro na India. Observa-se que as
entradas de maior peso se referem aos produtos quimicos e energia, enquanto que as saidas de maior peso
dizem respeito ao residuo sélido, Total Sélidos Dissolvidos (TDS), gas carbonico (CO;) e cloro. As
principais liberagdes em efluentes sdo provenientes do abatedouro, do curtume e das operagoes de pos-
tanques. As principais emissdes para a atmosfera sdo devidas aos processos de secagem na etapa de
acabamento - embora possam também surgir emissdes gasosas em todas as outras etapas. As principais
fontes de residuos sélidos se originam de aparas, descamacdo, desbaste e remoc¢ao de pelos. Uma outra
fonte potencial de residuos sélidos é o lodo da estagdo de tratamento dos efluentes (JOSEPH e NITHYA,
2009).

3. METODOS

A metodologia adotada neste estudo baseia-se em pesquisas anteriormente desenvolvidas pela equipe
(PEREIRA, 2013; CARVALHO e PEREIRA, 2010) e no cruzamento dos métodos de Ecodesign e de Design
Estratégico, fundamentado no Desenvolvimento de Produto e centrado em duas etapas: 1) Design de
produto: compreensio quanto as necessidades e realidade da comunidade local, analise da matéria-prima
natural e andlise qualitativa do ciclo de vida; 2) Mercado: andlise da producdo do insumo (obtencio e
transformacdo do couro) e insercdo estratégica dos novos produtos no mercado. O trabalho vem sendo
realizado pelo Laboratério de Estudos Integrados em Design, Arquitetura e Estruturas da UFMG, junto a
comunidade da Reserva Extrativista do Lago do Cunia-RO, Brasil, e com o apoio do ICMBio. Este trabalho
apresenta os resultados da primeira etapa.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A primeira etapa envolveu, inicialmente, o ecodesign de produtos (feito por meio de Trabalho de
Conclusdo de Curso por Bastos, 2018), em acordo com as necessidades e demanda local e com as
caracteristicas da matéria-prima, a capacidade produtiva, os elementos simbdlicos de referéncia, a
possibilidade de design de novos produtos ou o re-design de produtos existentes. Buscou-se a
compreensdo quanto aos processos de produc¢do do couro para identificacdo e classificagio da matéria-
prima, tais como a presenca de osteodermos, maciez, elasticidade, flexibilidade, resisténcia mecanica, tipos
(Figura 1). A proposta direcionou-se para o design de pequenos objetos (kit de escritério, composto por
luminaria, porta lapis e peso de papel) faceis de serem produzidos pela propria comunidade da RESEX.
Foram construidos prototipos (Figura 2) para permitir a andlise e solu¢do de problemas produtivos, de
montagem e desmontagem, de adequagao das fungdes de uso e estima definidos em projeto.

Figure 1 - Identificacdo do couro Figure 2 - Protétipos dos produtos

Maclez mbsia

Fonte: BASTOS, 2018 Fonte: BASTOS, 2018

Em seguida, uma analise qualitativa do Ciclo de Vida cradle to grave foi realizada, visando a compreensao
quanto a manufatura dos produtos e possiveis impactos ambientais produzidos nesta transformacao
(Figura 3).
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Figure 3 - Modelo do sistema de Ciclo de Vida do couro do jacaré-acu
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O objetivo foi agregar valor ao couro do jacaré-acd, por meio do design de pequenos objetos, cuja
producdo simplificada possa favorecer sua fabricacao pela comunidade, gerando retorno financeiro direto.
A transformacio da pele em couro tem sido feita em Guaxupé-MG, a 3.000 km da RESEX e apresenta
grande potencial de impacto ambiental, incluindo os transportes envolvidos. Uma solu¢do para minimizar
emissdes oriundas de transportes poderia ser a busca pela implantagdo de curtumes qualificados em
Porto Velho-RO. Contudo, a complexidade de tratamento de efluentes e gastos de energia pode
representar, em principio, impacto ambiental ainda maior.

5. CONCLUSAO

0 estudo tratou do uso do couro do jacaré-acu (Melanosuchus niger), obtido a partir de manejo sustentavel
da espécie, feito pela comunidade da Reserva Extrativista do Lago do Cunid em Rondonia, Brasil
Demonstra que a aplicacdo do design, de maneira estratégica, apresenta potencial para agregar valor a
matéria-prima e gerar renda direta para a comunidade com a transformacdo do couro, valorizando o
territério e dando acesso a pequenos produtores ao mercado consumidor. Apresenta, igualmente,
potencial para a divulgacdo dos programas de manejo da fauna. Ndo obstante, para tanto, faz-se necessaria
a implantacdo de infraestrutura e de treinamento de pessoal.

Projetos de conservacdo e manejo da fauna silvestre tém amplitude maior do que a prépria oportunidade
de geragdo de renda ou a demanda por controle de espécimes indesejaveis. Tais iniciativas despertam
interesses das comunidades locais por informacgdes e tecnologias, criando ambiente favoravel para
promover sua organizagio e a capacitagio de seus membros.

Nesse sentido, agdes que minimizem os impactos ambientais do processo produtivo devem ser buscadas,
estando coerente com toda a pratica sustentavel que se pretende com o manejo, bem como com Normas
Técnicas mais atuais, tais como a ABNT NBR 16.296:2014 - Couros - Principios, critérios e indicadores
para producio sustentavel.

0 estudo sobre o ciclo de vida evidenciou os problemas ambientais gerados pela transformacgdo do couro.
Sendo assim, em etapas futuras do projeto, pretende-se o aprofundamento quantitativo sobre o fluxo de
entradas e saidas desta cadeia produtiva, com vistas a identificar os impactos ambientais produzidos pelo
sistema e visualizar a¢des que minimizem tais impactos.
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Capitulo 9

Lamp - laboratorio de modelagem e prototipagem

Marcio Henrique de Sousa Carboni

Resumo: O presente trabalho tem por objetivo apresentar o Projeto de Extensao LAMP -
Laboratorio de Modelagem e Prototipagem, criado em maio de 2016 por docentes do
Curso de Bacharelado em Expressdo Grafica da Universidade Federal do Parana, além de
algumas atividades vinculadas ao projeto que abrangem Ensino, Pesquisa e Extensdo no
ambito da modelagem digital e da prototipagem, principalmente a prototipagem rapida.
O LAMP busca proporcionar aos alunos envolvidos maior familiaridade com situagoes
enfrentadas no mercado de trabalho, além de impulsionar a pesquisa e o ensino, e
atender a demanda da comunidade interna e externa a UFPR de servicos que envolvam a

area de modelagem e prototipagem.

Palavras-chave: modelagem digital, prototipagem rapida, projeto de extensao.



Educagdo no Século XXI - Volume 12- Artes e Design

1. INTRODUCAO

O ser humano sempre buscou representar suas ideias e a realidade que o rodeia de maneira grafica, seja
com o intuito de simplesmente manifestar algo interior, ou de se comunicar com outros individuos. No
decorrer da evolucdo dos meios de representagdo, o homem tentou, e ainda tenta, maneiras de
representar algo o mais préximo possivel da realidade e, com os avancos da computacgdo grafica, chega-se
a niveis de realismo cada vez maiores. Seja em jogos de videogame, animac¢des de cinema, apresentagoes
de projetos arquiteténicos ou design de produto. Tudo isso para que o ser humano possa se sentir
pertencente a um mundo fantastico, ou consiga se imaginar morando em sua futura casa, ou utilizando um
novo produto que em breve estara nas prateleiras do mercado.

Entretanto, apenas imaginar nio é mais suficiente, e com o desenvolvimento de tecnologias como a
prototipagem rapida (PR) tornou-se possivel realizar de maneira veloz, relativamente barata e acessivel, a
confec¢do de modelos fisicos e protétipos. Esses cumprem um papel extremamente importante que, como
Florio, Segall e Aratjo (2007) afirmam, os diferenciam das representa¢des bidimensionais: eles permitem
criar um sentido de tangibilidade as ideias. Além disso, principalmente nos processos de criagdo, o modelo
fisico possui um carater instrumental para a reflexdo, ndo apenas sobre o objeto, mas também sobre o ato
de criar, podendo desencadear agdes cognitivas, experimenta¢des, que contribuem para o
desenvolvimento de habilidades, competéncias e pensamento critico.

Refletindo sobre essa realidade e entendendo que a Expressdo Grafica abrange muito mais do que um
simples desenho, criou-se o curso de Bacharelado em Expressdo Grafica da Universidade Federal do
Parana (UFPR), como descrito por Souza e Costa (2013). Sua primeira turma iniciou em margo de 2012 e
atualmente, apds a formatura destes primeiros alunos e o reconhecimento do curso com nota 4,0 pela
avaliagdo do MEC em margo de 2015, o Nucleo Docente Estruturante (NDE) e corpo docente encontram-se
em fase de discussdes para a reformulacio do curriculo.

O objetivo do curso é “formar profissionais que trabalhem no desenvolvimento de projetos graficos
digitais e que atuem no intervalo de funcdes existente entre a criacdo e a producdo e participem de
equipes multidisciplinares” (SOUZA E COSTA, 2013, p. 3), nas areas de arquitetura, engenharia e produtos
industriais, baseando-se nos conceitos de projeto digital e na prototipagem.

Com essa diretriz, professores do curso criaram o projeto de extensao intitulado LAMP - Laboratério de
Modelagem e Prototipagem, com o objetivo de impulsionar pesquisas aplicadas e maior envolvimento dos
alunos com as areas de modelagem e prototipagem, as quais por mais que consideradas como pilares do
curso, ainda estavam sendo pouco exploradas, como observado pelos avaliadores do MEC em 2015.

Este trabalho descreve os objetivos do projeto, apresenta as atividades realizadas e alguns resultados que
estdo sendo obtidos no ambito do Ensino, Pesquisa e Extensio oriundos do LAMP.

2. CONCEITOS
2.1 MODELAGEM DIGITAL

Com a evolugido da computagdo grafica e o acesso a softwares e hardwares cada vez mais potentes,
diversas areas criativas se apropriaram destas ferramentas para criar modelos virtuais de suas
concepgdes. Por exemplo, nas areas da Arquitetura, Design e Publicidade e Propaganda, o padrao de
apresentacdo de projetos é através de perspectivas de maquetes eletronicas, modelos virtuais de produtos
e animag¢des computadorizadas.

A modelagem digital, além de possuir uma praticidade de confec¢do maior do que métodos de produgio
fisicos, permite um padrao de detalhamento e complexidade dos elementos construtivos e replicacio
incomparaveis (ARAUJO, 2009). Também permite facilmente experimentar e testar materiais (texturas e
cores), iluminacdo, op¢des de design, além de analisar e simular caracteristicas técnicas, como esforcos
mecanicos, etapas de fabricacio, capacidades térmicas e acusticas, eficiéncia energética, entre outros.

E inegavel as facilidades que os modelos virtuais oferecem. Além das possibilidades ja citadas, eles
permitem uma melhor compreensdo espacial do elemento, objeto ou ambiente. Entretanto, “ocorrem
situagdes onde apenas a leitura do modelo digital ndo é suficiente para compreensdo ou tomada de
decisdo das partes ou do todo” (ARAU]JO, 2009, p. 2), pois, mesmo sendo um modelo tridimensional, ele é
observado pelo filtro de uma tela bidimensional de computador.



Educagdo no Século XXI - Volume 12- Artes e Design

2.2 PROTOTIPAGEM RAPIDA

O termo “prototipagem rapida” (PR) designa um conjunto de tecnologias usadas para se fabricar objetos
fisicos diretamente a partir de fontes de dados gerados por sistemas de projeto auxiliado por computador
(CAD - Computer Aided Design). A maioria dos autores (Pupo e Celani, 2011; Santos, 2000; Mitchell e
McCullough, 1995) consideram que o termo PR inclui todas as técnicas de sobreposicdo de camadas, corte
a laser e fresas, ou seja, qualquer método de traducdo de modelos digitais tridimensionais do CAD para
processos de fabricacgdo CNC (maquina baseadas em controle numérico por computador). Entretanto,
outros autores como Buswell et al. (2007) e Volpato et al. (2007) a considera como sendo referente
somente ao processo de adicdo de camadas, que é a técnica que nos ultimos anos mais foi difundida ao
mercado, por meio das impressoras 3D.

Independentemente das técnicas utilizadas para a confec¢io de protétipos, esta sempre depende de uma
modelagem digital. E por isso que os conceitos de Prototipagem rapida e Modelagem digital caminham
juntos. Ambos permitem uma melhor compreensao espacial dos objetos e ampliam as possibilidades de
criacdo por permitirem mais reflexdo, analise e até mesmo validacao das ideias (SILVA E AMORIM, 2010).

3.0 LABORATORIO DE MODELAGEM E PROTOTIPAGEM

O LAMP surgiu a partir de uma demanda dos alunos do Curso Bacharelado em Expressido Grafica com
desejo de terem uma vivéncia mais pratica dos conceitos vistos nas disciplinas. Além disso, buscava-se ser
mais uma justificativa para reforg¢ar o pedido e acelerar o processo de obtengao de espaco fisico, dentro da
Universidade Federal do Parand, para um laboratério de prototipagem para o Departamento de Expressao
Grafica e que comportasse os equipamentos ja adquiridos.

A proposta do projeto de extensao foi de suprir a demanda por assessoria em modelagem tridimensional e
computacional e em prototipagem rapida de quaisquer elementos que possam ser testados, analisados
e/ou aprovados pelo publico-alvo, que poderiam ser pesquisadores, docentes e/ou estudantes de
graduacio e pos-graduagio, bem como instituicdes ou empresas/industria com tais necessidades.

Em maio de 2016 iniciaram-se oficialmente as atividades do grupo, contando com a colaboracdo efetiva de
sete docentes e seis discentes voluntarios. As primeiras atividades foram a criacdo do site eletronico do
projeto (www.degrafufpr.wix.com/lamp) e a divulgacao do projeto em redes sociais, salas de aula e boca a
boca.

Figura 3 - Paginas do site eletronico do LAMP
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MAKING REAL

Conervtizando sues ideias e projvted

Fonte: O autor.

3.1 PROJETOS DESENVOLVIDOS

As agdes principais sdo voltadas ao atendimento da comunidade interna e externa a UFPR. Quando chega
uma demanda, é feita uma reunido entre o demandante, professores e alunos envolvidos com o LAMP para
avaliarem as necessidades do projeto. A partir desse levantamento, o professor coordenador divide os
alunos em grupos de acordo com as tarefas necessarias e um aluno é eleito responsavel por aquele
projeto. Dessa forma, os demais componentes do grupo devem se reportar a esse aluno para manter o
controle geral das atividades e os professores ficam com o papel de orientadores.

Durante quase um ano de atividade, mesmo sem ampla divulgacdo do laboratdrio, algumas pessoas
procuraram os professores envolvidos com demandas diversificadas e os principais trabalhos sdo
apresentados a seguir.
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3.1.1 MAQUETE DO CENTRO POLITECNICO DA UFPR

O primeiro projeto foi solicitado pela chefia do Departamento de Geomatica da UPFR solicitando um
orcamento para a confeccdo de uma maquete fisica do Centro Politécnico, na escala 1:500, que serviria
para simular o processo, em escala reduzida, de fotogrametria aérea. Este campus da UFPR possui mais de
600.000m? e na escala solicitada ocuparia aproximadamente um espaco de 3x3 metros.

Foram fornecidos dois tipos de levantamento topografico da regido: um arquivo do levantamento
planialtimétrico (planta de implantagcdo com as curvas de nivel), e um arquivo de nuvem de pontos, obtido
a partir do escaneamento a laser feito por um avido. Com essas bases, foi necessario primeiramente
decidir o material e técnica que poderiam ser utilizados para a confecgdo da maquete. Concluiu-se que o
terreno poderia ser feito cortando a laser chapas de papeldo de cada curva de nivel ou esculpindo blocos
de poliuretano expandido utilizando uma router CNC.

Para estudar cada situagdo, uma equipe foi designada, com alunos do Curso de Expressdo Grafica e de
Arquitetura e Urbanismo, para gerar os arquivos necessarios para confec¢do do terreno nas maquinas
CNC. Para o corte a laser, os alunos precisaram trabalhar no arquivo .DWG do levantamento topografico a
fim de obter a area e o desenho do perimetro de cada curva de nivel. Este processo foi trabalhoso dado o
arquivo conter muitas falhas como, por exemplo, curvas de nivel interrompidas ou inexistentes. Para a
confecgdo através da router seria necessario gerar o modelo digital do terreno e, para esta tarefa, optou-se
por utilizar a nuvem de pontos. O grupo que ficou com esta tarefa teve que realizar varias etapas. A
primeira foi dividir o terreno em seis por¢des para em cada uma limpar os pontos, tirando aqueles que
representavam vegetacdo e edificios, para tentar obter apenas o terreno de maneira mais fiel possivel. Na
sequéncia uniram novamente as por¢des para gerar uma malha tridimensional do terreno e obter um
arquivo .STL (Figura 4).

Ao final, foram calculadas as quantidades de cada material necessario e orgou-se, em empresas
especializadas, a realizacdo do corte a laser das chapas e a confec¢do dos blocos esculpidos, uma vez que o
laboratério ainda nio possui tais equipamentos. No momento o LAMP aguarda retorno por parte do
Departamento de Geomatica para realizagdo da maquete.

Figura 4 — Modelo 3D do terreno do Centro Politécnico da UFPR

Fonte: O autor.

3.1.2 PENPRINT (IMPRESSAO A CANETA)

Outro projeto que esta sendo desenvolvido no LAMP é oriundo da parceria com o grupo de alunos do
curso de Engenharia Mecanica e Engenharia Elétrica, intitulado YAPIRA. Este grupo procurou o LAMP
inicialmente buscando auxilio para confec¢do de pegas impressas em 3D para robds utilizados para
participar de campeonatos nacionais. Apds esse contato surgiu a ideia de confeccionar, com a colabora¢do
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das duas equipes, um equipamento que realiza desenhos feitos a caneta ou lapis, a partir de comandos
CNC enviados para o mecanismo que se movimenta em dois eixos perpendiculares.

A Figura 5 mostra um exemplar disponivel em sites da internet para download das pe¢as modeladas e
prontas para serem impressas em uma impressora 3D. Porém, optou-se por redesenhar e criar uma
versao feita desde o principio pelo grupo de trabalho (Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada.), com
daptacdes e melhorias. Atualmente, o trabalho encontra-se em fase de projeto e modelagem das pecas
para serem confeccionadas através da impressao 3D.

Figura 5 - Exemplo de equipamento Figura 6 - Vista da modelagem do
semelhante ao desejado no projeto. equipamento projetado.

Fonte: Thingverse.com. Fonte: O autor.

Este projeto exalta o trabalho multidisciplinar explorando as competéncias e habilidades de cada
formacdo. Enquanto os alunos da Expressdo Grafica e Arquitetura trabalham com a parte de design e
modelagem, os alunos de Engenharia Mecanica e Elétrica auxiliardo na definicdo dos componentes
elétricos e eletronicos e programacio do equipamento.

3.1.3 SERVICO DE IMPRESSAO 3D

O LAMP ainda oferece o servico de impressio 3D para aqueles que trouxerem seus modelos ja
confeccionados. Antes de imprimir, avalia-se se a modelagem tridimensional esta correta para envio para
impressdo. Além disso, também é indispensavel uma avaliacdo quanto a geometria, dimensdes, orientacdo
na mesa de impressdo, entre outros. Se necessario, indicam-se modificagdes na modelagem ou disposicao
da peca para a otimizacdo da impressdo. Exemplificando, pode-se orientar uma peca ou dividi-la para
posteriormente colar as partes, de tal forma que seja gerado o minimo de suportes, evitando assim o
desperdicio de material.

Figura 7 - Peca com necessidade de Figura 8 - Peca apds acabamento e retirada
suportes para impressdo das camadas dos suportes que sdo descartados.
que ndo possuiam apoio.
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Fonte: O autor. Fonte: O autor.
Diversas demandas solicitadas foram atendidas, como de alunos interessados na confeccdo de protétipos
para trabalhos de conclusdo de curso (Erro! Fonte de referéncia nio encontrada.); impressdo do busto
e uma aluna obtido a partir de escaneamento utilizando o dispositivo Kinect do videogame Xbox (Erro!
Fonte de referéncia nio encontrada.); confeccio de chaveiros (Erro! Fonte de referéncia nio
encontrada.) com a tematica dos cursos para centros académicos; entre outros pequenos projetos.

Figura 9 - Drone impresso no Figura 10 - Aluna escaneada e Figura 11 - Chaveiro com o
LAMP para Trabalho Final de impressa em escala reduzida.  tema do Centro Académico de
Curso. Expressao Grafica.

&»

Fonte: O autor. Fonte: O autor. Fonte: O autor.

3.1.4 PARCERIA COM DEPARTAMENTO DE MEDICINA VETERINARIA DA UFPR

O projeto mais recente, que estd em fase inicial, surgiu por meio uma parceria com o Departamento de
Medicina Veterinaria da UFPR que objetiva utilizar modelos virtuais da anatomia de animais para criar
materiais didaticos, algo que é bastante escasso exceto para cdes e gatos. A primeira tentativa sera
modelar o sistema digestivo de um cavalo. Para isso, as alunas voluntarias do curso de Expressdo Grafica
em conjunto com alunas de iniciagdo cientifica do Departamento de Medicina Veterinaria combinarao suas
habilidades em modelagem organica e em anatomia animal.

3.2 ATIVIDADES REALIZADAS

Vinculadas ao Projeto de Extensao, outras atividades foram desenvolvidas além daquelas relacionadas ao
cumprimento do objetivo de assessorar a comunidade da UFPR, como eventos de extensdo voltados para a
capacitacdo, principalmente, de alunos do Curso de Expressao Grafica.

3.2.1 VISITAS GUIADAS: LAPACE CTI RENATO ARCHER

Nos dias 18 e 19 de maio de 2016 ocorreu uma viagem a Campinas, Sdo Paulo, cuja inscri¢ao foi aberta a
todos os alunos do curso de bacharelado em Expressdo Grafica e Arquitetura, da qual participaram 28
alunos e 2 professores. Esta viagem contemplou trés atividades: participagdo nos Féruns Permanentes da
Unicamp, com o tema “Os laboratérios de Fabricagdo Digital como ponte entre a Universidade e a
Sociedade”; visita ao Laboratério de Automacgao de Prototipagem na Arquitetura e Construgio (LAPAC) da
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP); e visita ao Centro de Tecnologia da Informagdo Renato
Archer (CTI).

Organizado pelo Museu de Ciéncias da UNICAMP, o férum sobre fabricacdo digital foi de extremo
interesse: a atualidade do tema, a quantidade de informacdo de qualidade apresentada por importantes
agentes da fabricacdo digital no Brasil e no mundo, bem como os debates/conversas gerados,
representaram um dia Unico na vida dos estudantes.
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Na visita ao LAPAC da UNICAMP, sua coordenadora, Prof.2 Dr.2 Gabriela Celani, compartilhou diversas
experiéncias desde a configuracio inicial do laboratdrio, como as dificuldades de aquisicdo de maquinario
e os trabalhos que sdo desenvolvidos. Também foi explicitado que a equipe do LAPAC (constituida por
alunos de diversos cursos de graduacdo e pés-graduacdo) aprende a coordenar um laboratério de
Fabricagdo Digital em termos de recursos humanos e fisicos, adquirindo habilidades técnicas e
administrativas. Esta visita instigou os alunos do curso de graduacdo em Expressdo Grafica a se
envolverem cada vez mais com modelagem e prototipagem, com os processos e maquinario.

Na visita ao CTI Renato Archer o grupo foi recebido pelo Dr. Marcelo Oliveira, coordenador do ProEXP
(programa criado para viabilizar projetos de pesquisa e experimentos cientificos com o auxilio das
tecnologias de impressdo 3D), e conduzido as instalagdes da Divisdo de Tecnologias 3D (DT3D).
Circulando por diversas estacdoes de trabalho, os alunos tiveram oportunidade de conhecer, além do
magquindrio, algumas vertentes de trabalho e pesquisa as quais ndo estdo tdo familiarizados, como por
exemplo: aplicagdes da manufatura aditiva na area da satude, na producao de biomodelos e na area de
bioengenharia.

Figura 12 - Alunos em visita as dependéncias Figura 13 - Exposicdo de pegas feitas em
do LAPAC impressoras 3D do CTI Renato Archer.

Fonte: O autor. Fonte: O autor.

3.2.2 DESAFIO MAKER

Durante a 3.2 Semana Académica do Curso de Expressido Grafica, foi realizado um evento de extensao
intitulado Desafio maker, no qual professores do LAMP inicialmente proferiram uma palestra sobre
processos de fabricagdo digital, processo criativo e metodologias de projeto. Os alunos formaram grupos e
entdo langou-se o desafio: desenvolver um suporte de celular para qualquer finalidade, a ser impresso por
processo aditivo FDM (Fusion Deposition Modeling). Ao final do desafio, os grupos elaboraram um relatério
do processo e apresentaram seus projetos aos colegas.

O objetivo era dar condigdes para que os alunos tivessem um contato pratico principalmente com o
processo criativo do desenvolvimento de produtos, tendo o auxilio do protétipo fisico obtido por meio da
impressao 3D, o que foi plenamente alcangado.

Figura 14 - Resultado das propostas das equipes participantes do Desafio maker.

Fonte: O autor.
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3.2.3 WORKSHOP MAKER

Outro evento de extensao realizado em 2016, foi o Workshop maker no qual, por meio de uma parceria
com dois centros de treinamento autorizado da Autodesk, buscou-se capacitar alunos de Expressao
Grafica, Arquitetura, Engenharia Elétrica e Técnico de Automacdo, ndo s6 da UFPR, em uma ferramenta de
modelagem paramétrica (Autodesk Fusion 360). Foram mostradas as ferramentas basicas de modelagem
com o foco para a obten¢do de modelos 3D que pudessem ser impressos.

4. CONCLUSAO

Em menos de um ano de efetivo funcionamento, o LAMP ji contou com a participagdo de 11 alunos
voluntarios e 2 bolsistas do curso de Expressdo Grafica e Arquitetura da UFPR, sem contabilizar alunos das
parcerias feitas em projetos dos cursos de Engenharia Mecanica e Elétrica e Medicina Veterinaria, e
atingiu em torno de outras 100 pessoas considerando eventos de extensdo e prestacdo de servigos para
comunidade em geral.

Com base nos projetos ja realizados, acredita-se que o LAMP seja um ponto de convergéncia de diversas
areas que podem trabalhar de forma multi e interdisciplinar, além de possuir um latente potencial de
integrar os trés pilares do ensino superior: o Ensino, a Pesquisa e a Extensao.

5. AGRADECIMENTOS

A todos professores do Departamento de Expressdo Grafica da Universidade Federal do Parani que
contribuiram com ideias, divulgacio e trabalho para a criacdo e implantacdo do Laboratério de
Modelagem e Prototipagem, e a todos os alunos que participaram de forma voluntiria no projeto
acreditando na capacitagio e desenvolvimento préprio, além de prestar servico a comunidade em geral.
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Resumo: O presente trabalho tem por objetivo apresentar algumas metodologias
aplicadas em trés disciplinas optativas ofertadas para os alunos do curso Bacharelado
em Expressdo Grafica da Universidade Federal do Parana. As disciplinas optativas tém
como objetivo direcionar a area de formacdo do discente em Expressdo Grafica com
énfase em: Desenho de Mobilidrio, Desenho Arquitetonico, Desenho Mecanico, Desenho

de Produto, Prototipagem, Geometria ou Computac¢do Grafica.
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1. INTRODUCAO

O curso de Bacharelado em Expressao Grafica foi criado no ano de 2012, na Universidade Federal do
Parana, com o objetivo de formar profissionais com habilidades para trabalhar no desenvolvimento de
projetos nas areas de desenho mecanico, desenho de produto, modelagem e animagio 3D, arquitetura e
desenho de mobilidrio, utilizando tecnologias que auxiliam na representacdo de projetos digitais. As
tecnologias utilizadas incluem softwares graficos 2D e 3D, equipamentos de prototipagem rapida e de
aquisicdo de superficies 3D (DEGRAF, 2016).

A motivacgdo para a criagdo do curso veio por meio do contato com diversas empresas e profissionais que
identificavam, dentro da industria de desenvolvimento de projetos, a falta de comunicagio e entendimento
entre os profissionais envolvidos no processo. A falta de conhecimentos técnicos e da troca de informacdo
entre os diferentes profissionais causava atrasos e consequentemente prejuizos financeiros aos projetos.

“A motivacdo para a implantagcdo do curso veio da necessidade emergente das
empresas por profissionais com conhecimentos especificos na elaboracao de
projetos e dominio das novas tecnologias disponiveis, proporcionando a
minimizacdo de custos e agilidade no desenvolvimento do projeto como um
todo” (DEGRAF, 2016).

Este trabalho apresenta trés disciplinas optativas do curso Bacharelado em Expressdo Grafica da UFPR
que sdo ofertadas no sétimo periodo do curso. As disciplinas optativas tém como objetivo direcionar a
area de formacdo do discente em Expressdo Grafica com énfase em: Desenho de Mobilidrio, Desenho
Arquitetdnico, Desenho Mecanico, Desenho de Produto, Prototipagem, Geometria ou Computacio Grafica.

2. AESTRUTURA DO CURSO BACHARELADO EM EXPRESSAO GRAFICA

Atualmente, a implantacdo de sistemas CAD nas universidades, e também no mercado, ndo é mais uma
questao a ser discutida, deve-se pensar agora em como essa acdo deve ser realizada de maneira efetiva.
Varios outros métodos de representacio ja estido ultrapassados devido ao avanco da tecnologia; porém, a
implementagio desse tipo de ferramenta nas universidades ndo exclui a necessidade da capacidade de
visualizacdo espacial, e consequentemente do ensino da Geometria Projetiva (MORAES E CHENG, 2011).

Segundo Souza e Costa (2013, p.8), “as ferramentas de computacido grafica, disponiveis hoje no mercado,
permitem a criagdo de projetos de maneira interativa, pratica, rapida e eficaz”, e isto faz com que haja uma
demanda crescente de especialistas capazes de implementar essas ferramentas nas empresas ou de
utilizar naquelas empresas que ja as implementaram. Porém, o mercado vem se transformando em uma
velocidade que exige adaptagoes por parte dos empregadorese também das instituicdes que preparam os
profissionais que estao sendo inseridos no mercado de trabalho.

Desde a implantagdo do Curso Bacharelado em Expressdo Grafica da Universidade Federal do Parana em
2012, houve um aumento expressivo nos recursos disponiveis para toda a comunidade académica, gracas
ao trabalho de inimeros profissionais que se dedicaram e trabalharam muito para aquisi¢io de
computadores, laboratérios e maquinas para a impressdo 3D e corte a lazer.

2.1 LABORATORIOS

Atualmente, o curso de Expressio Grafica conta com trés laboratoérios de informatica, um laboratério de
prototipagem e um atelier de desenho, que funcionam em salas do Bloco Didatico de Ciéncias Exatas, no
Campus Centro Politécnico.

Os laboratérios de informatica (Figura 1) possuem computadores com os softwares necessarios para
desenvolvimento das disciplinas das areas especificas e algumas da area basica, como geometria dindmica.
O Laboratoério de Expressao Grafica (LAEG) e o Laboratério de Matematica e Desenho (LAMADE) possuem
30 computadores cada. O Laboratoério de Modelagem (PC08) possui 29 computadores com hardware mais
potentes que os laboratdrios citados anteriormente nos quais sdo ministradas as disciplinas que
necessitam de softwares de modelagem e renderizacao, por exemplo.
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Figura 1. Laboratérios
LAMADE Laboratdrio de modelagem

Fonte: Degraf (2017)

O laboratdrio de prototipagem (Figura 2) foi recentemente montado e consiste em um espago onde os
alunos podem desenvolver trabalhos manuais para a confeccdo de maquetes e prototipos. Conta com
bancada para 30 alunos e espacos para o maquindrio necessario ao desenvolvimento de algumas
atividades, como um torno de madeira, furadeira de bancada, bancadas para corte com serras tico-tico ou
estilete. Além disso, o laboratério possui duas impressoras 3D da marca Cloner 3D e um equipamento CNC
multifuncional (Zmorph) que pode atuar como impressora 3D, fresa CNC de 2,5 eixos ou gravadora a laser.
Este equipamento é bastante utilizado pelos alunos do projeto de extensdo intitulado LAMP (Laboratério
de Modelagem e Prototipagem).

Figura 2. LAMP

Laboratdrio de prototipagem Impressoras 3D

ags

Fonte: Os autores

7

O atelier de desenho, conta com 40 pranchetas de desenho com réguas paralelas, e é utilizado nas
disciplinas de Desenho Técnico, Perspectiva, Geometria Descritiva, Desenho de Produto e Desenho
Arquitetonico.

2.2 NUCLEO DE CONTEUDOS OPTATIVOS DO CURSO

No sétimo periodo do curso sdo ofertadas disciplinas optativas que tém o objetivo de direcionar a area de
formacdo do discente em Expressdo Grafica com énfase em: Desenho de Mobilidrio, Desenho
Arquitetdnico, Desenho Mecanico, Desenho de Produto, Prototipagem, Geometria ou Computag¢do Grafica.
O discente deve cursar no minimo 240 horas/aula de disciplinas do rol de optativas mostradas a seguir, o
que corresponde a cerca de 9% da carga minima do curso. Na Tabela 1 podem ser observadas as
disciplinas optativas ofertadas no Curso Bacharelado em Expressio Grafica.
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Tabela 1:Disciplinas Optativas
Tépicos em Expressdo Grafica

111
Tépicos em Desenho de

Geometria Dindmica Il Tépicos em Expressdo Grafica II

N e e IRl Tépicos em Desenho de Mobilidrio

Arquitetdnico Produto
Tépicos em Desenho Mecanico Tépicos em Geometria | Tépicos em Geometria II
TOPICOSFm LSRRIV Tépicos em Prototipagem Tépicos em Prototipagem I
Animacdo
Tépicos em Prototipagem II Tratamento e Edicdo de Imagem Processos de Fabricacdo
Tépi m E iai . At L

opicos er sidlon S Els e Desenho de Joias Histoéria das Artes Visuais
Ambientais

: - ~ . Tépi m Pr men

Desenho de Pictogramas Tépicos em Computacdo Grafica opicos e ocessamento de

Imagens

Introducio a Sistemas
Computacionais
Fonte: Degraf (2017)

Fundamentos de Programacgao

3. DISCIPLINAS OPTATIVAS

Nesta secdo serdo apresentadas trés disciplinas optativas ofertadas no curso Bacharelado em Expressdo
Grafica a partir do sétimo periodo do curso. A abertura das turmas de disciplinas optativas depende da
disponibilidade dos laboratérios e da carga horaria dos professores do departamento.

3.1 DESENHO DE JOIAS

A disciplina Desenho de Joias do curso Bacharelado em Expressido Grafica da Universidade Federal do
Parana é ministrada no sétimo periodo do curso e tem uma carga horaria de 60 horas aula. A disciplina
procura apresentar as principais ferramentas digitais para a representagido grafica bi e tridimensional
necessarios ao desenvolvimento profissional do aluno na area.

Na disciplina sdo abordados conceitos basicos, tedrico e pratico relativos a:
=  Fundamentos para o desenvolvimento de projeto de joias:
= Histéria do design das joias;
=  Principais mercados;
= Terminologias das joias;
= Técnicas de ourivesaria e novas técnicas de producio.
=  Pré-projetos de joias utilizando modelagem 3D no Rhinoceros:
= Técnicas de criagdo;
= Modelagem Digital de joias com o Rhinoceros: pingentes, gemas, aliangas, brincos, anéis,
braceletes e correntes.
= Renderizagdo e preparacdo de arquivo para prototipagem rapida.
=  Projeto final da disciplina, desenvolvimento de colecio de joias.
=  Pesquisa e conceito para desenvolvimento de colec¢io;
= Desenvolvimento de uma coleg¢io de joias para mercado feminino e masculino.

A disciplina de Desenho de Joias tem como objetivo apresentar o contexto do projeto dentro da industria e
comércio de joias e favorecer um aprendizado baseado em situa¢des reais, contribuindo para a
sistematizacdo do processo de desenvolvimento de produtos dentro das empresas deste setor,
considerando as implicacdes socioecondmicas e culturais.

Na disciplina, os alunos sdo preparados para compreender e utilizar o Software Rhinoceros como
ferramenta de criacdo e concepg¢do da joia, através da Modelagem Digital. Durante o 12 semestre de 2017,
os 25 alunos matriculados na disciplina Desenho de joias participaram de visitas técnicas a empresas que
trabalham com a producdo de joias e tiveram contato através das visitas e de palestras ministradas na
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UFPR com designers de joias, onde tiveram a oportunidade de presenciar o cotidiano de uma empresa e a
rotina de um profissional que trabalha como designer de joias.

A atividade de visita técnica visa o encontro do académico com o universo profissional, proporcionando
aos participantes uma formag¢ido mais ampla. Nela, é possivel observar o ambiente real de uma empresa
em pleno funcionamento, além de verificar sua dinamica, organizacdo e todos os fatores teoricos
implicitos nela. Nas visitas técnicas também é possivel verificar aspectos tedricos que regem a empresa.

Na Figura 3 pode-se visualizar a qualidade grafica de algumas das pecas modeladas com auxilio do
Software Rhinoceros na disciplina Desenho de Joias. A modelagem das pecas comega com modelos mais
simples até evoluir para a modelagem de pecas mais complexas que exigem a cravagdo de gemas por
exemplo. As imagens foram renderizadas no pluginBrasil.

Figura 3. Modelagem de Joias com o Rhinoceros.

Fonte: Rosetti (2011).

3.2 TOPICOS EM PROTOTIPAGEM

A disciplina Tépicos em Prototipagem também é ministrada no sétimo periodo do curso, com uma carga
horaria de 60 horas, e com a ementa bastante aberta que permite que o professor tenha liberdade na
abordagem de contetdos relacionados a prototipagem e desenvolvimentos de projetos sejam de produto,
arquitetdnicos ou mecanicos (as trés areas especificas abordadas no curriculo).

Na oferta desta disciplina no 12 semestre de 2017, buscou-se tratar de alguns assuntos importantes para a
formacdo do profissional de Expressio Grafica e que ainda ndo haviam sido abordados ou foram pouco
explorados em outras disciplinas. Dividiu-se o semestre em 5 momentos para trabalhar com os seguintes
temas: a) Fabricacdo Digital e Prototipagem Rapida; b) Nog¢des basicas de modelagem no software
Autodesk Fusion 360; c) Noc¢des basicas de empreendedorismo; d) Metodologias de planejamento de
negdcios e de projetos; e) Desenvolvimento de projeto colaborativo.

Ao se trabalhar com esses contetidos, o objetivo da disciplina foi desenvolver a habilidade do profissional
de Expressdo Grafica em trabalhar de maneira colaborativa e desenvolver a capacidade de planejamento
de projeto. Além disso, buscou-se ampliar o horizonte dos alunos no que se refere a seus campos de
atuacdo, focando principalmente nas areas da cadeia da industria criativa (Figura 4), mostrando que com a
formacao de bacharel em Expressdo Grafica ha nichos de atuacdo em todos os campos dessa industria.
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Figura 4 . Fluxograma da cadeia da Industria Criativa no Brasil.
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Fonte: FIRJAN, 2014.

Devido ao Curso de Bacharelado em Expressdo Grafica ser recente e ja estar passando por uma avaliacdo e
reestruturacido e apdés a explanagio sobre a industria criativa, percebeu-se que ainda falta uma identidade
para o profissional de Expressdo Grafica. Com o auxilio de toda a turma, composta por alunos do final do
curso, foi realizada uma atividade na qual pequenos grupos se reuniram para criar a definicdo deste
profissional. Na sequéncia explanou-se para a sala e, apoés discussoes, criou-se uma defini¢do final que
representa o pensamento da turma:

“O profissional de Expressdo Grafica atua em paralelo a diversos profissionais
da industria criativa (arquitetura, engenharias, design, artes, p&d) auxiliando
nas etapas de criacdo, desenvolvimento e execugdo de varios tipos de projetos,
comunicando conceitos traduzidos graficamente de forma digital (2D e 3D) ou
fisica (protdtipos). Busca ser um facilitador da comunicagao entre uma equipe
colaborativa auxiliando na detecgdo de erros e conflitos, propondo solugdes e
tendo o apoio das novas tecnologias do mercado.”

Como proposta final da disciplina, os alunos teriam que desenvolver um Unico produto que envolvesse
todos os alunos da turma de maneira que pudessem simular uma empresa, com suas areas, papéis e
funcdes especificas. Para chegar nisto desenvolveu-se em sala de aula os conceitos de empreendedorismo
e projeto colaborativo.

Em uma das atividades os alunos foram separados em 3 grupos para pensarem em um nego6cio que
pudesse ser aberto por eles. Para organizar esse desenvolvimento utilizou-se a ferramenta de Business
ModelCanvas, que facilita a reflexdo, montagem e documentacdo de um modelo de negécio. Na Figura 5
pode-se observar a turma durante a realiza¢do do trabalho.
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Figura 5. Equipes desenvolvendo modelo de negdcio.
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Fonte: Os autores.

Em uma atividade seguinte, os alunos realizaram um brainstorm para escolherem que produto iriam
desenvolver, pensando na atuag¢do do profissional de expressido grafica, nas necessidades do curso e
possiveis negdcios que pudessem surgir a partir disto. Somando as ideias de varios alunos, concluiu-se que
irdo desenvolver o projeto de uma maquina de corte de isopor para o Laboratério de Modelagem e
Prototipagem do curso de Expressdo Grafica. Nesta etapa utilizou-se a ferramenta Project ModelCanvas,
para planejar este projeto. Na Figura 6 observa-se o trabalho desenvolvido pela turma.

Figura 6. Canvas realizado pelos alunos
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Fonte: Os autores.

Até o momento deste artigo, os alunos encontram-se na fase inicial do processo de desenvolvimento do
trabalho final da disciplina, no qual fardo a concepc¢do, prototipagem e preparacdo de material de
divulgacdo de uma maquina de corte de isopor. Porém, mesmo sem a conclusdo da disciplina ja pode-se
afirmar que os objetivos foram plenamente alcancados e principalmente estes alunos finalizarao o curso
melhor preparados para enfrentar o desafio de atuar num mercado de trabalho como um novo
profissional, ainda buscando seu espaco.



Educagdo no Século XXI - Volume 12- Artes e Design

3.3 TOPICOS EM DESENHO ARQUITETONICO

A disciplina Tépicos em Desenho Arquitetonico, ministrada no sétimo periodo do curso, tem carga horaria
de 60 horas e possui ementa aberta, permitindo assim a abordagem de contetidos relativos a
representacdo grafica em projetos arquitetonicos e projetos de mobilidrio e maquetes digitais.

Essa disciplina foi ofertada duas vezes, no 12 semestre de 2015 e no 1° semestre de 2016. Nas duas
turmas, optou-se por direcionar o contetido para o desenvolvimento de projeto, tendo como foco: as
etapas de projeto, desenvolvimento de maquetes virtuais de ambientes internos e externos e de
apresentacdo de layout humanizado. Os projetos foram desenvolvidos em equipe, possibilitando a troca de
experiéncia e conhecimento entre os alunos.

A ideia geral foi permitir a integracdo entre os diversos contetidos ministrados no curso em um unico
projeto. Dessa forma, os alunos tiveram a possibilidade de trabalhar com as questdes relativas ao estudo
da forma, estudo da cor, diferentes linguagens de representacdo e apresenta¢do de projeto. O enfoque
principal nao foi a solugdo projetual, mas sim, a forma de representacio e apresenta¢io do projeto.

Na primeira turma (1°sem/2015) foi desenvolvido o projeto de um museu, nas figuras 7 e 8 sdo
apresentadas a perspectiva externa e interna de uma das equipes. Nessa turma haviam somente 7 alunos
matriculados, que se dividiram em duas equipes.

Figura 7. Maquete virtual da fachada do museu de uma das equipes

Figura 8. Maquete virtual do espago do café do museu
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Na segunda turma havia 15 alunos (6 equipes) que desenvolveram o projeto de uma biblioteca. Assim
como na primeira turma, o principal foi o desenvolvimento da representacio e apresentacio do projeto. O
trabalho em equipe permitiu que os alunos descobrissem suas potencialidades e dessa forma, puderam se
organizar e dividir o trabalho de forma a melhor aproveitar as habilidades individuais.

As Figuras 9, 10 e 11 mostram o resultado alcancado por uma das equipes.

Nos resultados apresentados pelas duas equipes pode-se observar a aplicacdo de texturas, vegetacao,
luz/sombra, denotando a preocupac¢do dos alunos com ambientacdo do projeto e com a apresentacao e
representacdo mais realistica da proposta desenvolvida.

Figura 9. Maquete virtual da Biblioteca de uma das equipes
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4. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou trés disciplinas optativas ofertadas para os alunos do curso Bacharelado em
Expressdo Grafica da Universidade Federal do Parana. Trata-se de uma proposta que pretende atender a
demanda do mercado de trabalho que necessita de profissionais habilitados para trabalhar com projetos
digitais utilizando os softwares de ultima geracdo existentes. Nos exemplos apresentados, nota-se que de
modo geral, os alunos apresentam certa resisténcia em trabalhar em equipe. Entretanto, ao longo da
disciplina, eles conseguem se organizar e aproveitar as habilidades individuais dentro da equipe. Os
resultados obtidos mostram que os alunos conseguem aplicar diversos conhecimentos adquiridos nas
disciplinas ministradas entre o 12 e o 62 periodos.

Desde a implantagdo do curso em 2012, muitos esfor¢os foram necessarios para a aquisicdo de recursos
fisicos e humanos. O Departamento de Expressdo Grafica em conjunto com a Coordenagdo do Curso de
Bacharelado em Expressao Grafica vém ao longo destes seis anos lutando para conquistar espacos fisicos,
vagas para docentes com formacgao nas areas especificas do curso e recursos financeiros para a aquisicdo
de computadores e maquinas para o desenvolvimento dos trabalhos. O progresso do Curso é evidente,
visto que os trabalhos e projetos desenvolvidos tém atendido demandas da comunidade académica e do
mercado de trabalho.
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Capitulo 11

Assisténcia Educacional de Mecanica para Motoristas

Eduardo Oliveira Lopes
Agatha Araujo Trindade
José Vitor da Silva Costa

Resumo: Este trabalho apresenta o resultado de um projeto que analisou os
conhecimentos atuais dos motoristas e estudantes de Autoescola quanto a
funcionamento de seus carros e de como resolvé- los, ou ao menos diagnostica-los. Este
projeto possui carater descritivo-analitico, com abordagem quantitativa. O estudo
registrou e catalogou a caréncia de conhecimento dos usuarios. Para tal, fora
desenvolvida uma solucdo pratica para este problema usando os fundamentos do
Design de Interface e Interacdo. O objetivo e contribuicdo principal deste trabalho é
fornecer um meio de facilitar o aprendizado destes motoristas e estudantes de
conhecerem a mecanica de seus veiculos, desconstruindo a complexibilidade das

informacdes oferecidas a eles em uma plataforma mobile.

Palavras Chave: Design Instrucional; Métodos de Ensino; UI/UX Design.
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1 INTRODUCAO

"Temos de ter consciéncia de que ndo basta abastecer o veiculo", a afirmacdo é de Marco Fuzatto (2011),
orientador de pratica profissional do Senai-SP. Conhecer o funcionamento do carro é algo primordial para todo
motorista, no entanto, as coisas ndo funcionam exatamente dessa forma, ja que muitos motoristas ndo
possuem o conhecimento sequer para manter o carro funcionando dentro do que é considerado necessario
para sua seguranca e de outros a sua volta. O problema n3o se encontra somente na capacidade de
aprendizado do motorista ja que muitas da auto escolas ndo possuem equipamento ou a capacidade de
transmitir essas informagdes de forma eficiente. Nesse sentido, o material disponibilizado para os motoristas é
muitas vezes ineficaz ou complexo demais para pessoas mais leigas, desta forma, afastando-os de qualquer
interesse relacionado a estes ensinamentos.

Contudo o presente artigo tem o objetivo de criar de um meio que possa transmitir tais informacées de modo
mais simples e adaptado aos motoristas e estudantes de autoescola, que nao disponibilizam de tempo ou
mesmo interesse para se aprofundar na mecanica de seu veiculo. O objetivo principal deste trabalho é propor
uma forma de estruturar essa informagdo por um contexto agil para estes motoristas, e assim, fazé-los
aprender.

2 DELIMITACAO DO PROBLEMA

Problemas com o automdvel é algo que praticamente todos os motoristas possuem. Em 2012, foi feito um
levantamento da policia rodoviaria federal das principais causas de acidentes declaradas pelos préprios
motoristas e a falha mecanica ocupa a quarta posicdo das principais causas de acidentes declaradas pelos
motoristas. Em 2006, a Policia Rodoviaria Federal atuou 17.914 veiculos por circularem sem as minimas
condi¢des em rodovias brasileiras, conforme dados do Denatran — Departamento Nacional de Transito.

E em outro estudo realizado desta vez pela ONSV (OBSERVATORIO Nacional de Seguranca Viaria), fora
levantado dados a respeito dos acidentes de transito, e segundo a entidade 90% dos acidentes ocorreram por
falhas humanas, que variam desde a negligéncia da legislacdo até a falta de manutencdo do veiculo. Que pode
ser abordada melhor pela pesquisa do Instituto Scaringella de Transito feita em 2016, em que a falta da
manutenc¢do preventiva do veiculo estda relacionada a 30% dos acidentes no transito, e que cerca de 80% dos
entrevistados tinha problemas como pneus carecas, lanternas queimadas, falta de seta e motores
desregulados.

Estes problemas acima estdo relacionados diretamente a forma de como o motorista usa seu carro, contudo,
nem todos os problemas derivam do uso inadequado dos veiculos, pois, ndo é raro que os carros demandem de
recalls das montadoras devida a falhas na produgao, como exemplo dos modelos do Gol, Golf, Voyage e Up! da
Volkswagen de 2018, e do Palio e Strada da Fiat nas producGes de 2016 e 2017. Todas essas situagées causam
estresse ao motorista e sdo ainda mais desconfortaveis quando o ele acaba de tirar a sua carteira. Esta situagado
é incomoda e pode piorar pelo fato de que a maioria dos motoristas saem da escola de direcdo sem o minimo
conhecimento de como lidar com estes problemas, e as fontes onde eles podem se informar geralmente
dispGem de uma linguagem muito complexa, os levando a casos de estresse, ou postergar o problema.

Isso pode ser muito sério, pois, o fato de ndo conhecer o seu veiculo o pde em situagdes de risco tais como
serem enganados por mecanicos mal-intencionados ou inexperientes que podem causar prejuizos financeiros,
ou em casos mais extremos falhas no funcionamento do veiculo podendo ocasionar até mesmo acidentes
graves.

3 JUSTIFICATIVA

O fato se deve a maior parte do motoristas se formar sem o conhecimento basico de como funcionar o motor
de um carro. Segundo Fuzatto (2011), "Os conhecimentos basicos que o proprietario do automével deve ter
estdo diretamente relacionados aos principios de funcionamento dos componentes".

Isso é necessdrio para qualquer motorista, entretanto, esse conhecimento ndo é passado nas escolas de
direcdo. Cursos externos até passam este conhecimento, contudo os motoristas ndo conseguem aprender ou
simplesmente lhes ha falta de interesse nessas aulas. E imprescindivel que os mesmos tenham ao menos o
conhecimento basico para sua propria seguran¢a no transito, elucidar as duvidas dos motoristas quanto a
mecanica do seu carro por meios convencionais, tais como exemplo os manuais distribuidos pelas proéprias
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montadoras ndo tem sido eficiente ja que a linguagem mais técnica e um empecilho para aqueles que sdo mais
leigos.

O recurso que pode ser utilizado nessa questdo pode ser uma plataforma Mobile que tenha uma linguagem
mais simples e acessivel para os motoristas evitando sobrecarrega-los com a quantidade de informacao
massiva, pois desta forma evita-se que os mesmos percam o foco revelando a informagdo gradativamente de
maneira mais harmoniosa e para isso é necessario um bom uso do UI/UX, visto que, uma distribuicdo mais
equilibrada da informagdo fara com que o motorista dificilmente se perca ao usa-lo.

4 REFERENCIAL TEORICO
4.1 EDUCACAO NO TRANSITO

As referéncias relacionadas a Marco Fuzatto (2011), na introdugdo e justificativa deste artigo, se devem a
necessidade de informacGes congruentes a caréncia dos motoristas quanto ao conhecimento geral da
mecanica. Pelo ponto de vista de um profissional da drea da educacdo, ja que o mesmo é orientador de pratica
profissional do Senai-SP, esta informagdo foi obtida para o artigo através de uma entrevista feita em (2011)
pelo Didrio do Grande ABC.

4.2 PESQUISA

Os dados do projeto foram coletados por meio de umas pesquisas survey elaborada e distribuida para 116
usudrios, os graficos apresentados no artigo fora o levantamento dessas informagdes nas areas de pesquisa a
qual melhor se encaixavam.

4.3 DESIGN

Segundo Niemeyer (1998), Design significa projeto e configuragdo se distinguindo da palavra drawing -
desenho, representagdo de formas por meio de linhas e sombras. Entende-se que design, compde-se de criar,
projetar e planejar produtos com o objetivo de solucionar um determinado problema.

4.3.1 DESIGN DE INTERFACE

Em suma, esta parte do artigo teve como base o requisito de que o design de interface é a interacdo entre o
humano e computador de forma eficaz, usando os principios de Nielsen. Desta forma, o projeto criando
explorou os conceitos de minimalismo e psicologia das cores para criar uma interface mais confortavel e
simples. Para que, assim, a informacao excessiva fosse diluida de forma pratica.

4.3.2 DESIGN DE INTERACAO

O design de interagdo fundamenta-se em propor ao usudrio uma experiéncia melhor na forma de como ele
trabalha, comunica-se ou interage com o computador no seu cotidiano. Sendo assim, o estudo em que o artigo
foi estabelecido procura explorar a “complexidade do simples” que visa diminuir ao maximo a dificuldade
que o usuario tem em processar a informacdo correspondendo sempre a capacidade de como o usudrio ira
lidar com essa informacgdo, pois, para atingir um nimero maior de usudrios deve-se levar em conta idade,
sexualidade e o nivel de experiéncia que o mesmo tem com a mecanica.

4.3.3 PROTOTIPO

Com base nos dados levantados em meados de novembro de 2017, fora feito o conceito de um aplicativo em
que a pesquisa survey, e os principios do design foram empregados. Segue em anexo algumas de suas telas na
metodologia do trabalho.
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5 MATERIAIS E METODOS

Para este projeto que aborda a elaboragdo de um meio digital para os problemas de conhecimento em
mecdnica dos motoristas e estudantes, foram adotados os estudos de SCATENA, NIEMEYER, BONSIEPE como
modelo estrutural quanto ao design para desenvolvimento de um produto original, e estudo do portal Ux
Design como auxilio.

Para fundamentar o projeto foi realizado uma pesquisa com usuarios de diversos tipos, tais como, motoristas
experientes, novatos e estudantes de autoescola de ambos os sexos, com faixa etdria entre 18 a 45 anos. Os
dados da pesquisa foram levados em conta num contexto de ensino e aprendizado a fim de apoiar o
desenvolvimento no conhecimento dos usuarios de forma escalar, pois, segundo o fildsofo Vilém Flusser, o ato
de informar como a imposicdo de formas claras e especificas a matéria amorfa, isto é, conglutinar a informacgao
bruta de uma forma compreensivel a todas as pessoas. E para este projeto, a fim de realizar o que propde, a
metodologia foi realizada nas seguintes etapas: levantamento de dados, andlise de dados, e planejamento do
produto, uma vez que a programagdo ndo era o propdsito deste projeto.

5.1. PESQUISA
5.1.1 LEVANTAMENTO DE DADOS

Para este projeto foi aplicado um questiondrio com 116 pessoas para definir o publico alvo, focado em criar
uma solugdo simples e pratica para que os usuarios possam resolver os problemas sem ter maiores dificuldades
durante o processo. Isto ira permear as verificagGes de alternativas mais viaveis para resolver os problemas dos
usudrios, baseando-se nas pesquisas que se procederam.

5.1.2 LEVANTAMENTO DE DADOS

Figura 1 — Grafico retirado da pesquisa survey

Voce |a teve problemas do carro parar de funcionar no meio da

Fonte: Graficos elaborados pelo autor, com base na pesquisa realizada
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Figura 2 — Gréfico retirado da pesquisa survey

Voceé teve acesso a mecanica basica na sua Autoescola ( Ex
Como trocar um pneu, ou por dgua no carro ? )

Fonte: Graficos elaborados pelo autor, com base na pesquisa realizada

Andlise dos resultados: Inicialmente no projeto foi realizado um levantamento de como os problemas
mecanicos afetavam a vida dos motoristas, e foi contraposto duas perguntas, que era de se os motoristas
tiveram acesso ao ensino basico de como proceder em problemas eventuais que pode acontecer com um
veiculo, tais como trocar um pneu ou por dgua no carro, com uma margem de 60%, os motoristas afirmaram
que ndo tiveram tal conteudo repassado a eles, e na outra pergunta 58% dos motoristas ja passaram por
situagGes de que o veiculo parou de funcionar no meio da rua os expondo ao perigo. Desta forma, os dados
afirmam que um pouco mais da metade dos motoristas ja enfrentaram problemas reais, e que também muitos
motoristas sairam da autoescola sem saber como proceder nessas ocasides.

Principio: Mapeamento do nivel de conhecimento dos motoristas. 5.1.3

Andlise de Materiais Diddticos

Figura 3 — Grafico retirado da pesquisa survey

Contagem de Como voce avaliaria seu conhecimento de
mecanica, sobre o carro?

Alt

Fonte: Graficos elaborados pelo autor, com base na pesquisa realizada
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Figura 4 — Gréfico retirado da pesquisa survey

Fonte: Graficos elaborados pelo autor, com base na pesquisa realizada

Analise dos resultados: Na ultima parte do projeto foi feito um levantamento da qualidade do material didatico
disponivel para os motoristas e alunos de autoescola. A maioria deles possui conteddo extensivo ou complexo,
como por exemplo, o manual do proprietario anexado nas referéncias, esse tipo de distribuicdo de material
didatico acaba que afastando o motorista da vontade de conhecer mais. Nos dados levantados da pesquisa,
apenas 7,8% dos entrevistados consideravam que tivesse conhecimentos mais avangados de mecanica. A
caréncia desse conhecimento expde os motoristas a mecanicos mal-intencionados, que se aproveitam dessa
ingenuidade para lucrar mais em cima dos mais leigos, situagdo em que 57,9% dos entrevistados afirmam ter
passado alguma vez na vida.

Principio: Provar a ineficiéncia do material didatico disponibilizado atualmente.

5.2 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Foi realizada a pesquisa de informagOes na Internet sobre dados do transito em portais tais como: DETRAN -
GO, Onsv.org, Portal do transito, Editora Dince e Portal G1 para noticias. E levantamentos de senso comum
sobre acidentes e problemas usuais dos motoristas. Essas informagbes serviram de base para a pesquisa
com os usudrios e estruturagdo do artigo. Quanto ao Design, foram realizadas pesquisas na internet para os
diversos temas abordados dentro da drea para este artigo, sendo primeiramente os conceitos de Usabilidade
no Uxdesign Brasil, e nos livros Design: do material ao digital BONSIEPE, Design no Brasil: Origens e
instalacdo, NIEMEYER. PRINCIPIOS DE DESIGN: Interagio Humano-computador de SCATENA para
embasamento tedrico.

5.3 SOLUCAO DO PROJETO

Para a resolugdo deste projeto foram reunidos os dados coletados, e para tal, fora apresentado a
proposta de uma plataforma mobile, inicialmente para smartphones ou mesmo um site. Com o propdsito de
empregar os conceitos de Ul/UX na sua estrutura de ensino priorizando simplificar os conteidos de mecénicas
através de um método de ensino mais amigdvel, onde o objetivo principal seria atender as expectativas do
usuario, mostrando ele que pode chegar facilmente a informagdo que procura, ndo o sobrecarregando de
informacg&o pois isso o faria perder o foco. E importante salientar que os usudrios tém diferentes niveis de
habilidade, e que a idade pode ser um fator relevante na hora de projetar a experiéncia do projeto.
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5.3.1 ESTRATEGIA

A tatica usada serd o uso da experiéncia do usuario em forma de conversa. O aplicativo terd enfoque em ter
linguagem mais amigavel e informal, e a interface ndo seria somente um chatboot, mas também uma interface
convencional que encurtaria o tempo de adaptacdo do usuario com o aplicativo. "Um chatbot é uma d6tima
oportunidade para sua marca expressar sua personalidade e estabelecer um contato mais humano com os
usuarios do outro lado da conversa " afirma Marco Fuzatto (2017). Sendo assim, priorizar a experiéncias do
usudrio e adaptala para que o mesmo possa usar o aplicativo continuamente.

Figura 4 — Wireframe retirado do projeto
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Fonte: Projeto elaborado pelo autor

5.3.2 INTERACAO UI/UX

Figura 6— Grafico retirado da pesquisa survey
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Fonte: Graficos elaborados pelo autor, com base na pesquisa realizada
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Figura 7 — Gréfico retirado da pesquisa survey

Contagem de Sexo:

Fonte: Graficos elaborados pelo autor, com base na pesquisa realizada

Andlise dos resultados: Esta parte do projeto tem como foco definir o perfil do usuario que tinha dificuldades
com a falta de informacdes, e os resultados permitiram que a perspectiva do foco da proposta apresentada ndo
se fechasse apenas em um nicho especifico. Dos 116 entrevistados foi dificil definir uma faixa etaria
predominante, pois a maior porcentagem fora das pessoas de entre vinte e um a vinte e cinco anos com a fatia
de 25,9%, apenas um pouco acima das pessoas de vinte e seis a trinta. Desta forma pode se definir que todas as
idades tinham problemas na hora de lidar com os problemas do seu veiculo. Agora, na questdo do sexo, houve
uma parcela bem distribuida de entrevistados que pode ser afirmar que os dois grupos enfrentam problemas
parecidos no momento em que o carro passa por problemas mecanicos.

Tendo em vistas essas informacgd&es, elas serviram para definir como proceder no momento de elaborar uma
interface, pois ela ndo poderia ser tdo complexa a ponto de confundir o publico mais velho, e sendo mais
atrativa e rapida para ndo perder o foco do publico mais novo.

Principio: Definir o publico alvo.

5.4 ESTRUTURA DA SOLUCAO

A elaboragdo deste projeto utilizard os principios de Garrett, visto que a obtengdo dos dados deste, foram
obtidos com pesquisas e questionarios direcionados para motoristas recém habilitados e mais experientes
sobre os seus conhecimentos acerca do funcionamento da parte elétrica, mecdnica e manutengdo do veiculo.
Os dados coletados servirdo para criar uma experiéncia mais fidedigna para os diferentes tipo de usuarios. O
projeto foi definido nas seguintes etapas:

5.4.1 ESCOPO

A finalidade do aplicativo é facilitar a vida do usudrio motorista, desde o mais leigo, até o mais experiente
provendo aos mesmo uma plataforma que oferece ajuda tanto na educagdo como na manutengdo do mesmo,
evitando estresses e perda de tempo localizando tudo em apenas um lugar.

5.4.2 ESTRUTURA

O aplicativo poderia coletar dados ao mesmo tempo em que facilita a vida do usudrio, permitindo cataloga-los
por experiéncia e indicar o conteido mais apropriado para o seu nivel de conhecimento.

A indicagdo de mecanicos seria outro mecanismo a parte no mesmo aplicativo onde a localizagdo dos usuarios
mostraria as oficinas mais préximas permitindo que ele tivesse acesso a feedbacks de outros usuarios
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precedentes, as avaliagGes serviriam para catalogar e evitar que os usuarios se dirijam para mecanicos
desonestos resultando em estresses e perdas financeiras

Figura 8 — Wireflow retirado de planejamento da solu¢do mobile
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Fonte: Projeto elaborado pelo autor

Todavia, também serviria para que as oficinas possuam seu préprio controle de qualidade, corrigindo seus
erros e verificando onde ha mais procura de servicos, catalogando e obtendo dados das necessidades dos
usudrios oferecidas propriamente por eles.

5.4.3 ESQUELETO

A resolugdo sobre como transmitir o contetdo para os usudrios tera foco na simplicidade, e a transmissao do
conteudo educacional serd dada através de Cards com pequenas quantidades de informagdo. Uma forma
simples de oferecer o contelddo pouco a pouco, visando transformar uma informagdo extensa e complexa em
uma mensagem mais facil de assimilar, evitando assim que o usuario desista ou perca o foco.

5.4.4 ESTETICA

A estética do produto serda uma das partes mais importantes visto que a mensagem sera transmitida através
desse meio. O uso dos Cards terd um visual simples com ilustracGes para facilitar o entendimento de como
manusear ou executar determinadas fungdes ou pegas, e o uso das cores sera utilizado para categorizar as
informacgGes e destacar o que é necessdrio.
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Figura 9 — Mockup de Apresentagdo do Conteudo Educacional
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Fonte: Projeto elaborado pelo autor

Figura 10 — Mockup de Apresentac¢do do Conteudo Educacional
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Figura 11 — Mockup de Apresentagdo do Conteudo Educacional
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Fonte: Projeto elaborado pelo autor

A interface sera em Flat Design pois ird priorizar as informacgdes deixando apenas o que é relevante visivel e
também economizando dados e bateria do dispositivo do usudrio tendo em vista que excesso de informagao

poderia comprometer a experiéncia do usuario em situagées como a pouca bateria do dispositivo ou sinal de
ma qualidade.

5.4.5 EXECUCAO

Figura 12 — Mockups de Apresentacao do Conteudo Educacional

Fonte: Mockups elaborados pelo autor
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Segundo Bonsiepe (1997) a interface “deveria permitir ao usudrio obter uma visdo panoramica do
conteldo, navegar na massa de dados sem perder a orientacdo e, por fim mover-se no espaco informacional de
acordo com seus interesses”. Logo a execucdo deste projeto seria aplicar a solugdo no dia a dia dos usuarios,
para que avaliem se a solugdo é realmente cabivel na pratica, e avaliar em quais pontos precisam melhorar,
alterar ou mesmo descartar.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo foram apresentados os dados de um problema que n3o é novo, e que tem prejudicado um publico
que possui veiculo ou estd em meio ao processo de tirar a sua carteira de motorista e ndo sabe como ele
funciona nem nos conceitos mais basicos da mecanica do mesmo e acaba exposto aos problemas ja citados,
que sdo prejuizos financeiros e nos casos mais extremos os danos fisicos. Para tal, foi apresentado a proposta
de uma plataforma para ajudar os motoristas a evitarem os infortunios ja citados, e para isso os ajudando
usando conceitos de User Experience na proposta. Diante disso foram feitas pesquisas em sites relacionados a
area e em pesquisas de orgdos reguladores do transito, mas também em sites de UX e em artigos publicados
com foco nessa drea ,como também no contexto educacional para solidificar a idéia proposta pelo artigo.

Juntamente com as pesquisas feitas e os dados obtidos com os entrevistados, viu-se que a grande caréncia dos
mesmos quanto ao conhecimento desses conceitos de mecanica e cuidados basicos com o carro deve-se a
barreira instrucional. Tendo em vista isso, o projeto utilizou os conceitos de aprendizado simplificado
amplamente difundido nos artigos e estudos de UX citados no levantamento bibliografico. Consequentemente
fora elaborada uma proposta que pudesse ajudar os estudantes e motoristas de forma pratica e que
abrangesse a solugdo mais cabivel para todos os publicos-alvo.

Pois essa proposta aqui apresentada, também tem como foco ser distribuida para os drgdaos educacionais
responsaveis pelo transito e pode contribuir para trabalhos futuros tanto em plataformas mobile como
Android e iOS, como também, pode ser adaptada para outras plataformas como sites ou mesmo dentro de
Autoescolas. Com isso, conclui-se que hda uma deficiéncia no sistema educacional do transito e que esse
prejuizo por parte dos motoristas poderia ser contornado sem maiores problemas, apenas com a educagdo e
de como ela é passada a cada um dos alunos, pois a forma como vocé aborda um determinado assunto pode
ser o diferencial que o faz se afastar, ou interessar pelo mesmo. Independentemente de quao necessario possa
ser o0 assunto para o motorista.
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Capitulo 12

Design na educagdo: Buscando caminhos para lidar
com a diversidade em sala de aula

Evandro José de Almeida
Cyntia Santos Malaguti de Sousa

Resumo: Este artigo toma como pressuposto inicial a capacidade do design para
potencializar a educa¢do através do desenvolvimento de projetos que melhorem a
convivéncia e aceitacdo das diferencas entre as criangas em sala de aula. A partir de uma
inquietacdo diante da valorizagdo do individualismo, da competi¢do e do preconceito em
nossa sociedade, foi realizada uma pesquisa cujo objeto de investigacdo constituiu-se
das abordagens, métodos, ferramentas e atividades utilizadas para lidar com a
diversidade e estimular a cooperacdao no ensino fundamental. O objetivo final foi
identificar uma oportunidade de atuacao do design que pudesse contribuir com tal
enfoque. A pesquisa teve carater eminentemente qualitativo, sendo apoiada por
procedimentos metodolégicos que envolveram: pesquisa bibliografica, entrevistas
semiestruturadas com professores e gestores, observagdo participante junto a
instituicdes de ensino, além de pesquisa de mercado para levantamento e analise de
produtos, publicagdes e outras ferramentas ja disponiveis. Ao final do processo foi
desenvolvido o projeto e testado o prototipo de um jogo de tabuleiro cooperativo que,
tendo como tema a observacao da diversidade entre as pessoas, propdoe uma reflexao
sobre o preconceito e o bullying, presente nas salas de aula e no cotidiano de muitas

criangas.

Palavras-chave: pedagogia, cooperacao, diversidade, bullying, design na educacao.
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1. INTRODUCAO

No inicio de 2015, a Fundagdo Lemann, organizacdo sem fins lucrativos focada na pesquisa e na melhoria
da educagdo brasileira, entrevistou 1.000 profissionais do ensino fundamental em todo o pais. Este
levantamento revelou, de forma quantitativa e qualitativa, o que os professores consideram como os
maiores problemas na educacdo e o que deve ser melhorado (LEMANN, 2015). Entre os quatro temas de
maior destaque, em relagdo aos quais a pesquisa concluiu ser necessario dar maior aten¢do nas escolas,
esta a heterogeneidade dos alunos e das turmas. Estas ultimas sdo formadas por alunos com perfis e
culturas diversificadas, o que muitas vezes dificulta o ensino. Uma das dificuldades, por exemplo,
relaciona-se ao tempo de aprendizado, que é diferente, situacdo que se agrava ainda mais quando na
turma ha a presenca de aluno com algum tipo de deficiéncia. Por diversas razdes culturais e sociais muitas
criancas lidam mal com essa heterogeneidade. Uma das consequéncias mais graves dessa situacdo é a
pratica de intimidacdo sistematica, definida também como bullying.

O bullying entre estudantes ocorre na maioria das escolas brasileiras. Na verdade, estudos demonstram
que se trata de um problema mundial, comum a diversos paises e escolas. A exposi¢cdo ao bullying pode
ocasionar problemas comportamentais e emocionais, dentre eles o stress, a diminuicdo ou perda da
autoestima, a competicio, a ansiedade, a exclusio, a depressao, o baixo rendimento escolar e, até mesmo o
suicidio.

No Brasil, a Pesquisa Nacional de Saide do Escolar (PeNSE), que monitora a saide dos estudantes
brasileiros, incluiu a pratica do bullying como um dos temas a ser analisado em diversas escolas do Brasil.
Segundo recente pesquisa do IBGE (2012), 7,2% dos estudantes brasileiros afirmaram que sempre ou
quase sempre se sentem humilhados por provocagdes. Além disso, 20,8% dos estudantes informaram que
ja praticaram algum tipo de bullying contra os colegas, levando-os a ficarem magoados, incomodados ou
aborrecidos. Estes dados mostram que o bullying € uma pratica presente no contexto escolar abrangendo
todo o pais e que devem ser tomadas medidas para combater o problema. Como resposta a essa situagio,
em outubro de 2015 o plenario da Camara dos Deputados aprovou o Projeto de Lei (PL)5369/2009, que
propde acdes para combater a pratica do bullying em escolas e demais estabelecimentos de ensino. O
projeto estabelece que o Ministério da Educacdo e as secretarias de educacdo devem auxiliar na
capacitacdo de docentes e equipes pedagdgicas na implementacdo de a¢des que visam o combate
ao bullying, além de produzir relatérios bimestrais das ocorréncias registradas. A proposta visa também
promover campanhas educativas e assisténcia psicoldgica, social e juridica, para uma melhor orientacdo
de alunos, pais e familiares.

Uma pesquisa exploratoria realizada com o intuito de direcionar melhor a pesquisa aqui abordada, levou a
constatacdo de que o cendrio escolar, ao menos na cidade de Sdo Paulo, apresenta uma série de
dificuldades para o desenvolvimento humano e social dos estudantes. Dentre elas estdo a competicdo, o
preconceito e o bullying. Estes trés obstaculos tornaram-se, entdo, o foco desta pesquisa. Apés estudos
feitos na area de pedagogia e valores na educagio, observou-se que a cooperagdo e os métodos de
aprendizagem cooperativa poderiam auxiliar na diminuicdo da competi¢io e do preconceito no ambiente
escolar, sendo esta a hipdtese central da pesquisa.

Mas junto a que subgrupo de estudantes seriam investigadas tais questdes e testada esta hipotese?
Selecionou-se para alvo desta investigacdo as criancas de faixa etdria entre 5 e 7 anos, que se enquadram
no primeiro e no segundo ano do ensino fundamental. A escolha por este subgrupo deu-se pelo fato de que
muitos comportamentos competitivos e cooperativos se desenvolvem no inicio da vida escolar. Conforme
observado em algumas entrevistas realizadas com educadores, é notavel a competi¢do e a pratica do
bullying entre os alunos nesta faixa-etaria, o que, segundo eles, pode ser explicado em parte, pelo fato de
nesta fase, estarem passando pela transi¢do da educagido infantil para o ensino fundamental, quando
comecam a ser julgados por notas e disciplinas obrigatérias. Do ponto de vista do desenvolvimento
cognitivo, este grupo é definido pelo epistemologo e tedrico Jean Piaget como o grupo pré-operatério, que
compreende crianc¢as de 2 a 7 anos de idade. Nesta fase as atividades sens6rio-motoras passam a ser mais
refinadas, aprimorando-se sua motricidade; a crian¢a adquire também a capacidade de trabalhar com
simulac¢oes relacionadas ao que pode e ao que ndo pode fazer (MACEDO, 1994).

A partir deste direcionamento inicial foram planejados os procedimentos metodolégicos da pesquisa a ser
desenvolvida.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Dividiu-se a pesquisa em cinco etapas, correspondendo, cada uma, a um procedimento metodolégico,
conforme descrito a seguir.

= Fundamentacio tedrica: realizada com apoio de pesquisa bibliografica relacionada aos conceitos e
abordagens associadas a: diversidade, bullying, valores humanos no ensino e a importancia da
cooperacdo, aprendizagem cooperativa, modelos pedagdgicos e ativismo, design e educacio, jogos
e educacio;

= Levantamento de praticas adotadas nas escolas publicas de Sdo Paulo: realizada por meio de
questionario online voltado a professores, entrevistas semiestruturadas com pesquisadores e
especialistas da area de educacdo e ainda da observagio participante em instituicdes de ensino
pré-selecionadas;

= Pesquisa de mercado: envolveu visita a lojas de brinquedos, livrarias e institui¢cdes ligadas a
educacgdo, para identificacdo e analise do que é oferecido no mercado com foco na educagdo
relacionada a valores, a cooperacdo e a diversidade, e pesquisa via internet em sites de empresas
do setor;

= Levantamento de situagbes de bullying: foi realizado um levantamento de situacdes de bullying
vivenciadas na infiancia e adolescéncia, por meio de reunido com grupo focal de jovens
universitarios;

= Desenvolvimento de projeto e realizagdo de experimento: realizacdo de brainstorming, elaboragao
de modelos, prototipos e, por fim, realizagdo de testes com usuarios no ambiente escolar.

3. REFERENCIAL TEORICO

A palavra diversidade significa variedade, diferenga e multiplicidade. No entanto, torna-se necessario
compreender como o termo é abordado no contexto pedagdgico e cultural para que seja possivel observar
sua abrangéncia. A pesquisadora Elvira de Souza Lima o define da seguinte forma:

A diversidade é norma da espécie humana: seres humanos sdo diversos em suas
experiéncias culturais, sdo Unicos em suas personalidades e sio também
diversos em suas formas de perceber o mundo. Seres humanos apresentam,
ainda, diversidade biolégica. Algumas dessas diversidades provocam
impedimentos de natureza distinta no processo de desenvolvimento das
pessoas (as comumente chamadas de “portadoras de necessidades especiais”).
Como toda forma de diversidade é hoje recebida na escola, ha a demanda 6bvia,
por um curriculo que atenda a essa universalidade. (LIMA, 2006, p.17)

Esta definicdo mostra que a diversidade pode ser entendida sob o ponto de vista bioldgico e cultural.
Portanto, o homem e a mulher participam desse processo enquanto espécie e sujeito sociocultural. Do
ponto de vista biolégico, a variedade de seres vivos e ambientes em conjunto é chamada de diversidade
biolégica ou biodiversidade (Ministério da Educacdo, 2007). Os seres humanos, enquanto seres vivos,
apresentam diversidade bioldgica, ou seja, mostram diferencas entre si. No entanto, ao longo da histéria e
no contexto das relagdes culturais e de poder estabelecidas entre as diferentes sociedades, algumas dessas
variabilidades do género humano receberam leituras preconceituosas, e passaram a ser vistas de forma
desigual e discriminatéria, provocando muitas vezes conflitos.

A énfase atribuida ao tratamento do tema da diversidade na educagdo evidencia que o papel mais
importante da ultima é a formacdo humana, pois a diversidade remete a construgdo histérica, cultural e
social das diferencas. Questdes como a diversidade sexual, negra, indigena, de género e outras, podem se
transformar em temas adotados em praticas educativas (SANTOS, 2010).

Relacionado a tematica da diversidade e, em especial, a sua ndo aceitagio, associada ao menosprezo e a
ridicularizacdo daquele que é diverso, encontra-se o bullying. A palavra bullying vem do inglés bully, que
pode ser traduzido como: “valentdo”, “tirano”; o verbo correspondente a ag¢do seria: “brutalizar”,
“tiranizar” e “amedrontar”. Ou seja, um subconjunto de comportamentos agressivos que se associam a ndo
aceitacao da diversidade. A pratica do bullying permeia diversos espagos de convivéncia e faixas etdrias, e
pode ser classificada da seguinte forma (MALTA, 2014):

= Direta e fisica: agressoes fisicas, roubo ou estrago de objetos e ameacas;
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= Direta e verbal: insultos, apelidos preconceituosos e comentérios racistas; e

= Indireta: situacdes de exclusio sistematica de uma pessoa do grupo, como fofocas e ameacas de
exclusdo, com o objetivo de obter algum favorecimento.

A partir da problematica analisada, observou-se a necessidade do estudo dos valores humanos e a
importancia da abordagem destes no ambiente escolar, especialmente a liberdade, o respeito, a ética e a
cooperagao.

“Ao promover o desenvolvimento de valores universais em escala individual e
social, a educacdo pode fazer uma grande mudanca na vida das pessoas e na
histéria das sociedades.” (ROIZMAN, 2006, p.15)

Considerando a importancia da escola e da educagido no desenvolvimento dos valores da crianca e do
adolescente, foram pesquisadas iniciativas que explorassem o tema, mesmo fora do ambiente escolar, mas
que pudessem ter um potencial de aplicagdo nesse contexto. Valores podem ser antagdnicos, e assim,
diante da énfase dada ao valor da competicdo em nossa sociedade, verificou-se a importancia de se
trabalhar o valor da cooperacdo, como estratégia de abordagem do tema da diversidade, visando a
melhoria das relagdes em sala de aula.

A competicdo e a cooperacio sdo exemplos de valores. O ser humano é capaz de
promover o preconceito, bem como a aceitagio das diferencas. E capaz de amar
e de agredir o outro. Determinados valores geraram guerras, holocaustos e a
discriminacao racial. Outros construiram a democracia, a protecdo a natureza e
os direitos humanos.” (ROIZMAN, 2006 p. 14 e 15)

Leny Sato (2011) recorre a etimologia para definir as palavras competi¢do e cooperagdo. Competi¢io
origina-se do latim competerem, que significa pretender algo simultaneamente com outrem, rivalizar e
concorrer. Cooperagdo, por sua vez, origina-se da palavra cooperatione, que significa atuar juntamente
com os outros para um mesmo fim; contribuir com o trabalho, esforcos e auxilios. Por fim, Sato afirma que
ambas as palavras ja foram de grande interesse de fil6sofos e tedlogos, que remetiam a competicdo ao
egoismo e ao comportamento antissocial, enquanto a cooperagio era vista como uma virtude social.

A importancia de se trabalhar a cooperagdo na escola surge a partir do momento em que se percebe como
a competitividade nas relagdes humanas se inicia desde o inicio da fase escolar de uma crianca, tendo
como uma de suas consequéncias o bullying. Fabio Brotto, um dos principais teéricos da cooperagdo no
Brasil, diferencia competigio e cooperagio da seguinte forma:

“Cooperagdo é um processo onde os objetivos sdo comuns, as ag¢des sdo
compartilhadas e os resultados sdo benéficos para todos.

Competicdo: é um processo onde os objetivos sdo mutuamente exclusivos, as
acoes sdo individualistas e somente alguns se beneficiam dos resultados.”
(BROTTO, 2001, p. 27)

Uma das possibilidades da abordagem da cooperacdo nas escolas é a aprendizagem cooperativa, cujo
procedimento central é muito semelhante ao de metodologia de projeto em design: em ambos os alunos
devem se reunir para juntos resolverem um problema e apresentarem uma solugdo em sala de aula. Nota-
se que inicialmente a aprendizagem cooperativa era estudada com foco em trabalhos universitarios e,
somente a partir dos anos 1970, professores e tedricos de educac¢do infantil e fundamental passaram a
estudar e pesquisar sobre suas teorias e seus beneficios (JOHNSON, 1998).

Com a aprendizagem cooperativa, o trabalho coletivo é impulsionado e os estudantes se tornam mais
aptos a se colocar no lugar do outro, para que seja possivel resolver problemas a partir da
interdependéncia e cooperacdo. O sucesso do trabalho em grupo s6 é alcancado se todos os elementos do
grupo cooperarem. No trabalho em grupo os alunos adquirem a capacidade de exercer diversos papéis,
como organizador, encorajador, secretario, monitor dos materiais, repodrter, cronometrista e verificador,
devendo estes ser rotativos, para que alterne também o papel do lider (PINHO, 2013).

Como parte do processo de pesquisa, foram também investigadas iniciativas na histéria da educag¢do que
valorizavam a ac¢do do aluno, colocando-o como personagem ativo em sala de aula. Estas iniciativas
buscavam se diferenciar do ensino classico conteudista, centralizado no professor ensinando e os alunos
atuando como receptores de informacgdo. Estas formas alternativas de ensino foram chamadas de
educacdo ativista.
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“0 ativismo parte do principio de que existe uma vontade, interna e inata no
individuo, de aprender. A crianca demonstra essa vontade a todo instante.”
(FONTOURA, 2002, p.20)

Foram analisados autores, pedagogos e pesquisadores da educacdo ativista, como William Heard
Kilpatrick, Rudolf Steiner, Maria Montessori, Jean William Fritz Piaget e Lev Semenovitch Vygotsky. Com
esses autores foi possivel conhecer alguns principios basicos e métodos de ensino, como a pedagogia
Waldorf e o construtivismo.

Além dessa literatura, também foram analisados estudos que relacionam o design com a educacdo,
particularmente aqueles que buscavam mostrar como metodologias de design podem ser usadas em sala
de aula, como os de Antonio Martiniano Fontoura e Solange Coutinho. Solange Coutinho é professora do
curso de design da UFPE; sua area de atuagdo concentra-se no design para informacio e educagdo. Ja
Antonio Fontoura era professor nos cursos de design da PUC-PR e UFPR; sua tese de doutorado propde
que o design seja usado como metodologia para educagdo, por meio de uma teoria denominada Edade
(Educacdo através do Design), partindo da seguinte pergunta fundamental:

“De que maneira o design como atividade que modela o entorno objetual, como
atividade intimamente relacionada com a tecnologia e com a arte, como
elemento formador da cultura e como processo de solugido de problemas, pode
colaborar na formag¢ido das criancas e dos jovens brasileiros?” (FONTOURA,
2002 p.8)

Acreditando que o design permite uma conexao entre pensamento e a acdo, entre o cérebro e as maos, na
proposta pedagégica por ele defendida, as criancas e jovens sdo educados por meio de atividades de
design, construidas de forma a propiciar o desenvolvimento neles, de uma série de habilidades comuns
aos designers (PEREIRA, 2004). Sua teoria relaciona diversas areas do design mostrando como estas
também podem fazer parte do ensino.

“0 modos operandi do design, seus fundamentos e suas relagdes com a arte, com
a ciéncia e a tecnologia sdo meios eficazes para auxiliar a formacdo integral de
criancas e jovens cidaddos em fase escolar.” (FONTOURA, 2002, pg. 8)

Pode-se identificar correlacdes entre as propostas feitas por Antonio Martiniano Fontoura (FONTOURA,
2002), junto ao EDaDe e a aprendizagem cooperativa. As primeiras demonstram como os métodos de
design podem ser aplicados em escolas, defendendo entre eles o trabalho em grupo, semelhante ao
desenvolvimento de projeto nos cursos de design; este tipo de abordagem é fundamental na aprendizagem
cooperativa. Por outro lado, da mesma forma que no processo de projeto em design, na aprendizagem
cooperativa se incentiva a divisdo de fungdes entre os integrantes, gerando uma situacdo de
interdependéncia entre os estudantes.

A interacdo estimuladora presente nas teorias de aprendizagem cooperativa defende que deve haver uma
integracdo que estimule o aluno a ndo somente resolver a sua parte no trabalho em grupo, mas que o faca
ajudar os companheiros para que juntos cheguem ao seu objetivo.

Solange Coutinho, por sua vez, defende a importancia da atuagdo do design na educagdo nao somente pela
metodologia, mas também por meio de outras caracteristicas do design grafico e do design da informacao.
Acredita que o desenvolvimento de conceitos referentes a composicao visual, a tipografia e a outras
formas de expressao grafica, pode contribuir na solucdo de problemas contemporaneos da educacgdo atual:

“Quando aproximamos o campo do design ao da educacdo, estamos de certa
forma, arquitetando a construcido de uma perspectiva social, centrada na
formulagdo de principios de design (grafico e informacional) que possam
contribuir com as praticas educacionais. Duas vertentes sdo postas em debate: a
primeira, no que concerne a preocupac¢do central do design na solucdo de
problemas referentes aos artefatos mediadores de aprendizagem; a segunda
refere-se a sua concepcdo epistemoldgica e metodoldgica, enquanto
pensamento, ou seja, conhecimento associado ao processo de formagio dos
individuos.” (BRAGA, 2011, pg. 138)

No ambito internacional, temos ainda dois grandes teéricos que relacionam design e educagdo: o norte-
americano Donald Schon e o britanico Nigel Cross. Donald Schon afirma que o aluno aprende a partir do
desempenho do professor; defende assim a importancia da pratica reflexiva do profissional. Essa
formacdo baseada no ensino reflexivo tem bastante importancia na sociedade atual, pois é necessario
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identificar possibilidades de criacdo mesmo diante dos limites, refletindo sobre o que se esta executando,
vendo nos erros as oportunidades e hipoteses de dar continuidade ao projeto e as pesquisas.

Ja Nigel Cross (1990) estabelece as trés caracteristicas da pratica do design que sdo fundamentais na
educacdo: a resolucdo de um problema, o desenvolvimento cognitivo e icdnico e a oferta de oportunidades.
O autor afirma que existem trés areas de conhecimento na educagdo: as ciéncias, as humanidades e o
design, sendo esta ultima pouco reconhecida na area pedagdégica e muitas vezes identificada como parte
da area de tecnologia. O autor salienta que os valores do design sdo pouco explorados em sala de aula,
tendo maior foco os valores das ciéncias e das humanidades. Ele também considera que os valores dessas
trés areas de conhecimento sdo, respectivamente:

= Ciéncias: objetividade, racionalidade, neutralidade e preocupacdo com a verdade;
= Humanidades: subjetividade, imagina¢do, compromisso e preocupagdo com a justica;
= Design: praticidade, engenho, empatia e preocupacido com a adequacao.

Por fim, foram estudadas algumas teorias sobre jogos, que pudessem dar suporte a fase experimental da
pesquisa. A utilizagdo dos jogos educativos nas escolas potencializa a aprendizagem e transporta para o
campo do ensino-aprendizagem o prazer, a capacidade de inicia¢do e a agdo ativa e motivadora.

Para Aléxis Leontiev (1988) o jogo é a atividade em que ocorrem as mais importantes mudangas no
desenvolvimento psiquico da crianga, centro no qual se desenvolvem processos psiquicos que preparam o
caminho da transicdo da criang¢a para um novo e mais elevado nivel de desenvolvimento.

Johan Huizinga (2000), por sua vez, afirma é muito dificil de definir jogo, pois ha varias abordagens
possiveis. Do ponto de vista de sua fun¢do bioldgica, algumas frentes de estudo definem o jogo como forma
de descarga de energia vital, outros como satisfacdo de certo “instinto de imitacdo”. Huizinga menciona
ainda outras abordagens: o jogo como uma preparagio do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a
vida dele exigira; o jogo como um exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo; o jogo como um
escape para impulsos prejudiciais, um restaurador da energia despendida em uma atividade unilateral;
como "realizacdo do desejo", ou uma ficcdo destinada a preservar o sentimento do valor pessoal.

4. DIAGNOSTICO: PRATICAS E PRODUTOS EXISTENTES

O contato direto com os professores e alunos do ensino publico fundamental de Sdo Paulo permitiu
conhecer de perto a realidade por eles vivenciada atualmente, sua visdo a respeito do problema central
desta pesquisa, bem como de suas propostas e praticas de abordagem ao tema, incluindo eventuais formas
alternativas de educacgio e de trabalho focado em valores humanos. Este contato ocorreu em trés fases:

Fase 1: Entrevistas semiestruturadas com interacdo direta com professores: aplicadas pessoalmente ou
por videoconferéncia;

Fase 2: Questiondrio on-line: disponibilizado via formulédrio desenvolvido por meio da plataforma Google
form;

Fase 3: Entrevistas semiestruturadas com especialistas na area de educacdo que possuiam conhecimento
da relagdo da educacdo com design, jogos e brinquedos, associadas a visitas in loco e observacio
participante dos alunos em ambiente escolar. As escolas visitadas foram: Escola de Aplicacdo da
Universidade de Sao Paulo, creche Oeste da Universidade de Sdo Paulo e Unidade Municipal de Ensino
Leonor Mendes de Barros.

Apoés a aplicacdo das entrevistas e questionarios, constatou-se que muitos professores estiao dispostos a
trabalhar a cooperacdo e aceitagcdo da diversidade em sala de aula, com atividades em grupo ou com
principios da educacdo ativista, dando maior autonomia aos alunos. No entanto, tém uma grande
dificuldade de aplicar tais atividades no ambiente escolar, contando com a imersdo necessaria do aluno. O
design pode ser o facilitador desta necessidade, criando métodos e sistemas que dinamizem a realizacdo
de tais atividades.

Em relacdo a pesquisa de mercado, ela abrangeu tanto jogos e brinquedos, quanto livros infantis. Foi
realizada em parte por meio de visita a livrarias, lojas de brinquedos comerciais e lojas de brinquedos
pedagégicos, sendo complementada por pesquisa webgrafica. Como resultado dessa pesquisa, percebeu-se
como o mercado brasileiro carece de material com foco na cooperacio e na diversidade. Esta constatacio
justifica, em parte, o que se verificou na ocasido da observagio participante: muitas vezes os proprios
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professores improvisam com o material que possuem em sala de aula e criam atividades educativas que
visam promover as questoes de bullying, diversidade, cooperacdo e protagonismo.

5. PROJETO, EXPERIMENTO PRATICO E RESULTADOS

O projeto que possibilitou o experimento pratico que integrou a pesquisa aqui relatada foi também o
produto final de um trabalho de conclusdo de curso de graduagdo em design. Consistiu de um jogo de
tabuleiro cooperativo.

0 jogo foi inspirado no livro “Raul da Ferrugem azul”, de Ana Maria Machado (1979), um dos mais
interessantes produtos encontrados na pesquisa de mercado. O livro conta a histéria de Raul, um menino
que passou a desenvolver manchas azuis pelo corpo e que aumentavam a cada vez que presenciava uma
cena de pré-conceito e se mantinha em siléncio. A partir do livro desenvolveu-se o projeto de um jogo
cooperativo, no qual todos os jogadores tém um objetivo em comum e precisam se unir para alcanga-lo:
tirar todas as manchas azuis de Raul. O jogo nomeado “Raul da mancha azul” visa propor que as criangas
reflitam sobre diferentes situacdes de bullying em que se envolvem, como sujeitos ativos ou passivos, em
seu cotidiano. A ferrugem azul, tanto no livro quanto no jogo (preferiu-se usar o termo mancha, por ser
mais realista em relacdo a seu efeito na pele), é utilizada como uma metafora, uma evidéncia visual das
atitudes de indiferenca e de siléncio diante de situacdes de bullying presenciadas no cotidiano.

0 jogo é composto por um tabuleiro imantado cujo elemento principal é o personagem Raul, cercado por
imagens representativas de situacoes de bullying; estas imagens aparecem também em um conjunto de
cartas que propdem perguntas ou desafios aos jogadores. Embaixo das perguntas sdo apresentadas trés
opgoes de respostas. Integra ainda o jogo um conjunto de pequenos discos de imds pintados de azul,
representando as manchas, que serdo colocadas ou ndo no Raul, conforme a resposta do jogador a
pergunta proposta pela carta sorteada, conforme pode ser observado nas figuras 1, 2 e 3. O jogo foi
pensado para ser conduzido por um mediador, preferencialmente o professor da turma, ou um
responsavel, que apresentard as perguntas ou desafios aos jogadores.

Figuras 1,2 e 3 - Elementos do jogo “Raul da Mancha Azul”, imagem do autor;

As perguntas nas cartas foram elaboradas a partir de situac¢des reais de bullying vivenciadas na escola,
levantadas na fase anterior desta pesquisa (conforme relatado no item anterior) e separadas em
categorias, a fim de facilitar a organizacdo do jogo: género, padrdo de beleza, privacidade, nivel de renda e
caracteristicas étnico-culturais.

0 jogo termina quando o grupo conseguir retirar todas as manchas azuis no corpo de Raul, e assim todos
os jogadores serdo considerados vencedores e combatentes do preconceito. O jogo ndo terd um tnico
vencedor, pois a vitdria sera coletiva.

Procurou-se pautar o desenvolvimento do jogo nos principios dos jogos cooperativos, onde todos os
participantes jogam em prol de um mesmo objetivo. Neste caso todos os jogadores representam o mesmo
personagem, Raul, e juntos precisam tirar a ferrugem azul do seu corpo. Os jogadores podem debater
todas as questdes que sdo apresentadas nas cartas no jogo, ou seja, se um jogador retira uma carta e tem
duvida sobre a resposta correta, pode perguntar aos colegas sobre o que julgam correto, o que abre espago
para refletirem sobre suas proprias atitudes. As cartas desafio também promovem atividades que devem
ser realizadas de forma coletiva.

Ap6s a elaboracdo do protétipo, foi realizado um experimento com ele na Unidade Municipal de Ensino
Leonor Mendes de Barros, junto a um grupo de 11 alunos de 5 a 6 anos de idade, conduzido pela
professora da turma. O teste na escola permitiu observar como as criancas percebem o preconceito e como
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muitas vezes ele ja é tdo comum no seu cotidiano que elas nem notam que o estdo praticando, como no
caso da carta cuja menina ¢ julgada feia e muitos jogadores optaram pela resposta que sugeria o uso da
magquiagem para ela ficar mais bonita. Em outra carta, cuja personagem Laura sofria preconceito por ter o
cabelo crespo, alguns jogadores acreditavam que a solugdo seria ela colocar uma peruca. Inclusive uma
jogadora também chamada Laura e que possuia o cabelo crespo preferiu a op¢do da peruca, revelando o
seu proprio condicionamento a um esteredtipo de beleza que valoriza o cabelo liso.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Apbs o processo de pesquisa, desenvolvimento do projeto de jogo e realizagdo do experimento com o
prototipo, foi possivel fazer algumas consideragdes sobre a abordagem do tema pelo design e a
importancia do aprofundamento de estudos nas areas de design para educacdo e diversidade. A primeira
constatacdo é que qualquer proposta de intervencdo que pretenda ser aplicada em escala no ambiente
escolar, deve ser passivel de adaptacdo a diversas realidades do ensino brasileiro.

Nota-se também a importancia de se ter mais grupos de pesquisa e desenvolvimento de projetos
experimentais voltados a melhoria da educagao escolar por meio do design, abrangendo desde a melhoria
no desenvolvimento de brinquedos pedagogicos e materiais didaticos até propostas de sistemas e servicos
que facilitem o trabalho dos profissionais da area.

Por fim, observa-se como questdes sérias e importantes que lidam com os valores na educacdo podem ser
trabalhadas em sala de aula de forma leve e descontraida, promovendo o ensino, por meio de atividades
lidicas e que estimulem a empatia, o que facilita a compreensao dos alunos.
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Capitulo 13

O design da informacdo nas estratégias e métodos de
design thinking aplicados ao ensino fundamental

lara D'Avila Zorzal
Sebastiana Luiza Braganga Lana

Resumo: O artigo propoe estudar a importancia do design da informagdo na aplicagdo de
manuais instrucionais que auxiliam na fundamentag¢do do design thinking inserido no
ensino fundamental. Para alcancar tal compreensao, desenvolve-se um estudo sobre o
atual contexto educacional; o que precisa ser modificado e como o design pode atuar na
transformacao desse sistema. A descoberta de que a educagao nao tem acompanhado as
mudangas sociais elencadas pela era da informacdo, levou diversos designers a
desenvolver métodos que insiram o raciocinio processual do design na comunicacao e
desenvolvimento do conhecimento que se da nas salas de aula. Consciente dessas acoes
elegeu-se dois programas; o Design for Change e o Design Thinking para educadores,
com o propésito de analisar seus manuais e descobrir como eles, através do design da

informacao, alcancam os professores e se fazem compreendidos.

Palavras-chave: design da informagao, design thinking, educacao fundamental.
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1. INTRODUCAO

A educacio, encontra-se desconectada das mudangas vivencias pela sociedade, desde o final do século XX
(ARANHA, 1990). Tal falta de conexao entre o que se aprende na sala de aula e o que se vivencia fora dela,
tem prejudicado a formagdo de pessoas conscientes e preparadas para o mundo real (REINHARDT, 2007).
Ou, no caso contrario, afastando os alunos da vivéncia escolar, obrigando-os a frequentarem o espago, mas
ndo atingindo suas mentes (HARPER et al, 1987).

As criticas ao sistema educacional vigente ndo sdo atuais, mas, mesmo assim, apontam-se poucas
mudancas neste meio (PILLETI; PILLETI, 1996). Para transtornar tal cendrio, muitos educadores
embrenharam-se, ao longo do tempo, em pesquisas e aplicagdes pontuais, e contemporaneamente,
destacam-se agdes de designers, que aplicam o processo de design no desenvolvimento didatico e pessoal
de cada aluno (FONTOURA, 2002; TABAK, 2012).

Entre as vertentes do design, encontram-se o design thinking e o design da informacdo com aplica¢des
reais em diversas escolas do mundo. Ambos, mostram-se capazes de auxiliarem na construgio de um novo
sistema educacional, mais inter-relacionado com a vida dos alunos (NITZSCHE, 2010; REINHARDT, 2007).

O presente artigo, portanto, propde a compreensdo de como se da a inser¢do dessas formas de design no
meio educacional. Assim, desenvolveu-se uma pesquisa sobre o contexto educacional vigente,
aprofundando-se nas aplicagdes existentes do design dentro de escolas. Por fim, apontam-se dois
programas pautados no design thinking, que, consequentemente, utilizam do design da informacdo para
serem difundidos: Design for Change (DFC) e o Design Thiking para Educadores (DTE).

Em ambos, tém-se distribuicdo gratuita e indiscriminada de seus manuais, podendo ser utilizados por
qualquer educador. O artigo avanc¢a para uma analise do infodesign aplicado a cada um desses materiais,
afinal a compreensdo total autodidata da proposta se faz estritamente necessaria para que ela seja
empregada devidamente.

2. CONTEXTO EDUCACIONAL

A educacdo, desde sua origem, atrela-se a condigdo social, cultural e econdmica na qual esta inserida
(Aranha, 1990; Fontoura, 2002; Little, 2000). Mais do que um reflexo da sua sociedade, ela se relaciona
intrinsecamente com esta, sendo alimentada pelas mudangas ocorridas e, ao mesmo tempo, nutrindo o
sistema, com a capacidade de propulsionar transformac¢ées ou manté-lo inalteravel (Aranha, 1990; Kandel,
1961).

Na histoéria ocidental, foi durante a idade média que a educacdo ganhou o status de produto escola,
isolando os educandos da sociedade e controlando cada saber transmitido (HARPER et al, 1987, p. 26).
Porém, foi a sociedade vigente a responsavel pelo sistema educacional vigente, ja que a revolucdo
industrial exigiu um maior nimero de trabalhadores qualificados técnica e cientificamente (PILLETI;
PILLETI, 1996, p. 98). Apesar deste movimento ter promovido a difusdo das escolas publicas, permitindo
um maior acesso a educacdo, manteve-se a distin¢do entre o ensino unicamente técnico para o povo, do
que para a classe dominante, com aprofundamento intelectual (BITTAR; BITTAR, 2012; HARPER et al,
1987).

O estabelecimento da industria como sistema econdémico determinante, ressaltou a necessidade de
transformar o homem do campo em um operario, promovendo o desenvolvimento de um ensino baseado
na repeticdo e opressdo ao erro (TABAK, 2012). Mesmo desconsiderando os fatos de que a educagio é
utilizada como meio de controle para alimentar a manuteng¢ido de um sistema de castas velado (KANDEL,
1961), ainda had um segundo ponto a ser questionado em seu processo: a submissdo da criatividade aos
ensinos técnicos (ROBINSON, 1999).

Apesar de oriundos da era industrial, os estudantes de hoje ndo mais a vivem, sob o julgo das regras da
industria (TOFFLER, 1980). A sociedade vigente encontra-se na que vem sendo chamada de era da
informacdo (REINHARDT, 2007). Esta rompe barreiras fisicas e aprofunda-se em marcantes mudangas,
levando as pessoas além da padronizacio; sincronizagido e centralizacio, as quais foram formadas a se
acostumarem (TOFFLER, 1980). O sistema educacional, encontra-se portanto, defasado frente ao seu
entorno social e as necessidades que o mesmo impinge (REINHARDT, 2007; ROBINSON, 1999), muito
porque a propria sociedade ainda tenta se encontrar diante das mudangas presenciadas. Vive-se em um
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tempo de transi¢do, no qual a antiga norma econdmica e cultural tenta sobreviver a nova, que se impde
sem pedir licenga (TABAK, 2012; TOFFLER, 1980).

A percepgdo de que a educagdo precisa ser renovada, ndo é exclusividade do século XXI. Desde que a
escola foi instituida como conveniente ao estado, educadores e fil6sofos apontam criticas e opgdes
diversas (ARANHA, 1990; FONTOURA, 2002; PILLETI; PILLETI, 1996). Porém, a atual consciéncia de que
as barreiras fisicas e sociais podem ser dissolvidas, agrava a necessidade de urgéncia destas modificacdes.
Nessa fragil situacdo, descobre-se o design como possivel ponte entre a escola de hoje e a desejada para o
amanha (FONTOURA, 2002).

O design apresenta-se como uma ferramenta para a transformacdo educacional, devido ao seu carater
sistémico e transversal (KRUCKEN, 2008; LANA, 2011; MORAES, 2008). Oriunda da era industrial, esta
area viu-se encurralada diante da drastica mudanga de cenario, sendo levada a rapida adaptagdo para
sobreviver a um novo e imprevisivel universo, repleto de diferentes c6digos (MORAES, 2008). Impingido a
criar solucdes para questdes de alta complexidade, inerentes a sociedade que estd se formando, o design
se viu compelido a desenvolver-se de forma transversal e holistica, perpassando por diversas e distintas
areas. (KRUCKEN, 2008).

E possivel, assim, perceber que o design tem um excelente histérico quanto a adaptacido a sociedade da
informacio, sendo apto a orientar provaveis mudancas educacionais.

2.1 DESIGN THINKING E DESIGN DA INFORMACAO - CONTEXTOS E APLICACOES EDUCACIONAIS

Com as mudancgas ocorridas na sociedade, o design se adaptou inflando-se e implodindo-se em diversas
disciplinas (DZIOBCZENSKIET al, 2011). Hoje, tem-se o design macro, com suas caracteristicas
elementares, formado por seus drgaos especificos, os quais, individualmente, aprofundam-se em uma ou
mais destas caracteristicas. Entre estes, o design thinking tem se destacado dentro e fora dos meios
empresariais e intelectuais (KIMBELL, 2009; PROTZEN, 2010).

Na realidade, ele sempre fez parte dos projetos desenvolvidos pelos designers, porém, a sua identificagao
foi responsavel por acusar o design como uma atividade processual, abrindo o seu campo para muito além
da area puramente projetual (BALEM et al, 2011; DZIOBCZENSKIET al, 2011). Tal assimilagao, facilitou a
transversalidade do design, o que permitiu ao designer aplicar sua visdo sistémica em diversas, e
impensadas, areas (BALEM et al, 2011), como a educagdo fundamental.

Conscientes da importancia que a educagdo exerce na formacgdo, ndo sé de individuos, mas também, de
uma nacdo futura (ROBINSON, 1999), varios designers se embrenharam na jornada pela transformagao do
sistema educacional através do aproveitamento e adaptacio de suas metodologia e processos
(FONTOURA, 2002; TABAK, 2012). O Design for Change e o Design Thinking para Educadores, destacam-
se entre os varios projetos que despontaram pelo mundo, por suas difusdes em diversas nagdes e seus
resultados positivos.

O Design for Change, DFC, foi criado em 2009 por KiraBirSethi, como um desafio escolar, propondo as
criancas que promovam mudang¢as em seu entorno a partir da utilizacdo de uma metodologia pautada no
design thinking (GRAVATA et al, 2013). J4 a ferramenta Design Thinking para Educadores, DTE, foi
desenvolvida em 2011, pela IDEO em conjunto com a Riverdale, e apresenta-se como um instrumento para
modificar a forma de encarar os atuais desafios enfrentados pelos professores (INSTITUTO
EDUCADIGITAL, 2013).

Outra area do design que, cada vez mais, se associa a educagdo é o design da informacao, pois constitui-se
como um “planejamento do ensino-aprendizagem, incluindo atividades, estratégias, sistemas de avaliacdo
e métodos” (FILATRO; PICONEZ, 2004). Antes de tudo é importante compreender o que é informacio,
comunicacdo e conhecimento. A informacdo se da através da organizacdo de dados, formando um
elemento que se expressa através de um codigo, adquirindo um significado para o um intérprete
(FILATRO; PICONEZ, 2004; POLONI, 2011). Ja& a comunicagdo acontece apenas quando firma-se um
relacionamento entre o emissor, a mensagem e o receptor, sempre considerando as condi¢des e
caracteristicas do ultimo, o qual tem a liberdade de interpretar e assimilar a informacgdo a sua maneira
(REINHARDT, 2007). O conhecimento surge a partir das experiéncias adquiridas através da comunicac¢do
de uma informagdo (POLONI, 2011).

Assim, é possivel compreender o infodesign como uma ferramenta democratica, que tem a fungdo de
promover e facilitar a absor¢do, compreensio e uso das informagdes destinadas a um publico (FUJITA;
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FONTOURA, 2009; REDIG, 2004). Sua aplicacdo presencial, tanto na prépria sala; quanto nos materiais
utilizados, majora a absor¢do do contetido pelos alunos, pois age de forma a preparar a informacio,
tornando-a passivel de ser utilizada com eficiéncia e efetividade (HORN, 1999).

Considerando-se que a “informacido é uma construcdo cultural” (REINHARDT, 2007), fica clara a relagio
entre design da informacdo e educagio, ja que esta ultima também se faz responsavel pela constituicao,
manutencdo e/ou mutacio de crencas e tradicdes (ARANHA, 1990). O uso desta disciplina nas
transformacoes escolares, vem sendo corroborado pela expansdo que causa na capacidade de enxergar,
formando pessoas aptas a compreenderem, assimilarem e criarem mensagens visuais. (COUTINHO;
LOPES, 2011). O infodesign, portanto, auxilia na percepcio e diagndstico dos problemas, seguindo com a
avaliacdo e analise do uso de possiveis ferramentas, e por fim otimizando os sistemas e a¢des educacionais
(ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELOQ, 2013).

Assim, o design da informacdo se faz, claramente, necessario a aplicacdo de quaisquer métodos para a
assimilacdo e melhoria do sistema educacional. Afinal, todo tipo de mudanca implica na comunicagio e,
por conseguinte, geracdo de conhecimento a partir de uma informacdo adquirida (REINHARDT, 2007).
Compreende-se entdo, que os programas citados dependem de um bom desenvolvimento do infodesign
em seus manuais, para que consigam alcancar seu verdadeiro intento, “contagiar o mundo com
transformacgdes educacionais”?.

2.2 0 DESIGN DA INFORMACAO APLICADO AOS MANUAIS DOS PROGRAMAS DESIGN FOR CHANGE E
DESIGN THINKING PARA EDUCADORES

Através do uso de diversas técnicas, o infodesign age no equilibrio entre o visual e o funcional, valendo-se
de agrupamentos, ritmos e identidades para atingir a harmonia entre todos os elementos e fechar-se em
uma comunica¢do bem sucedida (POLONI, 2011).

Alguns autores deslocam, a partir do design da informacgdo, o design instrucional, que surge com uma
proposta de maior personalizacdo e adaptacdo do contetido, permitindo a reformulagio do mesmo, a
partir da comunicagdo entre os agentes, no caso professores e alunos (FILATO; PICONEZ, 2004). Propdem
assim, que para conseguir agir dentro do meio educacional, deve-se conferir uma nova forma de design,
que a partir de suas bases consolidadas agira intencionalmente na configuragio de situagdes didaticas
especificas, comprometendo-se com a publicagido instrucional, para que as solugdes encontradas possam
ser difundidas ou mesmo alteradas pelos seus receptores (FILATO; PICONEZ, 2004; REINHARDT, 2007).

Consciente da sua importancia, buscou-se identificar, em forma e fungio, os elementos utilizados, nos
manuais dos programas DFC e DTE. Considerando-se que o materiais analisados tém por finalidade
instruir, a quaisquer pessoas que se interessem por eles, sobre a aplicacdo de seus métodos processuais,
optou-se por unir o design da informacdo ao design instrucional. Tal determinacdo metodoldgica, deu-se a
partir da no¢do de que ambos apresentam a multidisciplinaridade como caracteristica inerente,
aproximando-se em diversos pontos (ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELO, 2013; COUTINHO; LOPES, 2011).

Para desenvolver a metodologia que servira a analise, tomou-se como base o estudo de Alquete; Oliveira e
Campelo (2013), que resultou em tabelas comparativas do design da informagdo e instrucional.
Apresentas, a seguir, como quadros 1 e 2:

Quadro 1 - Metodologia Processual: Design da Informacgdo (BOSWOOD, 2002) x Design Instrucional
execucdo (FILATRO, 2008).

Etapas Design da Informagao | Design Instrucional |
1 (1) Planejar da informacdo; (1) Analisar a necessidade;
2 (2) Planejar o projeto (2) Planejar a solucdo
3) Selecionar o contetido/organizagdo/ design .
3 E4% Realizar ralscunhos/teétes{g w2/ s (3) Desenvolvera solugdo
4 (5) Produzir o projeto (4) Implementar a solucdo
5 (6) Continuar o processo (5) Avaliar a solucio

Fonte: ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELO, 2013

15 SETHI 2009. Kids, Take Charge. In: Home: TED.
<http://www.ted.com/talks/kiran_bir_sethi_teaches_kids_to_take_charge#t-360726>,04/12/2014
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Quadro 2 - Principios em Design da Informacao (REDIG, 2004) e Design Instrucional (FILATRO, 2008).

Design da informacdo Design Instrucional

(A) Foco no receptor; (A) Foco no aluno;
(B) Analogia; (B) Pratica;
(C) Clareza; (C) Coeréncia;
(D) Conciséo; (D) Redundancia;
(E) Enfase; (E) Multimidia;

(F) Coloquialidade; (F) Personalizagdo;
(G) Consisténcia; (G) Proximidade Espacial;
(G) Estabilidade (G) Modalidade;

(H) Cordialidade;
(I) Oportunidade;

Fonte: ALQUETE; OLIVEIRA; CAMPELO, 2013

0 quadros 1 e 2 definem o design da informacdo como puramente empresarial, enquanto o design
instrucional foca-se no universo da educa¢do. Porém, sdo retirados pontos importantes para o
aprimoramento da aplicacdo do processo pretendido, ao se desassociar o design instrucional do
informacional, ficando o Ultimo sem o desenvolvimento de sketches e/ou rascunhos. O processo de testes
antes da aplicagdo, é o que diferencia o designer de um leigo com uma 6tima ideia (BALEM et al, 2011;
DESING COUNCIL). E neste momento que se aplica a visdo sistémica, verificando-se as possiveis
decorréncias, positivas e negativas, em todos os campos que cercam a mudan¢a pretendida (CASAS;
STRAIOTO; SOUSA, 2010).

No caso do quadro 2, encontram-se, em ambos lados, pontos significativos a incorpora¢ao dos contetidos
pelo receptor. Afinal, para preparar as pessoas para viverem em uma complexa sociedade é preciso criar
métodos avancados, capazes de transporem a mente dos alunos e transformarem informacdo em saber,
estimulando a replicagdo do que estd sendo ensinado e construido (REINHARDT, 2007). Propde-se,
através da figura 1, a seguinte relagao:

Figura 1 - Design da informag¢do como processo educacional.

1: Analisar a necessidade
2: Planejar o projeto efou

£

m e et B w4

@ ‘_""\ processo
¥ Selecignar e crganizar o
Implementar
Avaliar
+—@ @ (3) poceso
4*\ ‘) * alune elou professor
/ reeeptc-r

— conteddo
; Realizar rascunhos e teste
Ajustar

(w Desenvalver o processo
Aplicagdo continua do
Fonte: "Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada".

Seguindo o processo sugerido acima, fundem-se os elementos exibidos, anteriormente, nos quadros 1 e 2,
com o propdsito de proporcionar maior fluidez e rendimento a aplicagdo do design da informagao. Como
sugerido, no quadro 3:
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Quadro 3 - Pontos a serem analisados do design da informagao desenvolvido nos manuais dos programas
Design for Change e Design Thinking para Educadores.

Design da informacdo como processo educacional \

(A) Foco no receptor = professor e/ou aluno;
(B) Analogia;
(C) Capacidade Pratica
(C) Clareza e Coeréncia;
(D) Concisdo;
(E) Enfase e Redundancia;
(F) Coloquialidade e Personalizagao;
(G) Consisténcia e Estabilidade;
(H) Adequacio a sociedade inserida e capacidade de se adaptar;
(I) Cordialidade;
(J) Oportunidade;
Fonte: "Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada"

A partir do proposto identifica-se o infodesing como processo educacional, alcancando o status de
personalizavel e atento ao meio que estd inserido. Seguem-se, as analises dos manuais visando
desenvolver um melhor entendimento na aplicacdo destes programas a luz do design da informacao.

3.1 DESIGN FOR CHANGE

O DFC ja alcangou “35 paises, inspirando mais de 25 milhdes de criangas e adolescentes ao redor do
mundo” (CRIATIVOS DA ESCOLA, 2016, p. 2), e chegou ao Brasil em 2012, como Design for Change Brasil.
Ap6s trés anos de testes, em 2015, seu nome foi modificado para Criatives da Escola, desmistificando a
origem estrangeira e se estabelecendo nacionalmente. Sendo indiano e difundido largamente pelo mundo,
existem diversos tipos de manuais para auxiliarem projetos escolares com base na metodologia
desenvolvida por Sethi (GRAVATA et al, 2013). Portanto, decidiu-se analisar apenas o manual adaptado
para o Brasil, evitando lacunas na pesquisa por falta de informagdes culturais.

O material, reformulado em 2016, é distribuido gratuita e indiscriminadamente através do site
criativosdaescola.com.br. Composto com uma linguagem uniformizada e organizada, dispéem-se trezes
passos distribuidos em quatro etapas principais: Sentir, Imaginar, Fazer e Compartilhar (CRIATIVOS DA
ESCOLA, 2016). Todas as fases sdo elucidadas por meio de explicacdo textual e apresentam descrigdo de
tempo, continuidade, material, formacdo de grupo e dicas.

0 quadro 3 foi construido a partir dos estudos apresentados e serviu de base para as préximas analises,
em busca da compreensao de como se deu o desenvolvimento do infodesign aplicado ao manual. Assim,
leu-se cada parte, pontuando os dados necessarios e conduzindo a seguinte percepcao.

0 uso predominante de textos médios, tipografia asserifada, poucos recursos imagéticos, e uma paleta de
cores pautada no azul, vermelho, roxo e escala de cinza, indicam o professor como receptor principal, e o
aluno como secundario. O leve equilibrio provocado por grafismos e um tipografia complementar de trago
irregular, traz jovialidade ao projeto e cordialidade ao se estabelecer um vinculo com as criancas e
adolescentes (receptores secundarios).

Verifica-se, facilmente, cada informagio apresentada, bem como a hierarquia entre elas. O que indica a
presenca de clareza e coeréncia na linguagem, no projeto grafico e na distribuicdo dos dados, conferindo
ao manual um boa leiturabilidade. Por apontar-se direto e de facil compreensdo, a leitura é agilizada,
facilitando a sua aplicacdo e permitindo ao professor descobrir o que precisa com rapidez.

Com uma linguagem simples, o manual ndo se limita aos intelectuais, sendo capaz de se adequar as
condi¢cbes brasileiras, podendo ser aplicado tanto em escolas publicas, quanto por ONG’s em centros
menos privilegiados, ou mesmo na educacdo do campo. Além disso, o material é cordial ao se abrir para
receber ideias de atualizacdo e/ou responder a possiveis duvidas, apresentando-se de forma democratica
e aberta a adaptacgdes e personalizacgdes.

Por fim, retomando a andlise de figuras, inclue-se o pictograma utilizado para indicagdo capitular.
Formado por um retangulo (ou seta) com varios pares de pernas, desenvolve-se a analogia do trabalho em
grupo, bem como da mundializacdo do movimento DFC Apesar de aberto a modificacdes, a redundancia
dos dados basicos, apontam a consisténcia e estabilidade dos valores e técnicas definidos por Sethi, em
2009. 0 manual apresenta-se assim, com uma base solida capaz de permitir adaptacdes sem perder seu
real objetivo durante as aplicagdes.
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Apesar de promover o compartilhamento dos projetos com a comunidade, e de ja ter sido coberto por
diversas midias de massa, ainda é preocupante que o material sé possa ser encontrado na internet. Tal
caracteristica dificulta seu acesso a maioria das pessoas marginalizadas, mantendo-o recluso as
instituicdes com as quais o Criativos da Escola desenvolveu algum dialogo.

3.2 DESIGN THINKING PARA EDUCADORES

Originalmente Design Thinking for Educators, o programa chegou ao Brasil em 2013, através de uma
parceria entre a IDEO e o Instituto Educadigital (INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2013). Este, forma-se em um
completo livro de 89 paginas, mais capa e contra-capa, sendo dividido em quatro partes: 1. Depoimentos e
explicacdes sobre o projeto; 2. Fundamentagcdo tedrica do programa; 3. Passo a passo para o
desenvolvimento do processo metodologico; 4. Anexo que resume todo o caderno.

Disponibilizado, para download gratuito, pelo site: dtparaeducadores.org.br, o material encontra-se
licenciado pela Creative Commons Attribuition - Non Comercial . Pode, assim, ser compartilhado e
remixado por quaisquer pessoas, contanto que nio seja comercializado e deem o crédito exigido.

Apesar de maior, com mais ilustragdes e informac¢des do que o manual do Criativos da Escola, a
metodologia apresentada é muito parecida com a do anterior, como mostrado no quadro 4:

Quadro 4 - Fases dos processos desenvolvidos pelos programas Design for Change e Design Thinking para

Educadores.
Design for Change \ Design Thinking para Educadores \
Sentir Descoberta
. Interpretacao
Imaginar s
Fazer Experimentagao
Compartilhar Evolucdo

Fonte: "Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada"

Observando o quadro 4, vé-se que fases apresentadas findam-se nos mesmos principios, tendo apenas
nomenclaturas diferenciadas. Sugere-se assim, que ambos programas sao originados da mesma disciplina
de design, o Design Thinking.

Com uma identidade bem definida pelas cores, tipografias e ilustra¢des utilizadas. O livro- manual
apresenta-se como um produto completo, que fornece suporte ao professor tanto nos momentos de
preparacio da aula, quanto durante as aplicagdes, tendo cada parte destinada ao seu correto momento.

O desenvolvimento do projeto é descrito minunciosamente, e o infodesign desenvolvido distribui as
informacgdes de maneira clara e hierarquica, valendo-se do uso de pictogramas para equilibrar a paginas,
que trazem muitos dados escritos. Assim como no item anterior, leu-se todo o manual para se desenvolver
um analise sobre o mesmo, atingindo as seguintes respostas.

A partir de sentengas discursivas e interrogativas, o manual apresenta uma linguagem direcionada ao
professor, desenvolvendo uma conversa com o mesmo ao longo do livreto. A evolugdo das informacdes,
também se da a partir do uso de diversos pictogramas, desenvolvendo analogias que suavizam o excesso
de dados transmitidos. Objetivando que o processo metodolégico instruido tome corpo nas salas de aula, o
manual traz, além da teoria, um passo a passo minucioso que ajuda os professores a executarem o projeto.

De forma bem aplicada o infodesign consegue exercer um equilibrio visual, balanceando as informagoes
escritas com ilustracdes. Além disso, o detalhamento das descricdes e teorias apresentadas, sdo
distribuidos de forma hierarquica, utilizando-se de cores e varia¢des tipograficas que contribuem para
enfatizar as informagdes e manter a clareza no momento da leitura.

Criado pensando em ensinar o processo de design thinking aos leigos, o manual apresenta muitos dados
redundantes, ensinando-se a teoria e repetindo-a sempre que possivel ao longo dos textos. Mesmo a parte
tedrica, ndo é escrita com jargdes muito especificos da area do design, mantendo a limpidez no momento de ser
compreendido por pessoas ndo formadas na area. Tal utilizacdo da linguagem, de forma coloquial e direta,
facilita a adapta¢do do manual a realidade na qual se encontra.
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A metodologia é apresentada de forma consistente e estavel por todo o projeto, sendo reafirmada a cada
capitulo, garantindo que o processo sera compreendido e reaplicado sem alterar as bases que o formam. O
excesso de descricdo e explicacdo de como e porque funciona cada etapa, finda, entdo, na concepg¢do de
professores aptos a exercerem a liberdade adquirida, podendo alterar e ajustar o que sentirem
necessidade.

Assim como o projeto apresentado anteriormente, a oportunidade nao se encontra bem trabalhada.
Também distribuido somente pela internet, o projeto ndo consegue alcancar a maioria dos professores
brasileiros, ficando preso em pequenos circulos.

Mesmo que ambos os manuais apresentados encontrem em seu projeto de design da informacdo a mesma
falha preocupante, vale lembrar que o momento é oportuno. Basta a esses, entdo, iniciarem um processo
de democratizacdo na distribuicdo de seus materiais, alcangando, assim, maiores areas geograficas e
socioldgicas.

4 CONCLUSAO

A partir das analises desenvolvidas e dos fatos apresentados ao longo do artigo, é possivel afirmar que o
design da informagdo apresenta-se ndo s6 como crucial para o desenvolvimento das mudancas
educacionais, mas também responsavel pela adaptacdo da sociedade a era da informacdo. Afinal, é o
infodesign o responsavel pela organizacio, assimilacio e replicacdo de todas as comunicagdes imagéticas.

Assim, tomando-se como base as andlises anteriores, pode-se afirmar que os programas Design for Change
(DFC) e Design Thinking para Educadores (DTE) mostram um design da informagio bem desenvolvido em
seus manuais. Com clareza nos dados apresentados, eles se portam, linguistica e imageticamente, de
maneira facilmente assimilavel. Bem organizados, com énfases hierarquicas entre as informacgdes
presentes, tais manuais conseguem ser lidos e compreendidos com naturalidade por leigos no assunto
proposto. Portanto, sdo muito uteis e eficazes em atingirem o objetivo principal, explicar a quaisquer
pessoas como praticar o design thinking como forma de ensino.

Diante da ja estabelecida era da informacgio, a sociedade vem se modificando, abrindo-se para novos
conceitos e buscando livrar-se das amarras construidas durante a hegemonia industrial. Para tanto, é
preciso que a educacdo consiga libertar-se dos preceitos cartesianos, assimilando a criatividade como uma

importante disciplina e rompendo barreiras como idade e classe social.

O design da informacdo mostra-se, a partir das ideias discutidas, capaz de auxiliar na assimilacdo desse novo
estilo de ensino. Os manuais apresentados, evidenciam a ideia proposta, ja que a distribuicio linguistica e
imagética desenvolvidas permitem um maior acesso, e facilitam a compreensdo de como proceder para
agilizar a evolucdo desejada, cumprindo assim a missdo do infodesign. Sua aplicacdo bem realizada, é, entdo,
capaz de levar a educagio a trabalhar para e com os alunos, e a sociedade.
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Capitulo 14

A aplicacdo do design da informacdo em sinalizacdo
de extintores de incéndio
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Resumo: Em situagdes de incéndio e de panico, um dos primeiros artefatos que precisam
ser utilizados e que devem estar ao alcance de todos é o extintor de incéndio. Porém,
interpretacoes e usos equivocados quanto ao tipo de extintor podem atrasar o correto
trabalho de extinguir o incéndio aumentando a gravidade da situacdo, se este nao
contiver um sistema de identificacdo correto, seguro e adequado a situacao de uso. Neste
artigo, observam-se os padroes encontrados sobre sinalizacdes de extintores, problemas
de visibilidade e legibilidade da sinalizagdo, bem como alteracdes normativas e
requisitos e métodos de ensaios para elementos de sinalizacdo. Apresenta-se ao final,
proposta de aplicagio do Design da Informacdo em prol da seguranca e facil
entendimento do uso deste equipamento, primando por resguardar vidas em situacoes

de risco e seguranca da construcao e do patrimonio local.

Palavras Chave: sinaliza¢do; extintores de incéndio; design da informacao.
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1. INTRODUCAO

Numa condi¢ao de emergéncia como é o caso de um combate a incéndio o tempo de resposta sera fator
prepoderante para a contengio ou nio do fogo. E de conhecimento geral que os primeiros minutos sio
desicivos para o sucesso da acio de combate, sendo que a rapida localizacdo e identificacdo do tipo
adequado de equipamento extintor € o mais desejavel nesse momento. Numa situacdo de panico, a
percepgdo geralmente é alterada pelas condi¢des psicolégicas de stress e tumulto e também pelas
condicdes ambientais como falta de iluminagao, presenca de fogo e fumacga, o que pode levar a ddvidas,
erros e acdes inapropriadas. Nesse instante, a informacgao clara e objetiva é fator de suma importancia, o
que pode ser realizado pela sinalizacdo de emergéncia, parte integrante do sistema de seguranga contra
incéndio e panico.

Identificar a presenca do extintor a certa distancia e saber se é o tipo indicado ao incéndio que se inicia,
ndo é uma tarefa facil, tendo em vista todos os fatores citados, além de que, em muitos casos, quem
necessitara do extintor podera ser um leigo, sem preparo e treinamento na drea de combate ao incéndio.
Visando orientar os usudrios e permitir um eficiente trabalho de combater o incéndio, a sinalizacdo
indicativa dos equipamentos de extingdo possibilita um aumento considerdvel de seguranc¢a contra
incéndio e panico.

O design da informacdo é uma importante ferramenta que pode contribuir com o sistema de sinalizagao,
cuja fungao € a de organizar e estruturar as informacdes através de sinais, c6digos, formas e cores.

2. PADROES ENCONTRADOS EM SINALIZAGOES DE EXTINTORES

0 padrao comumente encontrado em sinalizacdo de extintores no mercado é de um selo, no padriao do
INMETRO aderido ao equipamento que contém informacdes basicas; porém tais informagcbes compdem
uma mescla entre o tipo de extintor, indicacdo de uso, proibicio e manuseio. O problema decorre também
que o selo instalado no corpo do extintor, que é de forma cilindrica, cria uma dificuldade a mais de
visualizacdo. Observa-se na Figura 1la que o uso de cores e fontes graficas no mesmo plano ndo permite
uma informacdo organizada, o que predispde a confusdo e davidas sobre o objetivo e a prioridade da
comunica¢do. O mesmo ocorre no exemplo da Figura 1b, que apresenta um exemplo de extintor com
adesivo, o qual foi projetado com apenas uma cor, e aplicado no corpo cilindrico do extintor, o que
também dificulta uma correta, facil e segura identificacdo do tipo de material que contem este extintor.
Esse tipo de sinalizacdo visualizada numa distancia mediana (cerca de 80 centimetros) ndo passa ao
usuario as informac¢des minimas necessarias sobre o equipamento existente. Se for considerada a falta de
ilumincdo ou a presenca de fumaca no local, a condicido de identificacdo se torna ainda mais critica e até a
localizacdo do aparelho extintor no ambiente sera dificil de ser percebida. Nesse caso ha necessidade de
que as informagdes sejam vistas no escuro, como € o caso da sinalizacdo fotoluminescente (EVERLUX,
2018).

Figura 15a: Exemplo de selo padrdo  Figura 16b: Exemplos de selo padrdo de apenas
a cores, comum em extintores. uma cor, também comum em extintores.

Fonte: os autores. Fonte:
http://www.metalcasty.com.br/produto/extintor-
de-co2/
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Esse tipo de sinalizacdo é obrigatério para identificacdo dos extintores, mas ainda faltam dados
complementares tais como: o tipo do extintor, em qual situacdo ele é indicado e qual situacdo ele é
proibido. Percebe-se também nesta Figura 2, que a palavra “NAO” se encontra na curvatura do corpo do
cilindro, podendo causar uso incorreto do equipamento, além do uso de selo com baixa visibilidade do
texto e uso de fontes pequenas com baixo contraste com o fundo do selo (D’AGOSTINI e GOMES, 2010; e
MAIA, 2013).

Figura 2: Selo com baixa visibilidade do texto: fontes pequenas e cores com pouco contraste.

ATENCAO:

UTILL AR EM EQUIPAMENTO ELETRIE
SCENC I0S DE LIQUIDOS INFLAMAVERS

A

Fonte: os autores.

3. ALTERACOES NORMATIVAS

Existe atualmente um projeto “ABNT/CB 24” (2015) para se revisar a Norma Brasileira ABNT NBR 13434
(2004) que trata da “Sinalizagdo de seguranga contra incéndio e pdnico - Principios de projeto, simbolos e
formas, dimensdes, cores e requisitos e métodos de ensaio”. Esta norma fixa os requisitos exigiveis que
devem ser satisfeitos pela instalagdo do sistema de sinalizacdo de seguranga contra incéndio e panico em
edificacdes e padroniza as formas, as dimensdes e as cores desta sinalizagdo utilizada em edificagdes,
assim como apresenta os simbolos adotados. Define também os requisitos minimos de desempenho e os
métodos de ensaio exigidos para sinalizacdo contra incéndio e panico de uso interno e externo as
edifica¢des, a fim de garantir a sua legibilidade e integridade deste.

Na Instrugdo Técnica n2 15 (Bombeiro Militar de Minas Gerais, 2017, p.4), um dos pontos de importancia
para esse artigo é aquele que define sobre a sinalizacdo de equipamentos de combate ao incéndio:

A sinalizacdo de equipamentos de combate a incéndio deve estar a uma altura
minima de 1,80 m, medida do piso acabado a base da sinalizagdo e
imediatamente acima do equipamento sinalizado e:

a) Quando houver, na drea de risco, obstdculos que dificultem ou impecam a
visualizagdo direta da sinalizagdo bdsica no plano vertical, a mesma sinalizacdo
deve ser repetida a uma altura suficiente para a sua visualizagdo;

b) Quando o equipamento se encontrar instalado em uma das faces de um
pilar, todas as faces visiveis do pilar devem ser sinalizadas;

c) Quando existirem situagdes onde a visualizagdo da sinalizagdo ndo seja
possivel apenas com a instalagdo da placa acima do equipamento, deve-se adotar:

- O posicionamento para placa adicional em dupla face perpendicularmente a
superficie da placa instalada na parede ou pilar;

- A instalagdo de placa angular, conforme Figura 3, afixada na parede ou pilar,
acima do equipamento;

- Para a produgdo da sinalizagdo com o formato mostrado na Figura 3, deve-se
observar o tamanho padrdo de cada modelo.
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Figura 3: Instalacdo de placa angular (IT, n®15, 2017, p.6).
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Fonte: Bombeiro Militar de Minas Gerais, Instrugao Técnica 15, 2017, p.6.

Porém, apesar da Norma indicada ndo apresentar a necessidade de se ter uma revisdo quanto aos
conceitos do design da informacao, aplicados na identidade visual e layout do adesivo que normalmente
sdo afixados no corpo cilindrico do extintor, sabe-se que esta deficiéncia é causadora de erros de
utilizacdo, demoras na identificacdo correta do equipamento, prejudicando o correto procedimento que
deva ser adotado em situagdes de panico e colocando em risco a satude e vida das pessoas e do patrimonio
local.

3.1 REQUISITOS E METODOS DE ENSAIO

Para que possa atender aos requisitos de desempenho e resisténcia, a mesma Instrugdo Técnica (2017)
apresenta que um sistema de sinalizacdo deve atender aos parametros nos ensaios de propagacido de
chamas, resisténcia a agentes quimicos e lavagem, resisténcia a agua, resisténcia a detergentes, resisténcia
ao sabdo, resisténcia a Odleos comestiveis e gorduras, resisténcia a névoa salina, resisténcia ao
intemperismo e possuir fotoluminescéncia. Estes requisitos devem ser observados e adotados por
empresas que promovem e produzem material de sinalizagdo; quando a mesma ndo possuir estrutura e
condicdes de realizacdo destes testes, deve-se prever parcerias com institutos ou 6rgdos que possam
realizar tais testes para adequacgao e aprovag¢do dos produtos entdo projetados.

Quanto ao uso de materiais fotoluminescentes, existem no mercado empresas que fornecem este tipo de
material para ser aplicado nos sistemas de sinalizacdo, beneficiando aquelas que nio possuem tais
tecnologias, adequando os objetos sinalizadores em beneficio da seguranca e facilidade de localizacdo e
identificacdo dos objetos.

4. CONCEITOS SOBRE DESIGN DA INFORMACAO

Para conceituar e introduzir o tema, neste artigo foi adotada a defini¢do de Maia (2017):
“0 Design da Informacdo nada mais é do que a area do design que busca a
satisfacdo informacional de individuos ao utilizar produtos e servicos. Este
processo envolve analise, planejamento, apresentacio e compreensido de
mensagens através do seu conteudo, linguagem e forma. Através do design da
informac¢do é possivel proporcionar todos os dados necessarios para que o
usudrio realize uma tarefa na qual ndo esta apto a realizar, compreendendo e
captando mensagens para o processo de tomada de decisdao” (MAIA, 2017).
Ainda de acordo com Maia (2017): “Design da informacdo é a area do design grafico que trata do projeto
da informagdo visual detalhadamente. Seu objetivo é aperfeicoar a maneira como usuario adquire e
interpreta informagio em sistema de comunicagdo”.
Um dos principais conceitos do design da informagdo é o da sinalizacdo, que significa: processo de
veiculagdo de informagodes, baseado no principio de marcar, sinalizar algo. Possui como objetivo a
transmissdo da informacéo através da adequada disposicdo dos sinais visuais. E utilizada para orientar,
informar e guiar os individuos. E uma ferramenta que se dispée a facilitar a mobilidade, estabelecendo
uma comunica¢do entre o sistema e o observador. As informagdes presentes na sinalizacdo devem
transmitir nog¢des sobre o espaco a ser explorado, como por exemplo, distancias, localizagio, pontos de
interesse, direcoes, etc (ONOFRE, 2012; RIBEIRO, 2003). No caso dos extintores de incéndio, o design da
informacdo deve fornecer elementos que facilitem o usuario em identificar qual o extintor adequado para
cada situacgdo, além de informar o correto procedimento de uso e manejo do equipamento.
Geralmente, o objetivo das sinalizagbes é criar cédigos visuais que facilitem o entendimento de
informacdes de modo fAcil, rapido, claro e seguro, utilizando simbolos e signos, pictogramas e setas,
informacdes textuais através de tipografia e uso de cores adequadas, conforme o ambiente que estiver
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sendo apresentada a peca de sinalizacdo, facilitando o fluxo de pessoas, transmitindo sensacdo de
seguranca e economizando tempo; estas sdo caracteristicas fundamentais no caso de uma necessaria
evacuacdo local devido a possiveis incéndios (PEREIRA e VIEIRA, 2009; GOMES FILHO, 2003). Dentre
algumas funcdes da sinalizac¢do, pode-se destacar:

a) Identificar: nomear um local. Consideram-se os elementos como um todo, envolvendo desde fachadas
até salas, setores, andares, edificios e blocos. Normalmente utilizam-se palavras, cores ou niimeros.

b) Orientar: caracteriza-se pela presenca de setas. E aplicado na maioria das informagdes direcionais. Os
pedestres precisam saber onde atravessar a rua e os motoristas de carros precisam saber onde realizar a
conversao para chegar a determinado local. Nesta situacdo, as informagcdes devem ser fornecidas de
acordo com uma sequencialidade para manter corretamente os usudrios na rota desejada.

c) Informar: significa o ato de se repassar uma mensagem para alguém. Qualquer sinalizacdo precisa
informar algo seja através de cor, de pictogramas, nimeros ou de palavras.

d) Advertir: significa avisar, restringir e/ou proibir. Este tipo de sinalizacdo é importante e imprescindivel
em locais de grande risco, como por exemplo, uma curva perigosa em estradas ou uma atividade que pode
oferecer perigo ao usuario.

No caso dos extintores de incéndio e também para a sinalizagdo complementar, os pontos que foram
tomados como referéncias, sdo: informar algo através de cor, pictogramas, numeros e palavras; advertir
quanto a proibicdo de uso em situagdes errdneas; sinalizar o local onde se encontram os extintores, e
identificar o sistema pelo qual o equipamento funciona (sobre o gatilho, posicdo de uso, e orientagdo para
se direcionar o jato do produto a base do fogo).

5. UTILIZAGCAO DE SISTEMA COMPLEMENTAR DE INFORMACOES

De acordo com ABNT NBR 13434 (2004), a sinalizagdo complementar é o “conjunto de sinalizacdo
composto por faixas de cor ou mensagens complementares a sinalizagdo basica, porém, das quais esta
ultima nio é dependente”.

A implanta¢ido de sistemas de sinalizacdo mais completos e elaborados oferece ao usuario (operador do
extintor) maior eficicia e seguranca na utilizacdo do equipamento, além de facilitar sua a¢do rumo ao
combate ao incéndio. A implantagdo da norma revisada ABNT NBR 13434 integrada as normas estaduais
de prevencdo e combate a incéndio e panico, e a uma adequada utilizacdo de simbolos de identificagio
certamente trara uma mudanca importante no ambito desse tipo de sinalizacio.

Alguns exemplos podem ser observados a partir das Normas da ABNT, e que sdo comercializadas por
diversas empresas (vide Figura 4).

Figura 4: Exemplos de sinaliza¢do indicativa do tipo de extintor junto ao pictograma.

a) b) c)
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Fonte: a) www.placasprontas.com.br; b) www.aquitemplacas.com.br; c) www.placafacil.net.

Outro fator importante que deve ser citado é a necessidade desta sinalizacdo produzida com material
fotoluminescente, pois somente assim ela tera a efetividade requisitada, uma vez que em condigdes
criticas de incéndio e panico, seja por conta do evento incéndio ocorrer a noite, seja quando da falta de
energia elétrica do local, quando a mesma é cortada para se evitar curto circuitos, seja por questdo de
fumaca no ambiente, os elementos informativos e sinalizadores poderao ser visualizados mais facilmente.
Um dispositivo que contribui muito para localizacdo de um equipamento como o extintor, sdo as faixas
fotoluminescente, formando um quadro no entorno do extintor, como se pode observar na Figura 5. Como
se sabe, este dispositivo pode assumir a forma do extintor ou de outros equipamentos que possam fazer
parte do conjunto de solugdes com o intuito de prevenir o incéndio ou de evitar que o mesmo se alastre.
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Técnicas assim ja estdo sendo utilizadas e divulgadas, incentivando o uso adequado, eficiente e seguro ndo
s6 para o extintor, para quem o observa a uma boa distdncia, mas também em outras situa¢des de
seguranca e situagdes emergenciais.

Figura 5: Faixa fotoluminescente tipo “quadro”, no entorno do extintor.

Fonte: Catalogo da Everlux, 2018, p.28.

Um outro padrao de sinalizacdo previsto na revisdo da norma, citado no item 3 deste artigo, é a instalacao
de informacdes anexas ao pictograma do extintor. Essas informacoes favorecem o que é defendido nesse
artigo sobre a necessidade e importancia de um rol de informacdes que ira orientar e facilitar o usuario do
sistema de sinaliza¢do. Esse tipo permite obter dados tais como: classe de fogo, nimero do extintor
(patrimdnio ou sequencia), reposicdo em casos de manutengdo e recarga, como se observa na Figura 6.
Neste caso, o que se observa é que o que esta sendo utilizado ndo condiz com uma adequada leitura devido
ao tamanho dos elementos ali impressos, além da dificuldade de leitura por se tratar de desenhos com
baixo grau de contraste com o fundo da imagem e com a ma qualidade de impressdo dos elementos
graficos.

Ainda assim, observa-se que tais padrdes sio de tamanho e forma reduzidas, no que se refere ao tipo de
extintor. Apoiado pela mesma norma, poderia ser utilizada a simbologia dos tipos de extintores, porém,
com destaque e porte que permite ao usuario identificar a uma distancia de 80 cm, para qual classe de
fogo aquele equipamento é adequado, como se observa na Figura 7.

Figura 6: Sinalizacdo complementar anexa ao extintor.

Fonte: Catalogo da Everlux (2018), p.29.
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Nesta Figura 7, observa-se a identificacdo dos tipos de extintores, normalmente encontrados no corpo
cilindrico do extintor.

Figura 7: Sinalizagdo indicativa do tipo de extintor, com pictogramas de classe de fogo.
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Fonte: www.equitecextintores.com.br/classes-de-incendios/

Pode-se observar na Figura 8, a aplicacdo da identificacdo da classe dos extintores, afixado como adesivo
no corpo cilindrico do extintor. Vé-se que este adesivo é bem caracteristico a maioria dos extintores, com
um certo padrio, e que contém o nome do produto (o que existe no extintor, se é agua, se é p6 ou qual a
substancia de combate ao fogo), a letra maidscula com a classe de fogo que ele pode combater e o desenho
da classe de fogo como se observou acima, na Figura 7. Vé-se também informacées do modo de uso do
extintor (sendo a sequéncia dos procedimentos de uso), informag¢des de manutencdo quanto ao modo de
como adequa-lo ao ambiente e sobre a recarga do equipamento, informa¢des complementares que
normalmente traz informacgdes a respeito de seguranca e como agir em caso de contato com a pele ou
olhos.

Observa-se aqui que, o que é registrado neste adesivo, sobre as informac¢des de manutencdo, ndo sio
necessarias no momento do panico, momento do inicio do incéndio, e assim, propde-se aqui que estas
informacdes sejam inseridas em adesivo anexo extra, no corpo do cilindro, mas nio no espaco deste
adesivo frontal principal, e sim, num adesivo a ser fixado atras ou na lateral do cilindro, para que nele
sejam apresentadas essas informa¢des com adequado layout e caracterizacdo dos pontos importantes de
uso do equipamento.

Figura 8: Sinalizagdo indicativa do tipo de extintor, com classe de fogo.

Fonte: os autores.

6. PROPOSTA DE SINALIZACAO E IDENTIFICACAO DE EXTINTORES DE INCENCIO

Como proposta de inser¢do do design da informagdo aplicado a sinalizacdo e identificacdo adequada,
segura e eficiente de extintores de incéndio, foram utilizados métodos projetivos de design grafico
observados em Collaro (2008), Gomes Filho (2003) e Silva (1985), observando tipografia, layout, uso de
cores, planejamento visual grafico, grid e sistema de leitura. Apresenta-se, na Figura 9, a alternativa de
projeto grafico utilizado no projeto do design da informagdo. A fonte utilizada foi a SlatePro-
BlackCondensed, produzida por Rod McDonald, de caracteristicas: clara, legivel, de boa espessura, regular
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e com espagamento adequado a leitura, disponivel em diversos sites de fontes. Quanto ao tamanho do
adesivo desta identidade visual, foi calculado tamanho de 16,6 cm de largura por 25 cm de altura,
suficiente para o corpo cilindrico do extintor, e com fontes de diversos tamanhos, conforme a necessidade
de leitura a distancia de 80 cm.

Nesta proposta, pode-se observar: espaco adequado para o nome do produto (o que existe de carga no
equipamento, se agua, p6é quimico ou outro material); espaco para a letra maitscula da classe de fogo que
ele pode ser utilizado; desenho da classe de fogo; informag¢des do modo de uso do equipamento, uma
sequencia basica contendo desenhos e as frases “puxe a trava”, “aperte o gatilho” e “direcione na base do
fogo”. O adesivo traz ainda informagdes sobre a quantidade do material, capacidade e modelo, e a frase
instrutiva “recarregar imediatamente apds o uso”. Outras informacdes a respeito de manutencio e
informac¢des complementares serdo apresentadas noutro adesivo, permitindo um melhor aproveitamento

do espaco deste adesivo frontal principal.

Figura 9: Proposta de design de informacdo aplicado em identificacdo de extintor.
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Fonte: os autores.

A Figura 10 apresenta o design da identidade visual do adesivo de manutencdo realizado para ser afixado
na parte anterior do corpo do extintor de incéndio, indicando os procedimentos de manutencdo
necessarios para o produto.
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Figura 10: Proposta de design de informacdo do adesivo de manutengao.
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Fonte: os autores.

A Figura 11 mostra a paleta basica de cores RGB, que foi utilizada na confec¢do da proposta dos adesivos,
observando contraste com o fundo (vide Figuras 9 e 10), facilitando a leitura das informagdes presentes

nos adesivos.

Figura 11: Informac¢des numéricas das cores sistema RGB utilizadas nos adesivos.

Fonte: os autores.

A Figura 12 apresenta a proposta de aplicagdo do adesivo no corpo cilindrico do extintor, ocupando toda a
frente do objeto, mostrando a identificacdo do tipo do equipamento e das instrucdes de uso, inser¢do do
simbolo de extintor conforme Instrucdes Técnicas do Corpo de Bombeiros (2017), e placa
fotoluminescente localizada acima do simbolo de extintor.
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Figura 12: Proposta de aplicacdo do adesivo no corpo do extintor, e placa na parede.

Fonte: os autores.

A Figura 13 mostra uma simulacdo do uso de material fololuminescente nas placas, falicitando a
identificacao do tipo de extintor e onde ele se localiza no ambiente escuro.

Figura 13: Simula¢do de uso de material fotoluminescente nas placas sinalizadoras.

FOTOLUMINESCENCIA

Fonte: os autores.

A Figura 14 apresenta a placa de identificagido que fica localizada acima do extintor de incéndio, indicando
os tipos de materiais que aquele extintor pode atender. Junto a esta placa existe a figura obrigatdria do
extintor de incéndio que faz parte da Instrugido Técnica n® 15 (2017, p.16), categoria de “Sinalizacdo de
Equipamentos de Combate a Incéndio e Alarme”. Para esta identificacdo, se propde também que seja
confeccionada uma placa para cada tipo de extintor, dependendo de seu conteudo, seja ele de agua
pressurizada, p6 quimico, ou outro material para combate ao incéndio. Os tamanhos da placa de
sinalizacdo e da fonte foram projetados para identificacdo e facil leitura a uma distancia de 80 cm. @
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Figura 14: Placa de identificagdo com informativo dos tipos de materiais que o extintor pode atender
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Fonte: os autores.
A Figura 15 apresenta a localizagdo do adesivo sobre manutencio, no lado anterior do extintor, com
informacdes sobre inspecdo e outros cuidados necessarios a conservagido do equipamento e com a saude

do usudrio (cuidados com a pele, olhos e ingestao).

Figura 15: Aplicacdo de adesivo sobre manutengao no lado anterior do corpo do extintor.

Fonte: os autores

A Figura 16 apresenta a simulacdo de ambiente com a instalacdo dos adesivos no corpo do extintor, e
placas de sinaliza¢ao na parede. Observa-se na Figura 16a a simulagdo em ambiente iluminado, e na Figura
16b 0 mesmo ambiente, porém sem a iluminagio, simulando uso de placas confeccionadas com material
fotoluminescente.
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Figura 16: Simulacdo do uso de placas sinalizadoras, em ambiente iluminado (a) e no escuro (b).
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Fonte: os autores

7. CONSIDERACOES FINAIS

As informagdes cada vez mais assumem um papel crucial para qualquer sociedade, da mesma forma que
participa das relagdes sociais, sendo dindmica no tempo e espaco.

Um sistema de sinalizacdo que auxilia, protege e pode salvaguardar vidas, ndo pode ser desconectado da
cultura local, do desenvolvimento social e tecnoldgico. A necessidade de constante analise critica e
atualizacdes de sistemas informativos sdo pertinentes e podem fazer parte suplementar das normas e do
meio técnico que a utiliza, que a projeta, tanto para quem a instala ou para aqueles que estdo na condi¢cdo
de usudrio. E a proposi¢ao por um conjunto de sinalizacdo mais eficiente e adequada deve ser o objetivo
do projetista, seja ele um comunicador ou um projetista de seguranga e de equipamentos contra situagdes
de incéndio e de panico.

Neste paper se propos a utilizacdo de conceitos corretos do design da informacgio aplicados a sinalizacdo
de extintores de incéndio, de modo a propiciar o uso de novas ferramentas projetuais e formas de
comunicagdo em prol da seguranca tanto dos usudrios em seu habitat, a partir das referéncias citadas,
resguardando o patriménio construido, aumentando o nivel satisfatorio da segurancga da sociedade contra
esse tipo de sinistro.
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Capitulo 15

Impressdo 3D no design de acessorios

Mariana Schaefer
Valdirene Gruber
Irma Haensch Pereira

Resumo: O design de moda no segmento de acessérios possibilita o uso de materiais
alternativos, cuja proposta objetiva desenvolver pecas contemporaneas produzidos com
a tecnologia de Impressao 3D, direcionado ao publico feminino. O projeto trabalha com a
metodologia qualitativa aplicada, (GIL,1991), tendo embasamento na metodologia
projetual em Baxter (2001) e Matharu (2011). Resulta em uma minicolecao de pecas

com qualidades estética e funcional, inspiradas na artista Georgiana Paraschiv.

Palavras chave: Impressado 3D, Design de moda, Acessérios.
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1.INTRODUCAO

O design de moda abrange areas interdisciplinares e relaciona-se com o comportamento da sociedade e os
acontecimentos mundiais. A tecnologia estd avangando cada vez mais e é possivel perceber mudancas na
forma de viver da humanidade. Da mesma maneira, percebe-se que o design de moda caminha junto nesse
avango tecnoldgico.

Novas tecnologias vém sido desenvolvidas para favorecer o cotidiano da sociedade e atender suas
necessidades. Dentre essas inovacdes estd a impressdo 3D, sendo que a 3D Printed Company, foi
idealizada ainda nos Anos 80, voltada para criacdes rapidas de prototipos de produtos. Ao longo do tempo
sua tecnologia foi se desenvolvendo e, a partir do século XXI, seus custos foram diminuidos, se tornando
mais acessivel ao mercado. Dessa forma, estruturas como prdteses para uso na medicina, pegas artisticas e
produtos de vestudrio sdo projetados e aplicados na tecnologia da impressdo 3D com material inovador
nos segmentos da moda (KUHN e MINUZZI, 2015).

Portanto, diante desse contexto tecnoldgico, questiona-se neste artigo a possibilidade de proporcionar ao
consumidor de moda um acessério com material inovador utilizando a impressdo 3D. Aborda uma
metodologia qualitativa aplicada, baseada em Gil (1991) e para o desenvolvimento do projeto, segue a
metodologia de Baxter (2001), com uso de algumas ferramentas nas etapas do trabalho.

Apresenta uma introducdo teorica sobre o Design de Moda Acessorios, Ressignificacdo dos Acessdrios e
Materiais, Inovacdo Tecnoldgica de Impressao 3D, por meio de levantamento bibliografico. A seguir, as
etapas do projeto com o resultado das pec¢as produzidas e consideragdes finais.

2.DESIGN DE MODA

A moda engloba diferentes elementos e formas de se representar, associada a mudanga e ao movimento
constante, sendo a ligacdo do individuo com a sociedade. Nessa ligacdo pode se identificar dois
movimentos antagbnicos, a imitagdo e diferenciacdo. A imitagdo proporciona ao individuo o
pertencimento a um grupo, a ndo se sentir sozinho na multidao, e a diferenciacdo busca oferecer-lhe uma
identidade, ao exibir seu estilo pessoal (SIMMEL,1988 apud MORELLI, 2006).

Tal diferenciacdo também conflui com a esséncia da individualizacdo, principalmente da aparéncia. No
final da Idade Média, ser notado e exibir seus signos de diferenciacdo, se tornou um estilo de vida,
proporcionava as pessoas o sentimento de renovacdo e estimulava a imagina¢do pessoal. Nessas
condic¢des, a época desencadeou novas ideias e a procura acelerada pela inovacdo que avanca nos tempos
atuais (LIPOVETSKY, 2006).

Esses conceitos de diferenciacdo, personalizacdo e inovagao, sdo trabalhados no desenvolvimento deste
projeto de moda acessoérios. A moda vestuario pode ser dividida entre roupas, sapatos e acessorios. Este
ultimo engloba bolsas, joias, bijuterias, 6culos, cintos, lengos, meias, chapéus e acessérios para o cabelo,
broches, relégios, luvas e guarda-chuvas. Especificamente neste trabalho, refere-se aos acessdrios joias e
bijuterias, dentre os quais, encontram-se os colares, anéis, brincos e pulseiras (Figura 1).

Figura 1: Acessorios: colar, brinco, pulseira e anel.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).
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Os acessorios sdo utilizados para diferenciar o estilo pessoal de seu usuario além da roupa, tanto no
segmento feminino como no masculino. Sant’Anna (2009) define o ato de vestir como um campo
privilegiado da experiéncia estética, em que se permite, através do uso de objetos de vestimenta,
representar inimeros significados e identidades.

O vestudrio, assim como os acessdrios evoluiram com o tempo, sendo reproduzidos em indimeros
materiais, formas, e técnicas de acordo com a cultura, aspectos geograficos e sociais no seu contexto
histérico.

3.RESSIGNIFICACAO DOS ACESSORIOS E MATERIAIS

Na década de 1920 surgiram novos materiais para o desenvolvimento das joias, o que possibilitou que os
designers explorassem outras formas e acabamentos, surgindo entdo a bijuteria. Popularizado por Chanel,
e inicialmente chamadas em inglés de costume-jewerly (joias-fantasia), as pecas eram imitagdes de joias
finas, usadas como adorno e ndo apenas como simbolo de riqueza (RENFREW e RENFREW, 2010).

Os designers de bijuteria geralmente seguem as tendéncias ditadas pela moda por determinado periodo,
pode-se dizer que é oposto da joia que é considerada um simbolo de luxo atemporal, que comunica
momento histérico, posi¢do social ou cultural. Desta forma, é possivel diferenciar a bijuteria da joia, ndo
somente pelo valor e material, mas também pelo significado que elas expressam.

Em meados do século XX este segmento de moda renasceu e revolucionou-se. Em 1960, o estilista Paco
Rabanne inovou o segmento de acessérios introduzindo um estilo audacioso, designado para o lado
alternativo das mulheres. Seus acessorios possuiam inspiracdo “espacial”’, com cores contrastantes e
fluorescentes, feitos de madeira, papel, plasticos brilhantes e PVC, ou seja, os materiais menos valiosos
(GOLA, 2008) (Figura 2).

Figura 2: Brincos de Paco Rabanne de 1960.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

Na mesma década de 60, um novo estilo de arte chamado Op-arte (arte baseada em efeitos 6pticos), em
formas quadradas, discos e margaridas. Esse estilo foi seguido pela Arte Popular, nos broches de plasticos
moldados como biscoitos, chocolates e fatias de limao. De modo geral, a arte influenciou nos acessérios, as
pecas de joias tornaram-se cada vez menos consumidas, enquanto crescia a demanda pelas pecas de
bijuterias informais e contemporaneas (GOLA, 2008).

Em 1970 estes estilos ainda eram influentes, as pecas eram produzidas em resinas plasticas, com motivos
grandes e ousados que uniam o colorido com o luminoso, e formavam acessérios simples e modernos. O
crescimento destas joias s6 ocorreu depois de 1981, quando a bijuteria deixou de ser um substituto barato
e alegre da joia genuina, e passou a melhorar sua qualidade, tendo seus precos elevados. A década de 1980
trouxe uma nova liberdade a joia e um intenso interesse por adornos. Os acessorios eram necessarios para
complementar o modo de vestir, induziam a feminilidade e simbolizavam a sua disposicdo de espirito. Nos
anos 90, a ideia de luxo como conceito ligado a riqueza passou a ser entendido como prazer com novos
valores a decifrar. (GOLA, 2008).
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Percebe-se que o acessorio passou por uma mudanga de valores, vindo a ser uma forma de expressao para
a mulher contemporanea, materiais que eram a bijuteria (madeira, plastico, vidro, resina), sdo
acrescentados a joalheria enfatizando outros valores além do monetario. O inovador pode ser considerado
aquele que concilia a arte e individualismo, com as inquieta¢ées da moda, do comércio, da indtstria, e sdo
produzidos com materiais e processos ndo convencionais, se tornando exclusivos, e podendo ter seu valor
econdmico elevado, sendo considerados artefatos de luxo (GUILGUEN e KISTMANN, 2013).

Desta maneira, o designer de moda deve buscar novas solu¢des para adquirir o titulo de inovador em seu
produto. Por exemplo, o designer brasileiro Ronaldo Fraga, que aborda, materiais alternativos e formas
inusitadas em suas pecas. A colegdo “Turista Aprendiz na Terra do Grdo-Para” /2013, apresentou colares,
pulseiras e anéis com sementes, madeiras, chifres, latex, penas, entre outros (Figura 3).

Figura 3: Acessorios de cabelo, colar e bracelete de Ronaldo Fraga.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

Com essa revolucdo das joias, novas superficies, materiais, acabamentos, fechos e cores passaram a ser
usados pelos designers, seguindo as tendéncias e inovacdo tecnoldgica nos segmentos de moda.

4.INOVACAO TECNOLOGICA NA MODA

Tecnologias avancadas vém ganhando espaco entre os profissionais de criacdo do design publicitario, da
moda e industrial. As inovag¢des na industria da moda levaram a avangos como novas fibras, fios, e
processos de estamparia e de manufatura.

A tecnologia também fornece ferramentas de desenvolvimento, para adquirir maior agilidade no processo
de criacdo, desenvolvimento e gestdo, possibilitando que os designers desenvolvam suas criacdes da
maneira mais efetiva e criativa. Pode-se citar o uso da tecnologia também para prototipagem em
impressao 3D, a qual permite que seja feito um mapeamento tridimensional do corpo digitalmente. Assim,
roupas, calcados ou acessoérios, podem ser produzidos em medidas que se ajustam ao corpo. A impressao
3D ¢ a tecnologia de criacdo de protdtipos mais rapida do mercado (UDALE, 2009; GUERRERO, 2015)
(Figura 4).
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Figura 4: Protétipo de anel em impressdo 3D e etapas de criagao.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

O processo de criagdo do anel se inicia com o design do produto, seguido da modelagem 3D, feita por
programas especificos, e entdo se imprime o protétipo em uma impressora 3D, e por fim, a renderizacdo
do anel, uma imagem realistica, que permite visualizar uma prévia com diferentes cores e materiais (CSM,
2016, web).

As tecnologias aplicadas aos produtos vestiveis sdo denominadas wearable technologies. Dentro deste
conceito, é possivel encontrar inimeros produtos com tecnologia aplicada e que tem como objetivo
aumentar o bem estar do ser humano, podendo estar relacionado a satide, comunicagio, esportes, entre
outros setores. Existem os wearables mais conhecidos pelo mercado, como os Smart Watches, relogios
inteligentes que possuem as fun¢des de um smartphone, além de oferecer outras ferramentas como o
controle de batimentos cardiacos (WGSN, 2016, web). Outro exemplo de wearables é o ténis Futurecraft,
da marca Adidas, que oferece integracdo funcional e melhor desempenho com a sua entressola impressa
em 3D (3D PRINT, 2016, web) (Figura 5).

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

Ambos os produtos podem ser considerados inovacdes tecnoldgicas. O Apple Watch possui tecnologia
aplicada no proéprio produto, e o ténis Adidas FutureCraft foi produzido por meio da tecnologia de
impressdo 3D. Essas inovacgdes tecnoldgicas buscam otimizar as criagdes, servigos e produtos de moda,
oferecendo pegas que tenham melhor encaixe no corpo do consumidor, e supram as suas necessidades,
sendo elas estéticas ou funcionais.

5.IMPRESSAO 3D

Considerada uma das inovagdes tecnoldgicas mais recentes do mercado, a impressdo 3D é um processo de
producio realizado por uma impressora especifica, a qual imprime um objeto sélido de trés dimensdes,
oferecendo os servicos de prototipagem e fabricacdo rapida.
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A impressdo 3D oferece o controle sobre o mundo fisico, oferecendo as pessoas novas ferramentas de
design e producdo. Permitindo assim, a criacdo de formas e geometrias complexas, que nio sdo possiveis
em outros processos. No futuro ha perspectiva que as pessoas irdo imprimir o que precisam, quando e
onde for necessario (LIPSON & KURMAN (2013).

Apesar de estar a pouco tempo no mercado, as impressoras 3D ndo sdo uma tecnologia recente. Durante
décadas realizaram seu trabalho em oficinas mecanicas de modo discreto (LIPSON e KURMAN, 2013). Foi
idealizada nos anos 80, quando o Dr. Hideo Kodama tentou registrar a patente da prototipagem rapida,
porém por problemas ocorridos, ela ndo pode ser efetuada, segundo a 3D Printed Company (2014 apud
KUHN e MINUZZI, 2015). Em 1986 foi registrada a tecnologia Stereolithography Apparatus (SLA), um dos
processos relacionados a impressdo 3D, pertencente a Charles Hull, co-fundador da empresa 3D Systems
Corporation, uma das maiores influéncias no setor de impressdo 3D (KUHN e MINUZZI, 2015).

Nos anos 90 esse processo passou por variagoes tecnologicas e foram desenvolvidos outros sistemas além
do SLA. A tecnologia passou por modificagdes, em 2010 seus custos diminuiram, e apds dois anos, os
processos alternativos de impressdo 3D foram abertos ao mercado (KUHN e MINUZZI, 2015). Segundo
Lipson e Kurman (2013), nos ultimos anos, a tecnologia de impressio 3D tem sido desenvolvida
rapidamente por avangos na computacao, softwares, materiais e design de produtos, contando ainda com a
internet como forma de divulgacio.

O nome técnico da impressdo 3D é chamado de "manufatura aditiva", e remete a um produto ser
modelado com a adi¢do de material, camada por camada, formando o objeto. Ao contrario da manufatura
subtrativa, processo que se inicia com grande quantidade de material e sua forma é esculpida (WISHBOX,
2016, web).

Cada impressora 3D comeg¢a com um modelo digital do item que se deseja criar, que pode ser baixado de
um site de compartilhamento, comprado em um mercado online, capturado a partir de um objeto fisico
existente ou modelado a partir de um software de design 3D (WARNIER et al, 2014). As pegas podem ser
projetadas em softwares CAD (Computer Aided Design) ou CAM (Computer Aided Manufacturing)
(CAMARGO et al, 2014). O modelo é cortado em camadas horizontais pelo programa, e cada uma delas é
convertida em coordenadas X e Y para a impressao. Apds ler as coordenadas, a impressora deposita varias
camadas do material, de forma que estas vido se empilhando uma sobre as outras, até que se complete a
forma do objeto (WARNIER et al, 2014) (Figura 6).

Figura 6: Processo de impressao 3D.
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Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

Observa-se que o modelo segue para a divisio em camadas e depois, impressdo em camadas, a seguir
apresenta de forma realistica, um objeto sendo impresso (Figura 7).
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Figura 7: Produto na impressao 3D.
]

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

De acordo com Ferreira (2011, apud CAMARGO, et al, 2014), dentro do processo apresentado, existem
diferentes técnicas de impressao 3D, que podem variar de acordo com a pe¢a a ser impressa, pois possuem
diferencas em relacdo a precisio, acabamento, material e custo (Quadro 1).

Quadro 1: Técnicas de Impressao 3D.

FDM (Fused Objeto é produzido por meio da extrusdo de fio plastico, o qual é
Deposition Modeling | fundido por camadas. Os materiais utilizados normalmente sio
ou Modelagem por os polimeros plasticos ABS (Acrilonitrila Butadieno Estireno) e
Deposicdo de PLA (Acido Polilatico).

Material Fundido)

Utiliza o material em p6 para a producdo do objeto. O processo
ocorre com a incidéncia de um laser de baixa poténcia sobre o
material em p6, que pode ser nylon, policarbonato, ou materiais
ceramicos e metalicos.

SLS (Selective Laser
Sintering,

ou Sinterizagdo a
Laser Seletivo)

SLM (Selective Laser | Processo idéntico ao SLS, porém utiliza um laser de alta poténcia

Melting para realizar a fusdo do material. Normalmente mais utilizado
ou Fusdo a Laser com po6 de ligas metalicas como, titanio, ago e aluminio.
Seletivo)

Fonte: Baseado em Ferreira (2011, apud CAMARGO, et al, 2014

Vale ressaltar que a impressdo 3D apresenta algumas caracteristicas que tornam esse processo
diferenciado, tais como: a) cria objetos complexos, com formas diferenciadas; b) imprime de acordo com a
demanda e quando necessario; c) oferece modelos de impressora compactos e portateis capaz de imprimir
produtos maiores que ela propria; d) possui diversas possibilidades de materiais, possibilitando a mistura
de matérias-primas em um tnico produto (LIPSON & KURMAN, 2013).

Estes fatores fazem a impressdo 3D se diferenciar na industria, e fazem dela, parte do movimento
conceituado como Industria 4.0, ou a 42 Revolucdo Industrial, a qual inclui o desenvolvimento da
inteligéncia artificial, robotica, nanotecnologia, impressao 3D, genética e biotecnologia (SEBRAE, 2016,
web). O termo Industria 4.0 surgiu na Alemanha em 2011, com um projeto de “smart factories” (fabricas
inteligentes), as quais relacionam sistemas virtuais e fisicos que, juntos a redes e plataformas digitais, sdo
capazes de criar produtos e servigos revolucionarios (TADEU, 2016).

Sendo parte desta revolugdo industrial e tecnolégica, a impressdo 3D se torna uma importante inovacgio
ndo somente para a industria, mas também nas areas em que atua. Os objetos mais comuns impressos em
3D estdo na area da saude, com implantes, proteses e modelos educacionais; na arquitetura, com
visualiza¢des de construcgodes; na cozinha, com impressdes de alimentos, como massas, balas e chocolates;
em maquinarios, com diversas pe¢as sobressalentes; na arte, com esculturas; e na moda, com a impressao
de acessérios (TECMUNDO, 2016, web) (Figura 8).
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Figura 8: Impressdes em 3D em diversas areas.
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Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

E possivel perceber que a impressdo 3D tem sido explorada em varias areas, e sua disseminagdo tém
crescido mundialmente. Na area da moda, esta inovagdo pode se tornar mais acessivel ao mercado
consumidor nos produtos de vestudrio, téxtil e acessorios.

6.PROJETO: MINICOLECAO DE ACESSORIOS

No desenvolvimento de projeto, Matharu (2011) cita que o design surge através da investigacio, estimulo
visual, didlogo criativo, questionamento, entendimento e analise. Desta forma, este projeto apresenta uma
analise sincronica, cuja ferramenta analisa os produtos em desenvolvimento com os ja existentes. Neste
projeto, foram analisadas trés marcas que desenvolvem acessérios na Impressdo 3D.

7. ANALISE SINCRONICA

A marca Noiga foi fundada em 2014, na cidade de Curitiba, PR e desenvolve acess6rios de moda
produzidos por processos contemporaneos, utilizando a impressdo 3D. O conceito da marca é
proporcionar ao seu publico acessdrios que se adaptem a personalidade e estilo de quem os usa (NOIGA,
2016, web). Os acessorios sdo vendidos pela internet, e também sdo encontrados em lojas brasileiras
(Figura 9).
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Figura 9: Analise sincronica - Marca Noiga.
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MARCA > Noiga.

MIX DE PRODUTO > Anéis, colares, braceletes, brlncos, pulseiras, pingentes.
FORMAS > Geométricas, organicas e figurativas.

PRINCIPAIS CORES > Preto, azul, vermelho e marsala.

MATERIAL/ PRODUCAO > SLS (Sinterizacéo & laser) com nylon em pé.
DETALHES > Aplicacao de pedacos de espelho em algumas pecas.
ACABAMENTOS > Correntes para os pingentes e bases para os brincos.
PONTOS POSITIVOS

> A marca possui um estilo minimalista definido em todas as pecas;

> Produtos atemporais;

> Pode atender o poblico feminino e masculino;

> Impresséo 3D como principal conceito;

> Maioria dos fechos feitos pela prépria impressao 3D;

> Venda pela internet;

> Marca brasileira.

PONTOS NEGATIVOS

> Pouca variedade de cores.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

A Marca Lynne MacLachlan atua em diversos ramos do design, incluindo iluminarias, artefatos de
decoragao, acessorios de moda, entre outros. Suas criagdes trabalham com o jogo de luzes, espaco e cor,
formas geométricas e vibrantes, juntamente com a tecnologia digital e as mais recentes ferramentas e
materiais. (LYNNE, 2016, web) (Figura 10).

Figura 10: Andlise sincronica - Marca Lynne Maclachlan.
(NN
MACLACHLAN

MARCA/DESIGNER > Lynne Maclachlan.
MIX DE PRODUTO > Anéis, colares, pulseiras e brincos.
FORMAS > Geometricas e organicas. Algumas pecas utilizam o principio do design
radiacéo.

PRINCIPAIS CORES > Cores primarias, preto e prata

MATERIAL/ PRODUCAO > Nylon.

DETALHES > Aplicacao de cristais Swarovski em algumas pecas.
ACABAMENTOS > Cordoes para os colares e bases para os brincos.

PONTOS POSITIVOS

> Variedade de cores;

> Formatos e texturas bem trabalhadas e marcantes;

> Oferoce customizacao das pecas;

> Impress@o 3D como principal conceito;

> Venda pela infernet.

PONTOS NEGATIVOS

> Produte internacional, tendo seu custo elevado.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

A marca Maison 203 é uma marca italiana dedicada ao design e produgao de joias contemporaneas feitas
pela impressao 3D. Suas cole¢des possuem estilos variados, pois trabalham com a colaboragdo de outros
designers. Buscam trazer para o seu publico o conceito do digital e da tecnologia. Possuem mais de
cinquenta pontos de venda ao redor do mundo, e também vendem pela internet, com entrega para varios
paises, incluindo o Brasil (MAISON, 2016, web) (Figura 11).
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Figura 11: Analise sincronica - Marca Maison 203.

maison

MARCA/DESIGNER > Maison 203.
MIX DE PRODUTO > Pulseiras, anéis, brincos, colares, broches, bolsas e tiaras.
FORMAS > Geométricas e organicas.

PRINCIPAIS CORES > Variadas, a marca néo possui cores principais.

MATERIAL/ PRODUCAO > Nylon, PLA (bioplastico derivado do amido de milho), aco e
latéo.

DETALHES > As pecas nao possuem detalhes em outros materiais.

ACABAMENTOS > Correntes para os brincos e base para brincos e broches.

PONTOS POSITIVOS

> Variedade de cores e formas;

> Colecdes com diferentes estilos;

> Variedade de materiais;

> Impressao 3D como principal conceito;

> Possui categoria masculina;

> Venda pela internet.

PONTOS NEGATIVOS

> Produto internacional, tendo seu custo elevado.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

A partir das andlises das marcas concorrentes, foi possivel constatar as diferencas e semelhancas entre as
marcas Noiga, Lynne MacLachlan e Maison 203, seguindo os critérios detalhados nas figuras. Pode-se
perceber que o nylon é o material mais utilizado para a impressdo 3D, e que as marcas trabalham com o
foco nesta tecnologia, deixando o uso de outros materiais apenas para detalhes e acabamentos.

Outra investigacdo e analise que o designer deve levantar sdo as pesquisas de megatendéncias. Segundo
Matharu (2011), o mundo esta cercado pela cultura de midia baseada em imagens visuais e interativas,
revistas e internet sao de facil acesso, e estes fatos influenciam o que é a sociedade e o que ela quer ser. O
autor cita: “Para os designers, é essencial buscar algo novo, langcar modismos na tentativa de manter-se a
frente, ter autenticidade, convicgdes fortes e senso de mercado” (MATHARU, 2011, p.78).

8.ANALISE DE MEGATENDENCIAS

Este projeto de acessorios foi desenvolvido para estagdo Primavera/Verdo 2017 e seguiu as
megatendéncias de WGSN (2016, web). Dentre os temas pesquisados, o tema “Digital Wave” se adequou
com os conceitos propostos, a qual remete a um mundo tecnolégico, e uma geracdo digital, utilizando
efeitos graficos, e geométricos com cores vibrantes (Figura 12).
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Figura 12: Megatendencia “Digital Wave”.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

As cores sdo limpas e infusas, trazendo os tons classicos dos anos 80. A cor ameixa-preta é considerada o
tom principal da estagdo. Também se destacam o magenta, o verde-jujuba, o rosa-choque e o vermelho-
fogo. O azul-do-mar e o amarelo-horizonte sdo apresentados como cores de realce. A paleta se apropria
tanto as cria¢cdes mais elegantes, quanto as mais esportivas (WGSN, 2016, web).

9.DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

No desenvolvimento da colecdo, buscou-se um tema que abrangesse diversas formas, para que estas
possam ser aplicadas na impressdo 3D juntamente com a diversidade de cores. Desta forma, foi definido
como tema de inspiragdo as obras de Georgiana Paraschiv. A artista romena caracteriza seus trabalhos
pelo uso de diferentes efeitos e estilos de desenho, sendo eles, abstratos, geométricos e inspirados na
natureza. Suas obras podem ser vendidas, e sdo geralmente aplicadas em produtos tais como, quadros,
camisetas, bolsas e almofadas (PARASCHIV, 2016, web). Dentre suas obras, foram escolhidas trés como
inspiragdo para o projeto (figura 13).

Figura 13: Obras de Georgiana Paraschiv.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

Na primeira obra (a esquerda), encontram-se formas geométricas e organicas que juntas compdem um
desenho abstrato. Na segunda obra (ao centro), nota-se as formas geométricas trabalhadas com
sobreposicdes e diferentes cores. Na terceira obra (a direita), observa-se a repeticio dos limdes,
elementos figurativos. Apesar de apresentarem estilos diferentes, as obras possuem cores vibrantes
contrastadas com preto, podendo ser identificada como uma caracteristica marcante nos desenhos.
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Dentre as obras da artista, observa-se que apresentam formas geométricas e abstratas, texturas que
remetem a grades e entrelacados, trabalhados em cores vibrantes. A utilizacdo destes elementos vai de
encontro com a megatendéncia Digital Wave, também considerado item responsavel na identidade do
projeto. Se tratando de uma inovadora em produzir acessdrios, esse tema expressa conceitos de
movimentos, geometria e contemporaneidade (Figura 14).

Figura 14: Painel Conceito.

Fonte: Referéncias de imagens (2016, web).

Com base nestas analises, foram desenvolvidas as alternativas dos acessorios, as quais foram elaboradas
manualmente, totalizando em cento e vinte croquis. Utilizou-se da técnica MESCRAI sugerida por Baxter
(2001), referente a sigla: modifique, elimine, substitua, combine, rearranje, adapte, e inverta, a qual foi
aplicada nos esbogos espontaneamente. Por meio de uma matriz de decisio (BAXTER, 2001), foram
selecionados os doze croquis da colec¢do final (Figura 15).

Figura 15: Alternativas selecionadas.

, ALTERNATIVAS SELECIONADAS
- @ o 8.
&~
=]
I =
) » r\ ”
&
\ | ¥ @
- I

e » »

e Y

" ) e

o
g * ey ‘ +

Fonte: Primaria (2016).

Dentre as pecas da colegdo, foram selecionados quatro acessérios para producdo dos protoétipos, sendo
eles um anel, um par de brincos, uma pulseira e um colar (Figura 16).
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Figura 16: Protétipos selecionados.

Fonte: Primaria (2016).

A partir dos croquis dos acessérios, foi realizado o processo de produgio destes.

10.PROCESSO DE PRODUCAO

Cada uma das pegas de acessérios foi detalhada em fichas técnicas com o desenho técnico e suas
especificagdes para a producio. Seguidamente, as pegas passaram pelo processo de modelagem utilizando
o software CAD Cimatron 13, no qual as pegas foram modeladas em formato tridimensional para serem
impressas (Figura 17).

Figura 17: Modelagem dos protétipos.

Fonte: Acervo primario, baseado na terceirizacdo (2016).

Observa-se nas figuras apresentadas, os desenhos da modelagem elaborados no programa especifico para
pecas em impressdo 3D. As formas dos acessorios sdo evidenciadas nos moldes, assim como as texturas
tridimensionais.

As pecas foram impressas pelo processo de impressao 3D SLS (Sinterizacdo a Laser Seletivo), no material
nylon em pé. A coloragdo das pegas foi realizada com tinta a base de agua (Figura 18).
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Figura 18: Processo SLS.
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Fonte: Elaborado conforme Noiga (2016, web).

Apoés a produgdo dos acessorios, foi realizado um editorial de moda para apresentar os acessorios e
traduzir o conceito da cole¢do (Figura 19).

Figura 19: Acessorios finalizados.
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Por meio do editorial de moda, foi possivel perceber o resultado final das pecas de acessoérios: par de
brincos, pulseira e colar em texturas e formatos proporcionados pela inovagdo de materiais e impressao
3D.

11. CONSIDERACOES FINAIS

Analisando o desenvolvimento do projeto e seu resultado, constatou-se a importancia da utilizacdo de
novos processos e materiais na area do design de moda. Foi possivel analisar o desenvolvimento dos
materiais utilizados na producdo de acessérios de moda, e como eles influenciaram os estilos de cada
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época. Ao longo deste desenvolvimento, muitas ferramentas e materiais foram estudados, chegando entdo,
a impressao 3D, a qual esta presente na Industria 4.0. Neste projeto, a producdo e o material utilizado
apresentaram resultados favoraveis ao uso da técnica dentro do design de acessorios, com pecas que
apresentam texturas e formatos que nio seriam possiveis produzir em outras maquinas ou técnicas. Em
relacdo a fun¢do ergondmica, as pecas apresentam conforto, leveza e facilidade em moldar-se ao vestir,
por conta do uso do nylon em pé como matéria-prima. Por meio da colec¢do, foi possivel trazer a inovagao
tecnolégica da impressao 3D com a moda e realgar o valor do uso de artefatos exclusivos.
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Capitulo 16

Desenho de joias com o software rhinoceros - uma
experiéncia didatica

Barbara de Céassia Xavier Cassins Aguiar
Giancarlo de Franca Aguiar
Andrea Faria Andrade

Resumo:Este trabalho tem por objetivo apresentar a disciplina Desenho de Joias do
curso bacharelado em Expressao Grafica da Universidade Federal do Parana. Trata-se de
uma proposta que visa atender a demanda do mercado de trabalho que atualmente
necessita de profissionais com habilidades para representar projetos digitais utilizando,
de maneira eficaz os softwares de ultima geracdo disponiveis no mercado. Com a
utilizacdo do Software Rhinoceros para a modelagem 3D, o ensino desta disciplina torna-

se mais interessante e permite aplicacdes em diversas areas da Expressao Grafica.

Palavras-chave: modelagem, desenho de Joias, Software Rhinoceros.
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INTRODUCAO

0 mercado de trabalho esta exigente e busca, cada vez mais, profissionais qualificados e diferenciados com
extenso conhecimento e que para além de manejarem com habilidade as ferramentas digitais, saibam
discernir quais os instrumentos adequados para apresentar o seu projeto com qualidade, sejam eles
tradicionais e/ou digitais. Neste cendrio, faltam candidatos preparados para ocupar as vagas disponiveis,
mesmo sobrando pessoas a procura de emprego. Se num primeiro momento o uso das novas tecnologias
digitais apenas fascinava pela sua inovacdo, hoje elas fazem parte do desenvolvimento educacional de
diversos cursos de ensino superior. O Curso Bacharelado em Expressdo Grafica da Universidade Federal
do Parana tem como objetivo formar profissionais que trabalhem no desenvolvimento de projetos graficos
digitais nas areas de arquitetura, desenho de produto e mobiliario, e desenho mecanico utilizando as
novas tecnologias disponiveis no mercado para representacio de projetos digitais, tais como softwares de
modelagem 2D, 3D e prototipagem rapida. O curso é formado por duas areas: basica e especifica. A area
das disciplinas basicas é responsavel pela construcdo de fundamentos teéricos de técnicas de
representacdo de projetos e suas normas. Nas disciplinas basicas os estudantes aprendem conceitos de
Geometria Plana e Espacial, normas do Desenho Técnico, Técnicas de Representacdo Grafica, Calculo e
Geometria Analitica. Os contetidos destas disciplinas servem como base para as disciplinas especificas que
estdo direcionadas a utilizacdo de softwares de Desenho Assistido por Computador (CAD) e de Modelagem
Geométrica, capazes de produzirem projetos desde sua concep¢do até sua execucgdo. O profissional
bacharel em Expressdo Grafica, sera responsavel pela criacdo de projetos graficos digitais, animagdes,
renderizacdes, calculos de custos com materiais, e modificacdes nos projetos de forma interativa e rapida
(DEGRAF, 2017).

Este trabalho apresenta a disciplina de Desenho de Joias do curso Bacharelado em Expressdo Grafica da
UFPR que é uma disciplina optativa ofertada no sétimo periodo do curso. Sdo apresentadas reflexdes sobre
a importancia da formagao de profissionais capacitados para trabalhar com a modelagem digital de joias e
posteriormente com a prototipagem rapida.

2. 0 SOFTWARE RHINOCEROS E A MODELAGEM DE JOIAS

O desenho manual sempre foi uma importante ferramenta para os designers de produto exteriorizarem
suas ideias. Do desenvolvimento da ideia a elaboragdo dos detalhes necessarios para a confecgdo de
modelos, protétipos e, por conseguinte, produ¢do de uma pega, a capacidade de desenhar representava
um enorme beneficio para transmitir com mais precisio as intengées do designer em cada etapa de seu
trabalho. Portanto, os que possuiam maior habilidade no desenho manual encontravam mais facilidade em
relacdo aqueles que ndo tinham o dom do desenho (ROSETTI, 2011).

7

Hoje com o auxilio do Software Rhinoceros, esse conceito mudou. Ndo é necessario saber desenhar
manualmente para expor suas ideias. H4 10 anos, no setor joalheiro, os desenhos de criacdo e a
modelagem de protétipos eram realizados a mao e pouco se falava em design 3D ou em processos de
impressdao 3D. No decorrer da década, o desenvolvimento da tecnologia em todos os segmentos de
produgio tornou-se uma ferramenta de diferencial, agregando valor e qualidade as produgoes.

A “modelagem digital”, que pode ser traduzida por “imagem tridimensional no computador” tem
revolucionado os mais diferentes segmentos industriais, pois acelerou o lancamento de novos produtos,
impulsionou a inovacgdo, otimizou e barateou o processo de produc¢do. Também permitiu o teste do
produto antes do lancamento, entre outras inumeras vantagens. A computacdo grafica aliada a
prototipagem rapida e CNC, que é a produ¢do do produto em uma maquina controlada por computador,
viabilizou o custo de muitos protoétipos fisicos, dando extrema flexibilidade, alta precisdo e lucro as
empresas (ROSETTI, 2011).

Os programas, equipamentos e tecnologias de modelagem e prototipagem digital foram simplificados,
otimizados e aperfeicoados. Outra caracteristica que tem contribuido para a evolucdo desses sistemas é o
baixo custo de softwares e equipamentos em relagio ao custo de poucos anos atras.

Saber trabalhar com os recursos do mundo digital tem sido um requisito indispensavel para os designers e
desenhistas de todos os segmentos. Hoje, a modelagem e a prototipagem digital sdo ferramentas
indispensaveis na vida, no crescimento, na concorréncia e na competéncia das empresas. Dessa forma, os
profissionais da area tém, cada vez mais, a necessidade de dominar tais tecnologias.
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No mercado de joias a situagao ndo é diferente. O uso da modelagem digital tem se expandido de forma
rapida e eficiente permitindo que a industria brasileira de joias acompanhe a forte concorréncia em todo
mundo.

Até pouco tempo atrds o design de joias era limitado pelas estruturas e detalhes que podiam ser
desenhados pelo grafite ou lapis de cor. Mesmo a tridimensionalidade de um desenho ou modelo era
restringida pelas limitacdes da bidimensionalidade grafica e a capacidade imaginativa da mente humana
(BOHM, 1998).

A modelagem 3D digital de joias constitui uma inovacdo tecnoldgica e uma tendéncia mundial que,
segundo Fonseca et al. (2006, p. 6), “a médio prazo podera fazer com que a criacdo de joias, passe a ser
uma atividade quase que exclusivamente exercida por designers especializados”.

Sendo assim, o dominio das tecnologias de modelagem e prototipagem digital ndo é mais uma questio de
escolha, mas sim um recurso imprescindivel para todas as empresas que desejam competir no mercado
atualmente.

Os sistemas CAD/CAM deram uma contribuicdo fantastica para a sistematizacdo, racionalizacdo e
desenvolvimento de projetos, inclusive para execu¢do de desenhos. Eles permitem, com grande precisao,
representar tecnicamente, desenvolver analises e estudos de viabilidade técnica, realizar rapidamente
correcdes e alteracdes nos projetos, além de interagir com os processos de fabricagao.

2.2 SOFTWARE RHINOCEROS

O Rhinoceros, ou simplesmente Rhino, como é mais conhecido, é um software especializado em
modelagem 3D que possui recursos que permitem a modelagem em trés dimensdes, das mais complexas
formas organicas e geométricas, com extrema precisio, com o uso de plug-ins permite a renderizacdo da
imagem foto realista. Desenvolvido pela Robert McNeel & Associates para o sistema operacional Windows, o
programa nasceu como um plugin para o AutoCAD, da Autodesk. Posteriormente, mais desenvolvido, o
projeto se tornou um aplicativo independente. Estd sendo usado por industrias de cal¢cados, joias,
eletrodomésticos, moéveis, automoveis, escritérios de arquitetura, joalherias entre muitos outros ramos de
atividade.

O Rhino 3D tem se tornado um software cada vez mais popular entre muitas empresas de design e
tecnologia devido a sua multiplicidade de operacdes, excelente integracdo com outros programas e,
principalmente, a sua relagdo custo-beneficio. O Rhino é considerado, hoje, um dos principais programas

de modelagem 3D (CAD) usado no mercado de joias e design de produtos.

Em contraponto aos seus valores de compra e manutencdo relativamente baixos se comparados a outros
softwares proprietarios de CAD, o Rhinoceros é certamente um dos programas que apresenta a maior
diversidade de funcionalidades e comandos. Por este motivo tem sido a escolha de micro e pequenas
empresas de diversos ramos de atividade.

Um dos aspectos mais interessantes do programa, e também um fator adicional para o aumento de sua
popularidade, é a vasta gama de op¢des de importagio e exportacdo de que dispde. A grande quantidade
de formatos disponiveis permite que o Rhino atue como um "conversor", preenchendo lacunas entre
diferentes softwares utilizados no processo de desenvolvimento de um projeto. A interface do Rhino é
simples e intuitiva, o que permite um aprendizado mais rapido. Mesmo tendo a tradicional linha de
comando, a maior parte do trabalho é feita por meio do mouse e do teclado.

Na Figura 1 a seguir pode-se observar as quatro viewports (Top, Perspective, Front e Right) de um anel na
area de trabalho do Rhinoceros. As viewports mostram as vistas ortograficas principais e uma vista em
perspectiva da pe¢a modelada.
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Figura 1 - Vistas de um anel.

Fonte: Rosetti (2011).

A Figura 2 mostra as formas de visualizacdo de um desenho 3D, desde o esbogo feito a mio, até a imagem
realista feita em um software especial. O processo de renderizacdo é feito por meio de um software
especifico ou “plugin”. Plugin é um software que funciona junto ao software principal para dar condic¢oes
de executar tarefas especificas. O Brasil é um plugin do Rhinoceros que permite renderizar as imagens
modeladas. A renderizacdo consome muitos recursos do processador do computador e gera arquivos
grandes e, por isso, é demorada. Normalmente a modelagem 3D é executada com uma visualizagdo
simplificada e depois renderizagdo é realizada.

Figura 2 - Formas de visualizacao.

.

|

Renderizagao simplificada
Fonte: Rosetti (2011).
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Os plugins usados para renderizacdo propiciam imagens com alta qualidade e fotorrealismo. Na Figura 3
pode-se visualizar a qualidade grafica de algumas das pecas modeladas com auxilio do Software
Rhinoceros. A modelagem das pegas comeca com modelos mais simples até evoluir para a modelagem de
pecas mais complexas que exigem a cravacido de gemas por exemplo. As imagens foram renderizadas no
plugin Brasil.

Figura 3 - Modelagem de Joias com o Rhinoceros.

Fonte: Rosetti (2011).

3. A DISCIPLINA DESENHO DE JOIAS DO CURSO BACHARELADO EM EXPRESSAO GRAFICA

A disciplina Desenho de Joias do curso bacharelado em Expressdo Grafica da Universidade Federal do
Parand, em Curitiba, é ministrada no sétimo periodo do curso e tem uma carga horaria de 60 horas aula. A
disciplina procura apresentar as principais ferramentas digitais para a representacdo grafica bi e
tridimensional necessarios ao desenvolvimento profissional do aluno na area. Nos primeiros anos do
curso, sdo ministradas aulas de introducdo aos programas Photoshop, Adobe Ilustrator, Autocad, Inventor,
3Ds Mayx, Sketchup e Revit, com os quais o aluno é estimulado a realizar atividades de criacdo e ilustragao,
proporcionando-lhes a base ferramental para a apresentacdo de seus futuros projetos. Os exercicios
elaborados nio sdo adestramentos de ferramentas que poderiam ser encontrados na internet em qualquer
site de tutorial do programa, e sim, sdo processos de ensino que procuram oferecer ao aluno
oportunidades de desenvolvimento e aprimoramento do seu registro grafico e da sua percepcdo de
projeto. Na disciplina sdo abordados conceitos basicos, tedrico e praticos relativos a:
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=  Fundamentos para o desenvolvimento de projeto de joias:

= Histdria do design das joias;

=  Principais mercados;

= Terminologias das joias;

=  Técnicas de ourivesaria e novas técnicas de produgao.

= Pré-projetos de joias utilizando modelagem 3D no Rhinoceros:
= Técnicas de criacdo;

= Modelagem Digital de joias com o Rhinoceros: pingentes, gemas, aliancas, brincos, anéis,
braceletes e correntes.

= Renderizagdo e preparacdo de arquivo para prototipagem rapida.

= Projeto final da disciplina, desenvolvimento de colegdo de joias.

= Pesquisa e conceito para desenvolvimento de cole¢io;

= Desenvolvimento de uma cole¢do de joias para mercado feminino e masculino;

A disciplina de Desenho de Joias tem como objetivo apresentar o contexto do projeto dentro da industria e
comércio de joias e favorecer um aprendizado baseado em situa¢des reais, contribuindo para a
sistematizacdo do processo de desenvolvimento de produtos dentro das empresas deste setor,
considerando as implicagdes socioeconomicas e culturais.

Na disciplina, os alunos sdo preparados para compreender e utilizar o Software Rhinoceros como
ferramenta de criacdo e concepgdo da joia, através da Modelagem Digital. Durante o 12 semestre de 2017,
os 25 alunos matriculados na disciplina Desenho de joias participaram de visitas técnicas a empresas que
trabalham com a produgdo de joias e tiveram contato através das visitas e de palestras ministradas na
UFPR com designers de joias, onde tiveram a oportunidade de presenciar o cotidiano de uma empresa e a
rotina de um profissional que trabalha como designer de joias.

A atividade de visita técnica visa o encontro do académico com o universo profissional, proporcionando
aos participantes uma formag¢ido mais ampla. Nela, é possivel observar o ambiente real de uma empresa
em pleno funcionamento, além de verificar sua dinamica, organizacdo e todos os fatores teoricos
implicitos nela. Nas visitas técnicas também é possivel verificar aspectos tedricos que regem a empresa.

Como nos explica Tema Weisz (2002), “ndo é o processo de aprendizagem que deve se adaptar ao
processo de ensino, mas o processo de ensino é que tem de se adaptar ao de aprendizagem. Ou melhor: o
processo de ensino deve dialogar com o de aprendizagem. O papel do professor é organizar situacoes de
aprendizagem: atividades planejadas, propostas e dirigidas com a intencdo de favorecer a agdo do
aprendiz sobre um determinado objeto de conhecimento, e essa acdo esta na origem de toda e qualquer
aprendizagem” (WEISZ, 2002). O conceito apresentado por Weisz pode ser exemplificado pelos contetidos
ministrados nos trés primeiros anos do curso, na medida em que o seu principal objetivo é apresentar o
uso de programas graficos, tanto bi, como tridimensionais, de forma integrada as necessidades do
mercado no qual o aluno sera inserido, agregando os fundamentos apresentados nas demais disciplinas do
curso.

Em virtude do profissional de design ter incrustado na sua formag¢ao a metodologia de projeto, (MUNARI,
1981), (LOBACH, 2001), (GOMES, 2006), é fundamental que o professor, conhe¢a ndo apenas o seu
conteido programatico, mas tenha ciéncia dos contetidos das demais disciplinas que compdem a grade
curricular do curso, tanto horizontalmente (disciplinas do mesmo a periodo), como verticalmente
(disciplinas anteriores e posteriores ao periodo), para que os conceitos estudados especificamente em
uma disciplina, sejam associados as demais cadeiras curriculares, visando a formacio profissional do
aluno. A disciplina de Desenho de Joias, procura incorporar os conhecimentos das técnicas tradicionais de
ilustracdo ao uso das novas tecnologias da representacdo digital, proporcionando ao estudante uma
reflexdo sobre inter-relacdo do contetido programatico das diversas cadeiras desenvolvidas ao longo da
sua formacao.

O trabalho de Goncgalves (2014), apresenta a atividade didatica desenvolvida durante o terceiro semestre
da disciplina de Computagido Grafica, no curso de Producio Joalheira e Acessorios, da Faculdade de
Tecnolégica do Instituto Europeu de Design, utilizando como metodologia de ensino a Aprendizagem
Baseada em Problemas. O tema apresentado procura incentivar o aluno na busca por novas formas de
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representacdo grafica do seu projeto, utilizando programas digitais 2D, O objetivo é mostrar a
contribuicdo de um exercicio interdisciplinar na formacdo do contetido programatico do curso de
Producio Joalheira e Acessdrios.

Esta metodologia permite ao aluno perceber que os programas digitais sio um meio para a concepc¢io de
uma ideia, e ndo o objeto de estudo em si, ou seja, o aluno do curso bacharelado em Expressao Grafica nao
serd um perito em programas digitais, mas utilizard dos conhecimentos da disciplina de Desenho de Joias
para melhor conceber a sua ideia, analisar o seu projeto e desempenhar a sua pega com desenvoltura,
consciéncia e dominio necessarios ao seu desenvolvimento profissional.

3.1 TRABALHOS REALIZADOS

Apo6s aprender os principais comandos do Rhinoceros para modelagem de joias, modelar as pecas da
Figura 3, participar das visitas técnicas e assistir as palestras com profissionais designers de joias, os
alunos matriculados na disciplina Desenho de Joias criaram sua prépria colecdo. Na Figura 4 podem ser
observadas algumas das pecas criadas pelos alunos.

Figura 4 - Pecas de autoria dos alunos.

Posteriormente cada aluno escolheu uma pega de sua colegdo para ser impressa. Os prototipos foram
impressos na impressora 3D da marca Cloner 3D.

4. CONCLUSOES

Com as condigdes tecnoldgicas sendo consolidadas, os equipamentos comegam a se tornar mais acessiveis,
ideias até entdo impossiveis de serem realizadas, comeg¢am a se tornar factiveis. Em um futuro préximo, os
designers de joias que quiserem acompanhar o desenvolvimento tecnoldgico do setor terdo que conhecer
e trabalhar com modelagem 3D e prototipagem rapida. Além das vantagens que se abrem com o uso
dessas tecnologias, como por exemplo maior precisao, possibilidade de fazer mudancas e experimentacdes
ainda durante o processo de criacdo e a agilidade no tempo de produgdo, o designer ganha uma
ferramenta que lhe permite explorar novas alternativas formais e estéticas, e criar joias que nao eram
possiveis de serem imaginadas anteriormente.

A partir do ano 2000, ocorreu um salto em inovagdo tecnoldgica no setor da industria joalheira e
consequentemente um aumento ao incentivo a producio de joias para a exportacdo. Entretanto para
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competir com concorrentes internacionais serd necessaria a incorporagao da alta tecnologia. Contudo, o
investimento para a modernizacgio tecnoldgica do setor joalheiro é alto e ha escassez de mio de obra
qualificada, principalmente na area de modelagem 3D digital (BATISTA, 2013).

No Brasil ainda se observa a resisténcia de uma parte das empresas joalheiras e designers em utilizarem
este tipo de ferramentas para projetar e fabricar suas joias, fato que ocorre devido a pouca disponibilidade
em equipamentos e cursos de capacitacdo especificos sobre os softwares no Brasil, assim como o alto
custo dos mesmos. Em contrapartida, algumas empresas pioneiras ji estdo percebendo as vantagens
proporcionadas pelo investimento nestas tecnologias. (KONZEN et al., 2008).

Este trabalho apresentou a disciplina Desenho de Joias do curso de bacharelado em Expressdo Grafica da
Universidade Federal do Parana. Trata-se de uma proposta que visa atender a demanda do mercado de
trabalho que necessita da formacdo de profissionais habilitados para representar projetos digitais
utilizando, de maneira eficaz os softwares de tltima geracdo disponiveis.
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Biomimética no design e locomocdo de rob6 modular
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Resumo: A biomimética é uma area de estudo cientifico que requer a compreensao das
estruturas biologicas e suas fungdes propiciando a criacdo de dispositivos artificiais com
um design que favoreca um melhor desempenho. Este artigo aborda a concep¢do de um
rob6é modular apodal bioinspirado visando apoiar inspec¢des em locais acidentados ou de
dificil acesso humano. Em situacdes de desmoronamento, pode ser uma ferramenta
importante no resgate de pessoas e animais. O objetivo deste artigo é descrever o
processo de criacio de um moddulo robético, apropriado para a estrutura e
movimentacdo de um robé modular. Durante esse processo de criacdo, sdo explorados
conhecimentos acerca da anatomia, fisiologia e locomocao de ofidios, e além do ponto de
vista do Design sdo também levadas em consideracao as interagdes com as demais areas

que interferem no processo de desenvolvimento.

Palavras Chave: robética mdvel; biomimética; locomog¢do apodal; robd modular.
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1. INTRODUCAO

Acerca do conceito de biomimética, este representa mais do que a ado¢do desmedida de elementos
naturais, como destaca Forcellini (2002, p.64), o conceito de Bidnica ou Biomimética consiste em analisar
sistemas naturais e reproduzir seus principios de solucio, buscando contribuicdes relevantes no processo
de desenvolvimento de produto. Essas adaptacdes permitem a criacdo de formas analogas, fungdes
analogas ou ainda comportamentos analogos. Portanto, é essencial compreender a natureza, seus sistemas
e imitar seus comportamentos e funcionalidades, obtendo os melhores resultados com o minimo de
impacto possivel.

Trazer a natureza para o centro da discussio ja foi feito por Papanek (1984) ha décadas, que considerava
o desenvolvimento de produtos em termos de responsabilidade ecoldgica e preocupacdo com meio
ambiente. Entretanto, a biomimética vai além da preocupacio ambiental oriunda das a¢des humanas. A
natureza é uma fonte indiscutivel de inspiracdo, e as solugdes encontradas no longo periodo de evolugido
mostram que ela é eficiente na redugdo de custos, assim como em evitar desperdicios e reutilizar recursos
(BENYUS, 2007). Benyus propde que a natureza seja cada vez mais estudada e imitada para que nossos
produtos realizem tarefas de forma mais eficiente e sustentavel.

O presente trabalho possui um escopo bem definido: locomogdo de robds modulares apodais, que se
locomovem por entre destrocos, espagos pequenos e irregulares, para inspe¢ao em instalacdes de dificil
acesso ou busca de vitimas em escombros. Observa-se um niimero crescente de trabalhos e projetos de
robos apodais inspirados em serpentes, nas ultimas décadas; Parker (1977), Hirose (1993) e Mattinson
(2002). Infere-se que esse fato se deve a facilidade dos ofidios se deslocarem em varios tipos de terreno.
No entanto, Dowling justifica que:

“A motivacdo geral pelo movimento das serpentes se deve aos ambientes onde
maquinas tradicionais sdo impedidas devido ao tamanho ou forma e onde
apetrechos como rodas ou pernas causam aprisionamento ou falha” (DOWLING,
1997 p.6).

0 estudo acerca das serpentes, de sua anatomia e 0 modo como realizam seus movimentos pode orientar
um design mais funcional e o desenvolvimento de projeto mais eficiente em termos de desempenho da
locomocdo desses robos. Por outro lado, reproduzir fielmente a locomogao das serpentes em robds ainda
apresenta varios impedimentos técnicos, como por exemplo mimetizar os movimentos da musculatura do
animal.

O objetivo deste trabalho é apresentar os estudos acerca da locomocdo de ofidios e, por meio de uma
intervencdo do design, criar um mdédulo para a estrutura e movimenta¢do de um rob6 modular, levando
em considera¢do também as interagdes com as demais areas que interferem no processo de projeto.

Os robo6s modulares sdo constituidos por médulos que sdo unidades auténomas e quando conectadas em
série podem desempenhar uma locomogdo apodal. A escolha por esse tipo de robd movel justifica-se pela
facilidade de reposi¢do dos modulos e de alteracdo de sua configuracdo apenas com a mudanca de posicdo
e orientacdo desses modulos. O estudo da robdtica modular nio € algo novo, visto que desde a década de
80 (CEBOT, Fukuda Tsukuba - 1988) artigos e estudos sdo publicados a respeito de médulos utilizados na
construcgdo de sistemas robéticos. Varios formatos e padroes diferentes de médulos ja foram propostos.

Destarte, sdo descritos os estudos sobre a locomoc¢do e anatomia das serpentes que corroboraram a
caracteristica de modularidade para o projeto. Adicionalmente, caracteristicas de homogeneidade para os
modulos, com a concepgdo de modulos iguais, constituem uma solugdo mais simples e de baixo custo.

2. METODOLOGIA

Uma vez definidos os requisitos do projeto, sdo seguidas as etapas descritas a seguir para soluciona-lo. A
primeira etapa baseia-se na pesquisa em vista de elaborar um referencial teérico, tanto no campo da
biologia quanto no da robdtica, de forma a esclarecer o processo no projeto de um robd bioinspirado. A
segunda etapa consiste na andlise das referéncias adquiridas, e estudo dos fatores importantes para o
desenvolvimento da pesquisa. A terceira etapa é a geracdo de alternativas para a geometria do médulo.
Uma vez definida a geometria, na quarta etapa é avaliado seu desempenho por meio de simulagio
computacional da reproducdo de alguns movimentos basicos dos ofidios. Até esse ponto, é possivel criar
protétipos variados para diversos testes, como o posicionamento dos componentes internos, analises
preliminares de atrito e movimentagao.
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0 desenvolvimento de um robé modular apodal é um trabalho interdisciplinar, que envolve pesquisadores
de varias areas: engenharia mecanica, mecatronica, elétrica, computagio, entre outros. Tipicamente, ele é
constituido de um sistema elétrico/ eletronico (de alimenta¢do, de comunicacio, de controle) e um
sistema mecanico (moédulos e conexdes). Nesse sentido, questdes relacionadas a esses sistemas podem
gerar novos requisitos para a geometria final e, por conseguinte, para o projeto como um todo.

A seguir, é apresentada uma revisao teorica sobre a locomocao de serpentes e robds bioinspirados com o
objetivo de alcancar melhor compreensao acerca dos fatores que podem influenciar a locomoc¢ao dos
robos apodais.

3. SERPENTES E FATORES QUE INFLUENCIAM SUA LOCOMOCAO

Serpentes sdo animais capazes de se moverem eficientemente pelos mais diversos ambientes. Essa
caracteristica ocasionou um nimero crescente de estudos nas ultimas décadas, como por exemplo, Parker
(1977), Hirose (1993) e Mattinson (2002) e, ao realizar uma breve andlise de sua anatomia, torna-se
evidente porque suas formas de locomoc¢do tém sido profundamente estudadas. Serpentes sdo animais
majoritariamente terrestres, apodais (sem pernas ou bragos) e ainda assim sdo capazes de se movimentar
nos mais variados terrenos e até subir em arvores. Essa capacidade de adaptar seu modo de locomogao a
diferentes ambientes causa interesse por parte do estudo da biomimética em robds moveis.

Os movimentos mais comumente estudados sdo: concertina, serpentina, sidewinding e caterpillar.
Concertina é um tipo de movimento onde a parte frontal da serpente se curva e endireita-se
alternadamente, puxando a parte traseira. Jd o movimento serpentina é o mais comum entre as serpentes,
onde seu corpo deforma-se em ondulacées empurrando-o para frente. 0 movimento sidewinding, comum
em cobras que se movimentam em superficies lisas ou escorregadias, é semelhante ao movimento
serpentina com uma diferenca primordial: alguns pontos do corpo da serpente sdo colocados em apoio
estatico com o terreno para servirem de suporte, ao invés de deslizar como ocorre no serpentina. Por
ultimo, o movimento caterpillar, semelhante ao serpentina, entretanto o eixo em que o corpo do animal
curva-se é perpendicular ao plano do solo (JAYNE; BRUCE, 1988).

Tais movimentos sdo consequéncia, principalmente, do grande niimero de vértebras na coluna vertebral
das serpentes. Também contribuem para os movimentos a existéncia de juntas esféricas, conforme
descrito por Mattinson C. (2002), que sdo protuberdncias nas junc¢des das vértebras. Essas juntas
permitem rotacdes em torno de trés eixos de referéncia e facilitam os movimentos em diferentes direcoes
ja que ndo ha um encaixe fixo.

O grande numero de vértebras garante multiplos graus de liberdade (GDL) e até mesmo uma pequena
rotacdo do seu corpo, permitindo que executem diferentes movimentos e curvaturas, e adaptem sua
movimentag¢io de acordo com o terreno em que se encontram (PARKER, 1977; MATTINSON, 2002). Além
disso, seus corpos longilineos e a auséncia de membros garantem uma se¢do transversal pequena que
facilita a locomogdo através de espagos pequenos, como por exemplo, troncos ocos ou tubos.

A pele das serpentes é revestida de escamas sendo que cada regido do corpo possui um padrio diferente.
Hu, D. (2009) nos informa que as escamas sdo responsaveis pela prote¢do do corpo, auxilio na locomoc¢ao
e controle na umidade retida em seu exterior. As areas de pele entre escamas permitem a serpente
flexionar seu corpo mantendo uma cobertura integral de escamas para protecdo. Percebe-se que cada
parte do corpo das serpentes é revestida com escamas de formatos diferentes, com finalidades diferentes,
seja protecdo ou auxilio na movimentagao. (JAYME, 2016).

0 padréo e textura das escamas proporcionam diferentes coeficientes de atrito em diferentes dire¢des de
movimento do corpo da serpente, efeito esse chamado atrito anisotrdpico. O atrito anisotrépico permite
que a serpente deslize com maior facilidade para frente do que para tras ou para os lados, o que torna o
corpo do animal mais preparado para movimentar-se em ambientes irregulares e com declives.

No rol de vantagens do padrdao de movimenta¢do das serpentes ainda pode-se citar a proximidade do
corpo ao solo, que proporciona um centro de massa mais baixo, e, portanto, maior estabilidade. Em termos
de locomocio, essas caracteristicas permitem que as serpentes passem por areas enlameadas, terrenos
irregulares, e até mesmo escalar e nadar - o que constitui uma grande vantagem sobre outras formas de
locomocao, seja por pés ou rodas (DOWLING, 1997 p.7).

Todas essas caracteristicas sdo fatores de interesse quando se almeja um melhor desempenho na
locomog¢do de um robd apodal. Dowling (1997) lista uma série de vantagens de robds inspirados em
serpentes em relacdo as outras formas, que vao desde a estabilidade, por possuir baixo centro de massa,
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até o fato de que por ser formado por mddulos iguais, a perda ou mal funcionamento de algum médulo nao
acarretara na perda total do robd e apenas afetara a sua mobilidade geral.

4. ROBOS BIOINSPIRADOS

Em robdtica, as pesquisas sobre robds inspirados em serpentes comecaram em 1972 quando Hirose
construiu o primeiro robd-serpente usando um mecanismo de cordas ativas, que funcionava de maneira
similar a descrigdo mecanica do movimento de serpentina em cobras reais (GRAY, 1946).

Apés o pioneirismo de Hirose nos anos 70 e com o estudo do seu robd “Active Code Mechanism III”
(HIROSE, 1993), outros pesquisadores também passaram a desenvolver estudos e projetos na area
(DOWLING, 2011; GOMEZ GONZALEZ, 2008).

Acerca de uma metodologia para desenvolver conceitualmente um robé bioinspirado em projetos de
robotica, Eroglu (2011) sugere definir o problema sob um ponto de vista da engenharia, em seguida
procurar por sistemas alternativos sob uma perspectiva bioldgica, para entdo retornar a engenharia e
gerar alternativas. Este processo incorpora bem o conceito de biomimética ao utilizar os sistemas
naturais como inspiracdo e mudang¢a na compreensao do problema, para depois influenciar diretamente
nos resultados da geracao de alternativas.

No desenvolvimento do conceito do robo, a definicio de sua locomogio é de fundamental importancia,
pois afeta a escolha de atuadores e determina aspectos essenciais de estrutura, bem como os componentes
mecanicos, componentes eletronicos e muitas outras partes funcionais.

Gonzalez resume em trés passos o desenvolvimento de um robd mével: (1) O estudo do ambiente no qual
o robd ira atuar; (2) A selecao dos efetuadores; (3) A implementagdo da marcha (GOMEZ, 2008, p. 14).
Cada etapa é necessaria para alcangar maior versatilidade, bem como maior nimero de formas de
movimentacao.

Em especial, os robds apodais oferecem vantagem em relacdo aos robds que apresentam pés, rodas ou
esteiras (SAITO et al., 2011; TRANSETH et al., 2009; e DOWLING, 1997) pois ao compara-los com seus
analogos naturais, percebe-se que a aplicacdo da locomog¢do bioinspirada torna possivel que o robd se
locomova por terrenos acidentados e com pouco atrito. Além disso, a estabilidade do rob6 é melhorada,
visto que a area de contato de um robd6 apodal é proporcionalmente maior do que em um rob6 com pés.
Adicionalmente, a aplicacdo de modularidade no projeto do rob6 proporciona robustez perante falhas
mecanicas (ZHANG, S.; GUO, Y., 2009; YIM et al., 2007).

De maneira geral, o campo de roboética modular que lida com robds serpente ainda tem muitos desafios a
serem superados, o que motivara a continuidade das pesquisas e o aperfeicoamento de modelos.

5. GERACAO DE ALTERNATIVAS

“EREKO” designa um grupo de pesquisa formado por professores e estudantes de diversos cursos de
engenharia e do design, que desde 2009 atua em robética modular, tendo como principal motivacdo o
desenvolvimento de robos para busca e resgate em escombros. O nome do grupo possui origem indigena
(lingua guarani) e significa “andar junto”. Caracteriza o fato dos mddulos, mesmo se tratando de unidades
auténomas, somente desempenharem fun¢des quando “andam juntos”, ou seja, se estiverem conectados.

Os protétipos iniciais possuiam uma estrutura para o moédulo constituida por uma carcaga de chapa
dobrada, colada ou aparafusada, de metal, madeira, acrilico ou PVC, e uma haste mdvel ligada ao
servomotor. O espacgo interior era suficiente para embarcar os componentes eletronicos, de alimentacao,
atuacdo, controle e sensores. Quando conectados em série, assumiam uma forma de cobra, no entanto por
terem somente um grau de liberdade em cada mdédulo a dnica possibilidade de movimento era a
caterpillar (ondulacio vertical ou “pitch-pitch”). As Figuras 1 e 2 apresentam dois protétipos dos modelos
iniciais com essas caracteristicas.

De modo a ampliar os movimentos e obter um melhor desempenho na locomogéo, buscou-se, por meio da
biomimética, aprofundar conhecimentos acerca da locomoc¢do de serpentes e cobras para conceber
possibilidades no projeto de um novo modelo de médulo. Assim, com base nas referéncias obtidas e do
estudo de projetos ja existentes, partiu-se para a geragdo de alternativas.
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Figura 1- Médulos ErekoBot 3-5 (a) conectados em série. (b) detalhe do médulo

Fonte: Grupo Ereko

Uma primeira abordagem foi inspirada na forma em que as vértebras das serpentes se encaixam umas nas
outras, utilizando musculos pneumaticos ou mesmo um mecanismo de cordas ativas como Hirose. Além
do corpo achatado, a estrutura poderia contar com uma superficie texturizada, para simular o atrito
anisotrdpico das escamas.

A Figura 3 mostra o sketch de um mddulo inspirado na protuberancia de formato esférico de uma vértebra
de serpente. Tal mddulo foi descartado devido a dificuldade de conectar o encaixe esférico com o eixo do
motor sem haver obstrucdo dos movimentos.

Frequentemente, ao apresentar propostas para uma equipe interdisciplinar que ja desenvolveu
alternativas anteriormente, uma série de limitacdes tecnolédgicas, de materiais ou construtivas associadas
aos modelos a serem implementados vém a tona. Apesar de ser a estrutura conceitualmente mais proxima
da vértebra das serpentes, a junta esférica ndo satisfaz os requisitos atuais do projeto. O niimero
resultante de graus de liberdade seria tdo grande que sua manipulagio nio seria viavel, seja pelos calculos
das equacdes de movimento, seja pelas limitagbes de acionamento por motores. Assim, torna-se
necessario explorar outras maneiras.

Outras propostas diferentes surgiram, conforme constam as Figuras 4 e 5.
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Figura 3 - Sketch de estudos para o novo médulo
[

Fonte: Grupo Ereko

Figura 4 - Sketch de estudos para o novo moédulo

Fonte: Grupo Ereko

Figura 5 - Sketch de estudos para novo mddulo (Neke)

Fonte: Grupo Ereko

As limitacdes relacionadas a implementac¢do desses modelos foram verificadas e testadas, tanto por meio
de modelos matematicos quanto de simulacdo computacional. O estudo dessas limitacdes auxiliou a
escolha do moédulo que melhor atendesse os requisitos de movimentacdo e que fosse mais préximo ao
movimento das cobras estudadas. Um dos modelos que teve sucesso nesse estudo foi o médulo proposto
na Figura 5, denominado Neke.

0 médulo Neke possui perfil hexagonal, mais préximo do cilindrico, mantendo a estabilidade devido a
base achatada e reduzindo riscos de tombamento ou rolagem, porém ele possui apenas um GDL em cada
uma de suas extremidades, limitando a sua movimentacgao lateral.

Outro modelo que obteve éxito no estudo de limitagdes foi o mostrado na Figura 6, denominado Arbok.
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Figura 6 - a) Modelo 3D em Solid Works do médulo Arbok [com braco]; b) Sketches do médulo Arbok
b)

Fonte: Grupo Ereko

Nota-se que o mddulo da Figura 6, diferente do Neke (Figura 5), possui um brago adicionado a uma das
extremidades. Desta forma, uma alternativa viavel foi a de adicionar um grau de liberdade para cada junta
por meio de uma barra de conexdo. Esta barra ligaria duas juntas, em que uma teria liberdade de girar no
plano xy, enquanto a outra teria liberdade no plano yz, conforme eixos de coordenadas mostrados na
Figura 7: o robd teria entdo dois GDL. Nota-se que, devido a este fato, foi possivel reduzir
significativamente o niimero de mdédulos do projeto do robd e até melhorar o desempenho em relagio a
outros modelos.

6. SIMULACAO

Para melhor estudar as possiveis varidveis e aspectos do robd, antes de projeta-lo propriamente, foi
conduzida uma série de simulag¢des no software V-REP com o intuito de reduzir fatores que por ventura se
mostrassem impeditivos para o correto funcionamento do médulo. A seguir, é realizada uma explicacdo
sobre os movimentos realizados pelo médulo proposto no ambiente de simulacdo. A Figura 7 apresenta o
esquema dos eixos de movimento.

Fonte: Grupo Ereko

7. MOVIMENTO PITCH-PITCH

0 movimento pitch-pitch é caracterizado pela movimentagdo do robd de cima para baixo, também
denominado caterpillar , perpendicular ao eixo x. Este movimento ¢ ilustrado na Figura 8, e a simulacao
mostrou que o movimento pitch-pitch é estavel e o rob6 se locomove para frente.
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Figura 8 - Simula¢do no V-REP do rob6 com o médulo proposto, movimento pitch-pitch

Fonte: Grupo Ereko

8. MOVIMENTO YAW-YAW

0 movimento yaw-yaw, Figura 9, ocorre pela movimentagdo do robo para os lados, ou seja, perpendicular
ao eixo z, de acordo com o movimento serpentina.

A simulacdo mostrou que o movimento yaw-yaw é estavel, mas o rob6 nido se locomove para frente. Para
que o robd se locomova a frente com esse movimento, é necessario que o atrito nas laterais do robo seja
maior que o atrito para frente (atrito anisotrdpico).

Figura 9 - Simulacdo no V-REP do robé com o médulo proposto, movimento yaw-yaw

Fonte: Grupo Ereko

9. MOVIMENTO PITCH-YAW

0 movimento pitch-yaw, é a jun¢do dos dois movimentos explicados anteriormente, que propicia uma
movimentagido composta do robd, tanto no eixo x quanto no z, facilitando a movimentagdo em dire¢des
variadas.

A simulacdo demonstrada na Figura 10 mostra que o movimento pitch-yaw é instavel para grandes
amplitudes do movimento pitch. Para pequenas amplitudes no movimento pitch o robo se comporta de
uma maneira nio desejavel. E necessario um ajuste nas equagdes e possivelmente no atrito para obter o
deslocamento desejado.

Figura 10 - Simulagdo no V-REP do robé com o médulo proposto, movimento pitch-yaw

Fonte: Grupo Ereko
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10. ASPECTOS PARA O DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Um dos fatores que influenciam diretamente o desenvolvimento é o processo de fabricacdo utilizado.
Atualmente, os testes de geometria sdo realizados em uma impressora 3D, de modo que as pecgas e o
desenho sdo otimizados para esse tipo de prototipagem.

Outro fator de grande importancia nessa questdo é a especificacdo de todos os componentes que devem
ser embarcados no mddulo. Dimensdes, peso, passagem de fios e dissipadores de calor, quando
necessarios, influenciam o projeto gerando requisitos essenciais. Destes, os principais sdo as dimensoes e
peso, pois sdo necessarios para o calculo de estimativa do torque necessario do motor, bem como a
estimativa do tamanho e peso do prdoprio médulo. Nesse aspecto, fica ainda mais evidente a necessidade
das interacdes interdisciplinares supracitadas. Com a proposta de mddulo escolhida e verificada por
simulacdo, é necessario concretizar o médulo (por impressido 3D) e realizar diversos testes para validar
esta geometria como solugdo.

11. PROTOTIPAGEM 3D

Os componentes internos sdo responsaveis por manter o rob6 em plena funcdo. Atualmente, a eletronica
embarcada é composta por servomotores “TowerPro MG995” para a movimentagao, “Arduino Mini” como
microcontrolador, alimentacdo por bateria 16340, sensores inerciais “IMU Digital Combo Board -
ITG3200/ADXL345”, sensores infravermelhos “Sharp GP2Y0A41SKOF” de curta distancia para detec¢ido de
obstaculos ¢” Xbee 1mW Trace Antenna” para comunicagdo sem fio. O sistema deve ser alimentado por
uma fonte que fornece tanto 3.3V quanto 5 volts de acordo com o necessario para cada componente.

Os arquivos e prototipos do novo mddulo possuem dimensdes de 150x80x80mm por moddulo e foram
totalmente modelados no software Solid Works. Os modelos tridimensionais foram utilizados também no
software V-Rep, para simulacées de atrito e locomogio do robd antes da impressdo propriamente dita.

Pode-se dividir o desenvolvimento do protétipo do médulo Arbok em 3 etapas: 1) desenvolvimento do
modelo tridimensional;2) preparacdo da peca para impressdo; 3) fabricagdo e montagem, como mostrado
na Figura 11. Para fabricacdo do protdtipo, utilizou-se da técnica de impressdo 3D em uma maquina do
tipo Fused Deposition Modeling (FDM) da marca XYZ Printing modelo Da Vinci Pro. O insumo escolhido
para fabricagao foi o filamento de ABS Branco da marca 3D Fila.

Figura 11 - Prototipagem do Médulo Arbok (sem brago)

Fonte: Grupo Ereko

A fim de facilitar o processo e diminuir o tempo gasto na fabricacio, a peca foi dividida em 4 partes, como
mostrado na Figura 12. Como parametros de impressao utilizou-se uma temperatura de extrusido de
240°C, mesa aquecida a 90°C e camadas de 0,2 mm de altura. Optou-se por uma peca sélida, com 100% de
preenchimento para garantir a resisténcia mecanica necessaria. Para montagem do moédulo utilizou-se
parafusos. A fabricacdo durou 14 horas e ndo houve a necessidade de acabamento para melhoria
superficial da peca.
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Figura 12 - Prototipagem do M6dulo Arbok (sem braco)

Fonte: Grupo Ereko

12. CONCLUSOES

7

0 moédulo descrito nesse artigo é o quinto projetado pelo grupo EREKO e nele é possivel perceber
melhorias notaveis em relagdo aos mddulos passados. Ha uma clara diferenca em seu formato, projetado
para aumentar a gama de movimentos possiveis do robd, diferente dos mdédulos passados onde havia
apenas movimento vertical (pitch-pitch). O médulo novo possui dois graus de liberdade, por meio do uso
da barra de conexdo, o que possibilita sua movimentacdo vertical e horizontal, aumentando a gama de
movimentos combinados possiveis.

Entretanto, foi observado que durante as simulagdes feitas no software V-REP, alguns problemas surgiram
em relagdo a estabilidade do rob6 para o movimento pitch-yaw, conforme relatado no item 6.3. Estudos
futuros deverdo ser conduzidos para resolucio de tais problemas, mais especificamente assegurando a
anisotropia do atrito. Em caso de nao resolugdo da problematica, o grupo volta para a etapa de concep¢do
de novas ideias para seguir adiante com o projeto.

O robd proposto conseguiu agregar varias caracteristicas uteis a sua finalidade de busca e resgate em
escombros. O formato cilindrico, com similaridades ao formato das cobras, auxilia na locomog¢do em
lugares de dificil acesso humano. A maior superficie de contato com o solo durante o movimento, em
relacdo a modulos anteriores apresentados neste artigo, assim como a capacidade de incluir texturas na
carcaga, permitem controlar para que o atrito seja diferente em duas direcdes e assim facilitar alguns
movimentos especificos que dependem de atrito anisotrépico.
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Resumo: O artigo contempla aspectos de uma ampla pesquisa-a¢do sobre metadisciplina,
uma disciplina que se constrdi enquanto é ministrada. Em sua totalidade, a pesquisa
abrange a confluéncia da Semidtica, Educagdo e Design em um cendario de experiéncias
didaticas no curso de Design desde 2014. O aspecto apreciado aqui identifica e analisa os
sentidos que o Design agrega a investigacao e a educacao, em proposi¢cdes de codesign,
metaprojeto, metadesign e HCD (Design centrado no ser humano) por meio de um
estudo de caso da metadisciplina em Projeto IV, realizada em 2017. O objetivo é a
construcdo de conhecimentos que consideram repertorios e interesses individuais e
propicia a criacdo de valores coletivos mais equanimes. Como resultado verificamos que
os fundamentos do Design aplicados, na pesquisa e na sala de aula, fortalecem a

autonomia, a autogestao e a coeréncia entre o que se estuda e o que se faz.

Palavras Chave: pesquisa através do Design; metadisciplina; ensino e aprendizagem.
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1. INTRODUGAO

Metadisciplina é uma disciplina que se reflete. “Meta” traz o sentido de autorreflexdo, de
transcendéncia “[...] volta da consciéncia do espirito, sobre si mesmo, para seu proprio contetiido por meio
do entendimento, da razdo” (MORAES, 2010, p. 29). Refletir-se implica tanto uma reflexdo racional sobre si
quanto um espelhamento. Na reflexdo sobre si surgem as perguntas: como pensar uma disciplina
académica juntamente com quem estd envolvido nela (professores, estudantes, monitores)? Como incluir
conteudos de interesse dos participantes na abordagem da ementa? Com que métodos desenvolver um
processo pedagoégico que engendra a si mesmo? Como o design pode colaborar em sua realizacdo?
Refletir-se, também significa o espelho que é voltado aos estudantes que se tornam corresponsaveis no
desenvolvimento da disciplina, no reconhecimento de seus interesses e na consequente construcdo de seu
proprio conhecimento.

A metadisciplina nasce no Departamento de Arquitetura e Urbanismo, no curso de Design em 2014. Sua
origem se da por influéncia da proposta pedagogica da disciplina “Didatica 1” (2014.2), da Faculdade de
Educacdo (FACED - Universidade Federal do Ceard), assistida por uma professora do Curso de Design e
aplicada nas disciplinas “Métodos de Representacdo” (2014.2); “Semiotica” (2015.1, 2016.1 e 2017.1) e
“Projeto de Produto IV” (2015.2 e 2016.2), todas do curso de Design da UFC. A cada experiéncia, uma nova
elaboracdo e mais perguntas.

No segundo semestre de 2016 houve uma nova proposi¢do na FACED-Faculdade de Educagio da UFC, que
recebe a proposta da metadisciplina como parte de um experimento didatico por uma engenhosa jun¢do
de estudantes de graduagio, de pds-graduacio e cinco professores doutores nas areas da educagio e do
design. A partir desta experiéncia foi identificada a necessidade de dar inicio a uma pesquisa formal sobre
metadisciplina que tem inicio em 2017: “Metadisciplina: um enfoque semiotico”. Nesta etapa, a pesquisa
tem o objetivo principal de ampliar conhecimentos sobre os processos de ensino e de aprendizagem na
confluéncia das areas da semiética, educagdo e design e é desenvolvida por meio do estudo de caso da
disciplina de Semiética em 2016.1 e de uma pesquisa-a¢do na mesma disciplina em 2017.1. Os resultados
de 2017 enfatizam a fundamentagdo semiotica, o processo criativo e a organizacdo triddica dos
parametros trabalhados. A partir deles, o grupo de pesquisa ganha uma nova abordagem: mais alunos
interessados em participar e uma maior complexidade com a ampliacdo do estudo de caso, que passa a
incluir a disciplina de Projeto de Produto 4 e a énfase direcionada aos aspectos do design.

No ambito educacional, novos paradigmas acompanham as transformagdes do século XXI e sdo traduzidos
em teorias que giram em torno da aprendizagem colaborativa (TORRES, 2004, CAMPOS et al, 2003) e da
pesquisa-a¢do (TRIPP, 2005; THIOLLENT, 1985; TOLEDO & JACOBI, 2013) entre outras diversas pesquisas
que contribuem no objetivo de considerar os individuos como agentes ativos na construcdo do
conhecimento, como uma pratica de liberdade (ACASO, 2015, FREIRE, 1967, 2015; SAVIANI, 1995).

Cada aluno carrega consigo vivéncias singulares e, por vezes, até mesmo conhecimentos prévios a respeito
de um assunto abordado em sala de aula. Esses repertorios costumam ser negligenciados em prol da
concepgdo de um conteddo predeterminado que resulta em um exercicio anti reflexivo (ACASO in ACASO
et. al, 2015), tanto para o docente quanto para o discente. O conhecimento é reproduzido quando poderia
ser produzido, criado e compartilhado.

No contexto do design, ocorre a transicdo de um modelo fundamentado na uniformiza¢do global dos
objetos, caracteristica das correntes funcionalistas, para um cenario no qual o design reflete sobre si
mesmo, seu alcance e objetivos (KRIPPENDORF 2000, MARGOLIN, 2004, MANZINI, 2017). Como enfatiza
Papanek em seu classico “Design for the Real Word” (PAPANEK, 1972) a cultura projetual passa da
producdo de artefatos - especialmente para o consumo - a uma crescente ampliacio de seu campo de
abrangéncia, com um novo contorno aos significados que lhe sdo conferidos - o projeto admite que a
maneira com que vemos, convivemos e interpretamos um dado produto vai muito além de uma série de
critérios objetivos e que é preciso levar em conta aspectos de necessidades sociais, ambientais e do
comportamento humano (MANZINI, 2008).

Com a admissdo do design enquanto discurso, cujos artefatos ativam multiplas redes de usudrios que lhes
conferirdo contextos subjetivos, a pratica se torna muito mais aberta e passa a trabalhar com interesses
reais, ndo criados ou idealizados. O design é visto como um mediador entre sistemas, simultaneamente
criando e simplificando complexidades: o projeto visualiza as redes de relagdes que um produto ou servigo
contempla e estabelece pontes entre estas através de metodologias colaborativas e abordagens holisticas.

Esta roupagem do design, ao girar em torno da totalidade, pede uma imersao profunda dos profissionais
da pratica nas redes supracitadas, transformando usudrios em participantes ativos da proépria pratica
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projetual: trata-se do design centrado no ser humano (Human Centered Design - HCD, IDEO, 2009). O HCD
nasce como uma critica ao consumismo, mas se desenvolve (principalmente como modus operandi) muito
além dele, em outro paradigma, em detrimento da competi¢do e do consumo, a favor da colaboracio e do
compartilhamento. Uma forma direta e objetiva de enfrentar e dialogar com a escala global, considerando
sua amplitude. Nesse sentido o design e a educagio se entrelacam ao valorizar a importancia colaborativa
na constru¢do de conhecimento e na resolu¢do de problemas. Dessa forma, encaixamos a metadisciplina
no panorama atual como uma proposta de ensino, de aprendizagem e de design.

A metodologia da pesquisa-acdo (TRIPP, 2005; TOLEDO e JACOBI, 2013, THIOLLENT, 1985) é aplicada
desde o inicio da metadisciplina com aprimoramentos continuos que se dio em ciclos alternados de
experiéncias em sala de aula, documentacio, analises e novas proposi¢coes aperfeicoadas.

Como uma pesquisa-agdo interdisciplinar, o projeto se justifica por sua relevancia em organizar,
relacionar, analisar e aplicar diferentes saberes com o intuito de aperfeicoar as dindmicas pedagogicas.
Com a abertura das atuag¢des docentes na construgdo compartilhada de conhecimentos em sala de aula, as
perspectivas do protagonismo discente se expandem em processos criativos e em métodos direcionados a
co-responsabilidade de transmissdo e apreensdo das informagdes, onde os interesses subjetivos dialogam
com as ementas, a educagdo se adequa aos meios de comunicacdo e sistemas de interacdo no
desenvolvimento de novas metodologias. Levantamos a hipotese de que a metadisciplina é um paradigma
na qualificacdo do ensino e da aprendizagem, que favorece a troca de saberes, a construcio horizontal de
conhecimentos, a autonomia do estudante e um maior interesse deste nos assuntos académicos.

2. COERENCIAS ENTRE FORMA E CONTEUDO

Tendo em vista a problematica da contradicdo entre a atual conjuntura e os parametros adotados no
ambito do ensino, percebemos a necessidade de uma proposicio que flexibilize as relacdes em sala de aula
e possibilite uma autonomia do conhecimento. Como aponta Acaso (2015), uma classe é um sistema de
representacdo e, como tal, tem potencialidade para assumir diversos sentidos. Na pesquisa, o objetivo é
alcangar essa pluralidade de significados que, acreditamos, como hipétese, se encontra no protagonismo
estudantil. Segundo Ranciere (2008), ndo se trata de um exercicio de transformag¢do, mas de
reconhecimento:

[..] Em todos os lugares ha pontos de partida e pontos de virada a partir dos
quais aprendemos coisas novas, se dispensarmos primeiramente o pressuposto
da distancia, depois, o da distribuicdo de papéis e, em terceiro, o das fronteiras
entre os territérios. Nos ndo precisamos transformar espectadores em atores.
Nds precisamos é reconhecer que cada espectador ja é um ator em sua propria
histéria e que cada ator é, por sua vez, espectador do mesmo tipo de historia.
(RANCIERE, 2008)

Quando professores e alunos sdo definidos como espectadores e atores, simultaneamente, é possivel
enxerga-los como sujeitos iguais na construcdo e da reconstrug¢io do saber (Freire, 2015), o que
caracteriza a classe como uma série de relagdes horizontais. As experiéncias e interesses pessoais devem
ser trazidos a luz e, com estes, a constatacdo da singularidade de cada um. A diferenca, entdo, torna-se o
ponto de partida para tornar as aulas mais instigantes e produtivas através de reflexdes, questionamentos
e debates.

(..) a dialogicidade verdadeira, em que os sujeitos dialdgicos aprendem e
crescem na diferenga, sobretudo no respeito a ela, é a forma de estar sendo
coerentemente exigida por seres que, inacabados, assumindo-se como tais, se
tornam radicalmente éticos (FREIRE, 2015, p. 59).

O processo de tomada de decisdo é inerente a metadisciplina. Uma vez que sua participacdo influi
diretamente na conduc¢do da disciplina, uma constante reflexdo por parte do aluno acerca de sua atuagio
no contexto referido permeia toda a trajetoria.

No que diz respeito ao design, a apreensao do projeto como uma constru¢do dindmica surge gradualmente
a medida em que as aulas sdo realizadas. O design, como um campo de inovagdo social em que
competéncias especificas se complementam em uma apreensdo holistica dos eventos, incorpora o
exercicio colaborativo aliado ao pensamento critico, caracteristico dos processos sistémicos dos campos
em questdo. As teorias se transformam em pratica. Na proposicdo da metadisciplina cada participante é
fundamental na construcdo de um processo constantemente auto-observado. Esta estrutura pode ser
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transferida ao processo de projeto e favorecer a idiossincrasia em métodos individuais e inovar como
pesquisa através do design.

3. FUNDAMENTOS DO DESIGN NA PESQUISA DA METADISCIPLINA

0 Design compode um dos eixos tedricos que fundamentam a metadisciplina juntamente com a Semiotica e
a Educacgdo. Experimenta¢des no ambito académico em um curso de Design ofereceram a pesquisa
premissas de abordagens do Design que se complementam e configuram uma légica da inter-relacio entre
design e metadisciplina que pode ser entendida tanto na pesquisa como em aplicagdes da metadisciplina
em diferentes disciplinas, ndo especificas do curso de design.

Figura 1 - Infografico Design + Metadisciplina

Design na Sala
de Aula
C(f:::g::s o o Pesquisa-agdo
1+2 2+3
Fundamentagdo 3+1 Dispositivos
Tedrica de Design

Producdo

Académica

Fonte: Os autores (2017)

Tendo em vista esta grande rede que é estabelecida no ambiente de sala de aula entre alunos-alunos,
professores-alunos e estes dois grupos com o mundo e a sociedade, a metadisciplina desenvolve os
trabalhos cientificos ndo considerando-os como um objeto ou “coisa” final, mas sim como um transito
entre natureza, homem e pensamento, onde as transformag¢des e mudangas de praticas projetuais e sociais
sdo uma mediacdo para toda a expansdo atual do design e desta mesma sociedade (LATOUR, 2008).

Subsequente a este olhar do designer como mediador de elaboragdo e extensdao do homem, o design como
discurso trata do que ndo se finaliza na prépria manifestacao fisica e/ou virtual de um produto projetado,
e sim nas implicag¢des sociais, culturais, econémicas e politicas através das quais o projeto, em todo o seu
potencial, pode causar impactos em uma realidade, transformando-a. “Design é a defesa de uma causa.
Onde as pessoas falam sobre o design, ele torna-se politico. O design é mais efetivo quando incrustado na
mesma comunidade que exige participa¢ao no futuro que ele realiza”. (KRIPPENDORF, 2000, p.94)

Tal escala de resolucdo de problemas é ratificada na fala de Manzini, que elenca a conectividade como
ferramenta de suma importancia para o campo de ensino e pesquisa em design ao aliar-se a colaboragio e
apresenta o codesign como “processos altamente dinamicos, atividades criativas e proativas e atividades
complexas de design”. (MANZINI, 2017, p. 63)

Esse tipo de posicionamento, em consequéncia, abre espago para pesquisas abertas, que integram pontos
de vistas de contextos distintos de maneira otimizada ao alimentar o didlogo com a comunidade, seja
académica ou relativa ao campo de conhecimento, resguarda a pluralidade dos diversos pontos de vista e a
coletividade dos processos colaborativos.
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Ao abracar a amplitude da a¢do projetual, o campo do design passa por um movimento de autorreflexdo
que é apropriado na metadisciplina. O termo “metadesign” é, entdo, incorporado como ferramenta de
projeto e de processo de construgido de conhecimento, como um meio de compreender a teia complexa de
elementos que percorrem a atividade didatica.

Essa acepcao reflexiva alude a prépria etimologia do termo: desde a Metafisica
de Aristételes, o termo “meta-" aplica-se a um movimento reflexivo de
autoconhecimento, ou de auto observagao: utilizar meios de um campo para
considerar o préprio campo. [...] Por outro lado, o prefixo “meta”, palavra grega,
significa “além”, “apds”, “a seguir”, “depois de”, “na sequéncia”, “uma série”,
significados ligados a ideia de movimento de ponto-a-ponto, de transposicdo
(VASSAO, 2010, p.19).

A valorizaciao dos multiplos pontos de vista é uma maxima do Design Centrado no Ser Humano, ou HCD:
Human-Centered Design, como uma ferramenta metodolégica para gerar alternativas de projeto e
resolucdo de problemas, também incorporado a metadisciplina. De acordo com IDEO:

A razdo pela qual esse processo é chamado de “Centrado no Ser Humano” é que
ele comeca pelas pessoas para as quais estejamos criando a soluc¢do. O processo
do HCD comeca por examinar as necessidades, desejos e comportamentos das
pessoas cujas vidas queremos influenciar com nossas solugdes. Procuramos
ouvir e entender o que querem, a chamada ‘lente do desejo’. Enxergamos o
mundo através desta lente durante as varias etapas do processo de design.
(IDEOQ, 2013, p.5)

A légica do HCD permite que equipes multidisciplinares trabalhem em consonancia, essencial na
construcdo de qualquer projeto. Ao tornar essa realidade possivel, cria-se a possibilidade da construcio e
concepgado de ideias mais originais, com analises de pontos de vista distintos. Além disso, a importancia do
espaco criativo e a delimitacdo de tempo em prazos previstos sdo outras ferramentas do HCD. O primeiro
propicia o contato visual com os instrumentos de pesquisa e o segundo incentiva os participantes a
mirarem seus objetivos em uma linha de tempo previamente planejada.

Ouvir (Hear), Criar (Create) e Implementar (Deliver) constituem a triade do Design Centrado no Ser
Humano. No primeiro momento, o HCD supde métodos qualitativos, acdes que buscam conhecer mais
profundamente as caracteristicas de determinados grupos, demandas e problemas. Este € o modo de dar
atencdo as pessoas envolvidas, perceber seus anseios e caracteristicas que as tornam Unicas. Na sala de
aula essa etapa escuta o aluno, seus interesses, seu repertério sobre determinado assunto conciliado a
ementa. Também é o momento de buscar consenso em relagdo a estrutura da disciplina, cronograma e
formas de avaliagido, o metaprojeto da disciplina. E durante essa fase que muitos pressupostos sio revistos
e ha o ampliamento das descobertas com relagio as ideias e as concepgdes dos participantes. Depois de
todos os dados coletados, chega o momento de pdr em pratica o pensamento abstrato e elaborar sinteses e
interpretacdes das informacgdes reunidas na primeira etapa. A partir disso é possivel descrever aquelas
demandas concretas recolhidas anteriormente e transforma-las em insights mais universais e passiveis de
solucdo. Transportando esse momento para a metadisciplina, é quando se realizam experimentagdes e
atividades que figuram o entendimento do contetido definido na primeira etapa. Especificamente no curso
de Design corresponde ao desenvolvimento de projetos. Finalmente, a etapa trés consiste em efetivar as
melhores ideias, entender como torna-las possiveis. E necessario que as solugdes implantadas sejam
viaveis, bem executadas e que permanecam a longo prazo. Além disso, essa fase requer a elaboracdo de
protétipos que possam interagir com o mundo real e diminuir, assim diminuindo as chances de que todo o
trabalho feito anteriormente nio seja em vao. Melhoramentos sdo a maxima da etapa de implementagao,
por configurar configurando assim um processo continuo para que haja proatividade na sedimentagao da
solucdo a ser implantada. Na metadisciplina, essa etapa final corresponde a uma reflexdo sobre todo
processo, uma avaliacdo e a apresentacdo dos resultados.

Todas as referéncias no ambito do design descritas acima sdo fundamentos na aplicacdo da
metadisciplina por suas proposi¢des comuns de participacdo e consideracdo imprescindivel das pessoas
no contexto de construcio e partilha do conhecimento.

4.0 AQUI E AGORA DO DESIGN EM SALA DE AULA

Inter-relacdes entre os alunos na etapa inicial de definicdo de conceitos e entendimento tedrico da
metadisciplina proporcionam um melhor entendimento dos varios ambitos que um assunto ou
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problemadtica podem ter, o que indica as diversas solugdes, aplicacdes e possiveis transformagdes. Na
pesquisa nosso objeto de estudo esta diretamente vinculado a contetidos de design, mas nosso objetivo é
encontrar as formas que o design pode ser entendido e aplicado na didatica em outras areas de
conhecimento.

E a partir dessa nogdo de pluralidade interdisciplinar e de problematicas variadas que é proposto aos
alunos se reconhecerem como os construtores e organizadores diretos dos assuntos abordados na
disciplina, considerando questdes sociais. Os docentes e discentes se encontram assim mais aptos a
discernir que a elaboragdo de respostas para as mais diversas perguntas sio construidas por eles proprios
como individuo inseridos em uma realidade coletiva, que ndo se encerra entre as quatro paredes habituais
de uma sala de aula.

A sala de aula é um ambiente de reflexdo que precisa ser ampliado. E no reconhecimento do cotidiano, a
partir de imersdes na cidade como pesquisa de campo, no olhar atento que estd presente, que o aluno
reconhece a si mesmo como agente, integrado ao meio, onde ambos podem ser redescobertos
constantemente. Nesse sentido, a metadisciplina funciona como um ensaio antropolégico em que o aluno
se observa, se insere, se educa, se transforma e reconhece seu alcance social.

Sob uma visdo latouriana, ao tomar o modo de pensar e o fazer cientifico como objeto de estudo e a
localizacdo destes dois elementos embebidos pela rede e pelo social, explicita-se ainda mais o fato de o
conhecimento cientifico se tratar das ligagdes entre as pessoas. Isso se reflete na construgdo do nosso
coletivo, tanto sob um prisma comunitario ou urbano quanto pautado em uma linha de raciocinio dentro
da pratica de design. Fazer ciéncia nao significa, entdo, desvelar um mundo de coisas independentes do
homem, mas relatar e reorganizar as articulacdes em um coletivo (KOHLER, BAUM, 2013, p.148).

No entendimento de que alunos e professores compreendem a importancia da pluralidade de visdes a
complexidade é acolhida a partir de uma perspectiva de resolucdo de problemas com o emprego do
design, “fazer design que tome a forma de pesquisa em design para, por fim, gerar conhecimentos de
design” (MANZINI, 2017).

Uma equipe de design ndo consegue produzir o conhecimento de design
requerido para cada projeto individual na modalidade tradicional design-como-
pesquisa. Portanto, é necessario desenvolver um repositério de conhecimento
de design no qual o conhecimento necessario possa ser rapidamente aplicado
quando e onde for necessario (MANZINI, 2017, p.53).

Além de tornar acessivel para toda uma equipe esse conhecimento, a forma de constru¢do do nosso
mundo sob uma 6tica concreta e de sentido também parte de um modo de design de fazer pesquisas
(MANZINI, 2017).

O conceito de metadesign, adotado no conjunto de referenciais metodolégicos e tedricos na
metadisciplina, traz também os conceitos de complexidade, dindmica e sistema. Optamos por fazer uso de
uma definicdo de complexidade que ateste a escolha metodoldgica da nao-reducdo do contetudo. Estes
conceitos levam em consideracio a elaboracio de modelos tedricos de representacio, a criacdo de “uma
imagem coesa, sintética e coerente” (VASSAO, 2010, p.31) da realidade com a qual se pretende lidar. Isto
permite que seja possivel aplicar uma mesma estrutura de pensamento para diferentes situagdes, ou ainda
que esta representacdo seja capaz de abarcar as mudancas inerentes a realidade que se analisa que é, por
sua natureza, dinamica.

Com base nesta compreensio, percebemos que lidar com um conteido programatico complexo requer
uma atitude que nido o reduza simplesmente. Uma estrutura rigida de procedimentos determinados a
priori também haveria de fracassar, por nio ser capaz de absorver sua dindmica. Assim, como estratégia
didatica, adotamos uma proposta aberta e flexivel apoiada em uma plataforma que se propde a lidar com o
cendrio voluvel heterogéneo da realidade. O metaprojeto (MORAES, 2010), metodologia do design que
também é apropriada na metadisciplina e na pesquisa, propde essa plataforma e pressupde uma miriade
de variaveis, problemas indistintos e solu¢des que nao sdo finais, mas sustentaveis. 0 mesmo ocorre na
metadisciplina: um aprendizado fechado nao é efetivo quando se lida com multiplos contextos. Ha de se
propor uma estrutura que suporte tais contextos a fim de condensar o processo em um resultado
satisfatorio, seja este um produto (no caso do projeto de design) ou a aprendizagem (no caso da
disciplina).

Outra referéncia metodolégica do design em grande evidéncia na pesquisa e na metadisciplina é o
codesign (MANZINI, 2017; IDEO, 2013). No processo de codesign o sentido de cocriacdo e de cooperagao
no processo de projeto abrange “processos altamente dindmicos” como metodologias de construcao de
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consenso e processos complexos interconectados, frequentemente contraditérios; “atividades criativas e
proativas” que abrangem iniciativas dos participantes e a criatividade como propulsora de dialogos sociais
alimentados por novas ideias; “atividades complexas de design” que demandam ferramentas especificas
de design para tornar situacgdes e ideias complexas tangiveis e comunicaveis (MANZINI, 2017, p.63).

Pesquisas que produzem visdes e propostas, em geral adotam métodos
originais, empregando ferramentas e habilidades préprias a cultura e a pratica
do designer. Referimos-nos a isso como pesquisa através do design. (...) neste
caso o conhecimento produzido ser implicito e integrado no design, mas deve
ser explicito, discutivel, transferivel e combinavel (MANZINI, 2017, p.54).

Outro aspecto do design na metadisciplina implica na sintese, organizacio e comunicabilidade do
entendimento do processo e dos contetidos. As proposi¢des dos alunos sdo traduzidas em signos (graficos,
prototipos, textos, tabelas, listas, etc.), por meio de atividades criativas. Este aspecto contempla tanto o
entendimento individual, como organiza¢do do préprio pensamento, como os processos de comunicagao
nas equipes de trabalho. Os modos diversificados de produgao criativa de signos, gera uma conexao entre
a construcdo cognitiva e sua disseminacdo. Métodos que incitam a criatividade viabilizam fluidez e
reverberam ndo somente nos processos de raciocinio individual, mas na morfologia da organizacio de
grupos, como fluxos naturais no sentido da autogestao.

A metadisciplina se encontra atualmente com uma tradicido de pesquisa consolidada nos principios
semioticos, associada ao progressivo aperfeicoamento da pesquisa-agao, fundamentada no metaprojeto e
no metadesign, e integrada aos inclusivos codesign e HCD, o que permite deduzir que esta plataforma de
fundamentos e combina¢cdes metodoldgicas estd aberta ao acolhimento de novos métodos que possam
surgir em seu desenvolvimento.

5. ESTUDO DE CASO

A fim de retratar a aplicacdo da metadisciplina em um contexto de ensino de Design, este artigo toma
como estudo de caso os processos criativos desenvolvidos na cadeira de Projeto de Produto 4 (PP4), no
segundo semestre de 2017. Para sua compreensao, é preciso mencionar a fase conceitual que assenta os
contetidos propostos pela ementa. Em um primeiro momento, uma vez que a metadisciplina é embasada
na colaboracdo (Torres, 2004), foi verificado se havia um interesse consensual dos alunos na
metadisciplina. Com a aceitac¢do, é iniciada a discussdo em torno das bases do metaprojeto: sistemas,
dindmica e complexidade. As professoras lancam os termos e pedem que os alunos contribuam para a
construcdo de conceitos e definigdes. Este primeiro exercicio possibilita uma reflexdo mais aberta a
respeito dos temas, ainda sem o referencial tedrico. Ja a partir desse momento, é empregada a “lente do
desejo” que o HCD (IDEO, 2009) pressupoe. Essa reflexdo é afunilada através do estudo aprofundado dos
conceitos de metaprojeto e metadesign, que agrega, além destas referéncias prévias, textos trazidos pelos
préprios alunos, no intuito de tangenciar suas areas de interesse. A partir das discussdes, o tema do
projeto é definido coletiva e consensualmente: cidade.

Essa fase é sintetizada em um conjunto de habilidades que a turma deseja adquirir ao longo da disciplina.
A habilidade sintese é “Deliberadamente criar discurso através do design e ser apto a desenvolver o
projeto de um sistema considerando sua complexidade”. E decidido em conjunto, também, como vamos
organizar e compartilhar as informagdes e as formas de avaliagdo. As notas sdo baseadas nas
apresentacdes de processo e na escrita de didrios de classe individuais. Os didrios compreendem uma
pasta no Google Drive em que cada aluno passa a alimentar, diariamente, um documento em que descreve
suas apreensdes, indaga¢des e pensamentos, de forma livre, acerca dos temas trazidos em sala. Estes
documentos podem ser acessados por qualquer participante, o que permite interlocucio, até mesmo a
incorporagdo de pensamentos de um didrio em outro, de modo que os processos criativos sao
constantemente enriquecidos a partir de uma troca de ideias que permeia toda a disciplina. Além disso, os
alunos se alternam para a constru¢do de uma “memdria” - ao longo de cada aula, um membro da turma
toma notas dos eventos e, posteriormente, os sintetiza de modo a resguardar os dados coletados para
consulta futura e garantir a comunica¢do com os alunos que faltaram.

A fase pratica tem inicio com uma pergunta: “Que problemas vocé vé na cidade?”. Cada aluno, entdo, expde
sua problematica depois de um percurso/pesquisa de campo individual - e traz para aula o aspecto da
cidade que deseja projetar. O préximo passo é definir um caminho projetual que acolha os interesses
individuais e favoreca a composicdo de grupos de trabalho com interesses similares. Por meio da
construcdo de infograficos grupos de trés alunos categorizam os problemas e temadticas levantados
individualmente e buscam convergéncias que apontem uma organizacdo da turma por areas de interesse.
Ao final desse exercicio, sdo formados os grupos para a execugio dos projetos. E importante observar que,
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mesmo com a divisdo da sala, os grupos continuam trocando referéncias bibliograficas e metodologias nas
aulas dedicadas a exposi¢do do processo.

Figuras 2, 3 e 4 - Sequéncia Cronoldgica de Projeto de Produto IV
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Fonte: Os autores (2017)

Foram formados dez grupos com diferentes configuragdes. Os diversos métodos que a turma utiliza para
lidar com a autogestdo podem ser visualizados nos exemplos de duas equipes de trabalho: o grupo A é
permeado pela coletividade, enquanto o grupo B possui carater individual.

O grupo A tem uma organizacio especial, uma vez que é o mais numeroso, com onze participantes. A
primeira fase é de conceituacio, que define os requisitos de projeto, a fundamentagio tedrica, o recorte
geografico e as metodologias a serem empregadas durante todo o processo. A divisdo se da em subgrupos
de trés a quatro participantes, ao passo em que o grupo maior ainda se retine esporadicamente, seja nas
discussdes em sala ou na pesquisa de campo, de modo a unificar as proposicdes ao conceito que é
memoria, percurso de acolhimento na geracdo de pertencimento por meio da ocupacido de espagos
publicos. Simultaneamente, hd subgrupos distintos daqueles supracitados com o objetivo de criar
dispositivos graficos de organizacido dos dados coletados, como mapas, tabelas e o proprio processo do
grande grupo.
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Figura 5 - Primeira Configuracao do Grupo A
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Fonte: Os autores (2017)

Figura 6 - Ferramentas utilizadas pelo Grupo A
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Figura 7 - Linha do tempo do Grupo A
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0 grupo B possui apenas trés participantes e, embora conte com uma fase de pesquisa e discussdo coletiva
que estrutura o tema e define o interesse comum e a fundamentacgao teérica, se propde como trés projetos
independentes e distintos. Com o embasamento comum aos trés participantes, cada um define seu recorte
do tema central, a cidade como linguagem, e passa a executar o que vem a ser sua proposta por conta
propria. Na segunda fase, o cimbio de informacdes entre os membros, agora agentes independentes, ja
ndo é inerente aos processos que conduzem as propostas finais.

Figura 8 - Primeira configuragdo do grupo B
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Fonte: Os autores (2017)
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Figura 9 - Ferramentas utilizadas pelo Grupo B
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Fonte: Os autores (2017)

Figura 10 - Linha do tempo do Grupo B
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6. CONCLUSAO

Como dito, a metadisciplina reflete sobre si mesma e se reflete. Sob o ponto de vista externo as condi¢des
do ambiente onde se constrdi e partilha o conhecimento determinam as diretrizes da pesquisa. A @
experiéncia de Projeto de Produto 4 exp0s o cenario da construcdo de conceitos intrinsecamente ligada ao
fazer design, pesquisar design, aprender e ensinar através do design; produzir conhecimento e trazer
aspectos sociais para sala de aula de modo que o produto esteja muito além das produg¢des dos alunos, por
constituir interacdes e experimentos, que gradativamente se sedimentam sensorial, emocional e
cognitivamente. Estes aspectos oferecem meios a reflexdes teéricas acerca do design no processo didatico.
Metadisciplina, metadesign, metaprojeto se fundamentam na auto-reflexdo e trazem muitos aspectos
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comuns e complementares em termos metodolégicos e objetivos. Entender a metadisciplina como uma
metodologia de ensino implica valorizar saberes individuais, evocar o protagonismo estudantil, favorecer
a autonomia, a autogestdo e trazer deliberadamente o design para a educagio. A abrangéncia holistica da
metadisciplina explora a potencialidade do designer aprendiz como articulador de um sistema complexo
de influéncias mutuas e conhecimentos, prévios e adquiridos, como no metadesign (MORAES, 2010), que
lhe serve guia e autonomia em suas escolhas na atividade projetual, como observamos nos resultados do
estudo de caso apresentado: um processo em que novas configuracdes sdo produzidas nas interfaces da
comunicacao, aprendizagem, producdo de sentido e troca de saberes, que oferecem elementos ao
prosseguimento da investigacdo a construcdo de diretrizes conceituais.

A conectividade entre interesses individuais e consensos coletivos no desenvolvimento de uma disciplina
ou na resolucdo de um problema favorece as partilhas, a descoberta de novos sentidos, a constru¢do de
vinculos e o autoconhecimento. Nao é um processo facil. Ndo é pressuposto que se chega ao consenso.
Existem desafios na aplicacdo de abordagens disruptivas no contexto dos métodos tradicionais de ensino e
aprendizagem e de projeto em design. No entanto, a intersec¢do dessas areas da voz aos diversos pontos
de vistas que podem ser agregados e combinados na producio de uma miriade de solugdes relevantes e
inovadoras no ensino e no design. No ponto de vista do aluno-pesquisador Victor Furtado: “a
metadisciplina é um grande globo de espelhos de raios centrifugos-magnéticos cujos reflexos saem do
globo, perpassam por todo um caminho, mas magneticamente sdo mais uma vez atraidos para dentro

desse globo que vai digeri-los pela enésima vez para definir qual sera a préxima trajetéria dos mesmos”.

A pesquisa-acdo e a busca de diretrizes da metadisciplina indicam, desde o inicio da pesquisa em 2014,
que os trabalhos interdisciplinares, com o protagonismo discente e o compartilhamento de saberes como
requisitos de toda a produc¢do de conhecimento revelam uma nova forma de se propor o ensino e a
aprendizagem. E é nessa forma que o design como fundamento e ferramenta nos permite aprimorar a
travessia nessa trajetdria que ainda, e sempre, esta em construcio.
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Capitulo 19

Finalidades e praticas no ensino de musica e canto
orfeonico na Escola Ginasial Publica de Curitiba
(1931-1956):

Wilson Lemos Junior

Resumo: A partir do ano de 1931, a disciplina de canto orfednico passou a ser adotada
oficialmente nos curriculos do curso ginasial das escolas secundarias brasileiras. Essa
inclusdo ocorreu gracas ao projeto apresentado por Heitor Villa-Lobos ao presidente
Getulio Vargas, que sugeria a ado¢ao do canto orfeénico como disciplina obrigatoéria na
escola em todos os niveis de ensino. Neste projeto de nacionalizagdo do canto orfeonico,
algumas finalidades foram defendidas e posteriormente oficializadas através da
legislacao educacional, caso da inclusdao dos elementos civico e folclérico nas aulas de
musica, que se tornaram os pilares do ensino do canto orfedénico. Utilizando fontes
primarias encontradas nos arquivos do Colégio Estadual do Parana e no Instituto de
Educacdo Professor Erasmo Pilotto, objetiva-se verificar a questdo dos horarios e dos
rendimentos escolares disponiveis para as aulas de musica e canto orfednico entre as
décadas de 1930 a 1950, fazendo um comparativo entre esses dados e as finalidades e
discursos adotados oficialmente. O ensino ginasial publico ocorria em duas escolas
secundarias da cidade de Curitiba: o Ginasio Paranaense, atual Colégio Estadual do
Parand e o Ginasial Paranaense - Se¢do Feminina, que funcionava no mesmo prédio do
Instituto de Educacdo Professor Erasmo Pilotto. A pesquisa fundamenta-se na
valorizacao da experiéncia de tais instituicdes e em suas relagdes com as finalidades
educacionais declaradas do canto orfednico. Sendo assim, valorizam-se as contribuicdes
tedricas de Edward-Palmer Thompson (1981) que defende a valorizacao da experiéncia
como abordagem histérica. Destaca-se o empenho dos colégios secundarios publicos de
Curitiba na propagacdo do ensino do canto orfednico em territério paranaense.

Palavra-chave: Histéria da educacdo. Educacdo musical. Escola secundaria.

16 Este artigo foi apresentado e publicado originalmente nos anais do XII EDUCERE (Congresso Nacional de
Educacio) realizado entre os dias 26 a 29 de outubro de 2015 na PUC-PR em Curitiba (PR). O texto passou por
uma revisdo textual e ortografica, porém, sem alterar o contetido da pesquisa.
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1.INTRODUCAO

A partir do ano de 1931, a disciplina de musica e canto orfe6nico passou a ser adotada oficialmente nos
curriculos do curso ginasiall? das escolas secundarias brasileiras. Essa inclusido ocorreu gracas ao projeto
apresentado por Heitor Villa-Lobos ao entdo presidente Getulio Vargas, que sugeria a adogdo do canto
orfednico como disciplina obrigatéria na escola em todos os niveis de ensino. Porém, a inclusdo do canto
orfednico como disciplina obrigatéria, ocasionou uma nova particularidade para a adequacao desta pratica
nas escolas.

Utilizando fontes primdrias encontradas nos arquivos do Colégio Estadual do Parana e do Instituto de
Educacdo Professor Erasmo Pilotto, objetiva-se aqui verificar a questdo dos horarios e dos rendimentos
escolares disponiveis para as aulas de musica e canto orfednico entre as décadas de 1930 a 1950, fazendo
um comparativo entre esses dados e as finalidades e discursos adotados oficialmente. O ensino ginasial
publico ocorria em duas escolas secunddrias da cidade de Curitiba: o Gindsio Paranaense, atual Colégio
Estadual do Parana e o Ginasial Paranaense - Se¢do Feminina, que funcionava no mesmo prédio do
Instituto de Educagdo Professor Erasmo Pilotto. A pesquisa fundamenta-se na valorizacdo da experiéncia
de tais instituicdes e em suas relagdes com as finalidades educacionais declaradas do canto orfeonico.
Sendo assim, valorizam-se as contribuicdes tedricas de Edward-Palmer Thompson (1981) que defende
como abordagem histérica, a valorizacdo da experiéncia. Objetiva-se através das praticas educacionais
relacionadas ao ensino de musica e canto orfednico, demonstrar a experiéncia desta disciplina em
contexto regional.

0 estudo se encontra dividido em trés partes. A primeira delas dedica-se as finalidades declaradas do
ensino de canto orfednico. A segunda trata de uma anélise a respeito dos hordarios escolares adotados para
o ensino de canto orfednico nas duas institui¢des priorizadas neste estudo. E a terceira, trata de uma
analise a respeito do rendimento escolar dos alunos, a partir de 1946, quando ficou estabelecida a
obrigatoriedade da avaliacdo para o ensino de canto orfednico.

2.AS FINALIDADES DO ENSINO DO CANTO ORFEONICO

Durante o inicio do século XX, o ensino de musica foi muito defendido, tanto pelo aspecto nacionalista,
quanto pelas tendéncias higienistas que norteavam o pensamento pedagdégico da época. As finalidades
declaradas do canto orfednico resumiam as discussdes propostas pelos defensores do ensino de musica
nas duas primeiras décadas do século XX. Balizando esta analise esta, de um lado, a ideia sobre as
finalidades do Canto Orfednico desenvolvidas por educadores académicos, como Villa-Lobos e Ceicdo de
Barros Barreto, e de outro as disposi¢des sobre o assunto, publicadas em Leis e Decretos Federais.

As finalidades do canto orfeénico na escola nem sempre priorizaram o desenvolvimento da sensibilidade
musical e estética dos alunos. Mesmo os grandes defensores do ensino de musica provenientes do meio
artistico e académico, como Villa-Lobos e Ceicdo de Barros Barreto, estavam cientes desta realidade. De
acordo Barreto (1938, p.69):

[..] a finalidade do estudo do canto nio é apenas o de promover a aquisi¢do da
habilidade de entoar cangdes, mas o de proporcionar melhor compreensio da
musica e aumento de satisfacdes, baseados em apreciacio e execucdo. A
apreciacdo, incluida, forcosamente em cada detalhe do ensino de musica, tem o
poder de motiva-lo. Estimula o espirito de andlise e observacdo e, por isso,
aperfeicoa a execucdo. Concorre, portanto, para o aumento do interésse em
compreender e em sentir a musica.

Se por um lado, Barreto apresentava as finalidades musicais do ensino do Canto Orfednico como, por
exemplo, valorizar a apreciacdo e a compreensio dos diferentes elementos musicais, ao invés da simples
execucdo de cangdes, por outro, ndo deixava de contemplar alguns objetivos que ndo estavam ligados ao
carater “tedrico” e “estético” da disciplina. Neste trecho, a autora apresenta alguns pontos importantes do
canto na escola:

[..] elemento disciplinador e socializador por exceléncia é, porém, no canto em
conjunto que melhor se amplia o seu poder educativo [...]. O canto em conjunto
impde a noc¢do de solidariedade no esforgo, acostuma o individuo a fundir suas

17 O curso ginasial a época fazia parte do ensino secundario. O ensino ginasial é equivalente atualmente ao periodo de
6220 92 ano do Ensino Fundamental - Ciclo Il da Educagdo Basica.
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préprias experiéncias com as dos seus companheiros, ensina-lhe a sentir e agir
em massa, realizando o seu trabalho de acérdo com o trabalho do grupo,
tornando-o conciente [sic] de ser parte de um todo num conjunto organizado,
valorizando, assim, a necessidade de uma disciplina por todos consentida e
adotada com o fim de conseguir a melhor execu¢do musical. (BARRETO, 1938,
p.70-71).

A prética do canto assumia fungdes disciplinadoras e sociabilizadoras na escola. Estas fun¢des seriam uteis
aos objetivos gerais da escola, ou seja, a importancia do ensino musical se dava mais pela promocio a
convivéncia em grupo do que pelas vantagens deste carater técnico e estético da disciplina. Assim, o
ensino pratico do canto e as grandes concentragdes orfednicas!s, apresentavam a melhor forma de atingir
essa finalidade “sociabilizadora” da escola, uma vez que privilegiavam o trabalho em grupo. Villa-Lobos
concordava com Barreto e também apresentava o canto como elemento disciplinador. Porém, destaca-se
que tanto Villa-Lobos quanto Barreto se preocupavam com a formag¢do musical e estética dos alunos,
ultrapassando a funcdo utilitarista do ensino de musica na escola, ja que sempre demonstraram uma forte
preocupagio com o ensino de teoria e histdria da musica erudita, além da compreensio e valorizagio das
cangoes folcloricas.

De acordo com a Portaria n® 300 de 1946 nota-se uma maior organizacdo das finalidades do canto
orfednico que passavam a ser contempladas em forma de tdpicos, voltadas ao ensino secundario do curso
ginasial:

[..] estimular o hdbito de perfeito convivio coletivo, aperfeicoando o senso de
apuragdo do bom gosto. Desenvolver os fatores essenciais da sensibilidade
musical, baseados no ritmo, no som e na palavra. Proporcionar a educag¢do do
cardter em relacdo a vida social por intermédio da musica viva. Incutir o
sentimento civico, de disciplina, o senso de solidariedade e de responsabilidade no
ambiente escolar. Despertar o amor pela miusica e o interesse pelas realizagées
artisticas. Promover a confraternizagdo entre os escolares (BRASIL, 1946).

Nota-se uma énfase no trabalho em grupo, uma vez que em apenas dois tdpicos (segundo e quinto itens)
havia mencdes ao contetido especifico de musica. Os demais objetivos eram voltados para fins utilitaristas
como estimular o convivio coletivo, proporcionar a educagdo do carater, incutir o sentimento civico e
promover a confraternizagio entre os escolares. As perspectivas sociais do Canto Orfednico ganhavam
mais projegdo, pois o estimulo ao convivio em sociedade passava a ser um dos principais objetivos da
disciplina escolar, ao lado, evidentemente, do desenvolvimento do bom gosto. As formagdes do carater e
da responsabilidade também eram objetivos declarados do canto orfe6nico, uma vez que cada integrante
do orfedo mantinha uma funcdo que interferia no resultado final, ou seja, a desatencdo causava uma
desafina¢do na execugao das cang¢des, prejudicando o conjunto. Assim, os orfedes representavam a ideia de
uma sociedade em miniatura na qual cada cidadio mantinha um papel, que se ndo fosse bem
desempenhado, interferiria na harmonia do grupo, conforme relata Arruda (1960, p.153): “[..] o
orfeonista, convivendo com elementos de diversas classes sociais, recebe o exemplo e o incentivo de uns,
anima e auxilia por sua vez, a outros. Empresta ao conjunto, o concurso de sua voz, num louvavel espirito
de colaboragao”.

3. 0S HORARIOS ESCOLARES

Os horarios escolares fornecem importantes contribuicées para a analise do canto orfednico e suas
relagdes praticas na escola. Para isto, serdo abordados trés quadros sobre os horarios escolares do curso
ginasial divididos da seguinte forma: o primeiro apresenta os horarios escolares do ano de 1935 e 1936 do
Gindsio Paranaense; o segundo apresenta a grade horaria do Gindsio Paranaense - Se¢ao Feminina para o
ano de 1944; e o terceiro apresenta os horarios do Colégio Estadual do Parang, nos anos de 1946 e 1947. A
escolha dos horarios buscou privilegiar a comparac¢do de dois periodos da disciplina: inicio da década de
1930, que marcava os primérdios do Canto Orfednico na escola secundaria e, a segunda metade dos anos
1940, periodo em que a avaliagdo se tornou obrigatdria no ensino de Canto Orfednico. Como nio foi

18 Concentragdes orfednicas dizem respeito as grandes apresentagdes publicas realizadas durante as décadas de 1930
a1940. Em 7 de setembro de 1940, por exemplo, Villa-Lobos regeu 42 mil estudantes no Estadio do Vasco da Gama
no Rio de Janeiro, a maior realizada até entdo. Na cidade de Curitiba, essas demonstra¢des também estiveram
presentes. Em 7 de setembro de 1945, por exemplo, ainda no periodo do Estado Novo, houve uma concentragdo
orfednica no qual o mastro e compositor carioca Ernani Braga regeu 3000 criangas no estaddio Belfort Duarte.
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encontrado nenhum hordario para os anos iniciais da disciplina entre 1932 a 1934, foram utilizados os
horarios de 1935 e 1936.

Uma das questdes centrais do estudo dos horarios é a de associar o discurso que elegia a musica como
uma atividade prazerosa com a alocacdo da disciplina na grade horaria das escolas secundarias publicas
de Curitiba nas décadas de 1930 e 1940. Neste sentido, as andlises feitas por Souza (1998), mesmo
referentes aos grupos escolares de Sdo Paulo, apresentam uma importante contribui¢ao, pois expdem um
dos discursos em voga na primeira metade do século XX: a ideia de que os beneficios do ensino da musica
seriam mais evidentes apds certo tempo de atividades intelectuais; o que trazia como consequéncia a
preferéncia ao ensino de musica para o final do periodo escolar. Deve ser levado em conta também, que no
ensino primario apresentado por Souza (1998), havia uma maior facilidade em direcionar o estudo de
musica para o final das aulas, ja que havia apenas uma professora para cada turma.

A seguir, serdo apresentados os trés quadros dos horarios escolares nas escolas secunddrias de Curitiba:

QUADRO I - GRADE HORARIA DO GINASIO PARANAENSE NOS ANOS DE 1935 - 1936
SERIE/ ANO TURMA |  DIA DA SEMANA HORARIO

a.1935 1a Quarta-feira 15:00 - 15:00 (32 aula)
Sabado 16:00 - 16:50 (42 aula)

2.1935 2a Quarta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)
Sabado 15:00 - 15:50 (32 aula)

1.1935 3a Terca-feira 15:00 - 15:50 (32 aula)
Sexta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)

2.1935 42 Terca-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)
Sexta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)

12-1935 52 Quinta-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
2-1935 a Quinta-feira 13:00 - 13:50 (12 aula)
2-1935 a Terca-feira 13:00 - 13:50 (12 aula)
2-1935 32 Terca-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
2.1936 1a Quinta-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
Sabado 14:00 - 14:50 (22 aula)

2.1936 2a Quinta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)
Sabado 15:00 - 15:50 (32 aula)

2.1936 3a Segunda-feira 13:00 - 13:50 (12 aula)
Quinta-feira 13:00 - 13:50 (12 aula)

2.1936 4 Quinta-feira 15:00 - 15:50 (32 aula)
Sabado 13:00 - 13:50 (12 aula)

1.1936 5a Segunda-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
Quinta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)

2.1936 12 Terga-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
Sexta-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)

1.1936 2a Segunda-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)
Terca-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)

2.1936 3a Quarta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)
Segunda-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)

2.1936 42 Quarta-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
Sexta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)

FONTE: Dados organizados pelo autor, com base nos arquivos do COLEGIO ESTADUAL DO PARANA (1935); (1936)
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QUADRO II - GRADE HORARIA DO GINASIO PARANAENSE - SECAO FEMININA NO ANO DE 1944
SERIE/ ANO TURMA DIA DA SEMANA HORARIO

2-1944 12 Quinta-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
2-1944 22 Terca-feira 13:00 - 13:50 (12 aula)
2-1944 32 Quarta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)
2-1944 42 Terca-feira 15:00 - 15:50 (32 aula)
2-1944 52 Terca-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
2-1944 62 Segunda-feira 17:00 - 17:50 (52 aula)
32-1944 12 Terca-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
2-1944 22 Quinta-feira 17:00 - 17:50 (52 aula)
32-1944 32 Sexta-feira 17:00 - 17:50 (52 aula)
2-1944 42 Terca-feira 17:00 - 17:50 (52 aula)

FONTE: Dados organizados pelo autor, com base nos arquivos do INSTITUTO DE EDUCAGAO DO PARANA PROF.
ERASMO PILOTTO (1944)

QUADRO III - GRADE HORARIA DO COLEGIO ESTADUAL DO PARANA NOS ANOS DE 1946 - 1947

SERIE/ ANO TURMA DIA DA SEMANA | HORARIO |
2-1946 12 Segunda-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)
2-1946 a Quarta-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)

32-1946 a Terca-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)
32-1946 42 Terca-feira 8:00 - 8:50 (12 aula)
42-1946 a Quarta-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)
42-1946 a Terca-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)
12-1947 12 Sexta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)
12-1947 a Quarta-feira 15:00 - 15:50 (32 aula)
12-1947 2 Sabado 16:00 - 16:50 (42 aula)
12-1947 42 Sabado 14:00 - 14:50 (22 aula)
12-1947 a Terca-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
12-1947 a Terca-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)
12-1947 72 Quarta-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
22-1947 a Quarta-feira 16:00 - 16:50 (42 aula)
22-1947 22 Sexta-feira 15:00 - 15:30 (32 aula)
22-1947 a Sabado 15:00 - 15:30 (32 aula)
22-1947 a Sexta-feira 14:00 - 14:50 (22 aula)
22-1947 52 Terca-feira 15:00 - 15:30 (32 aula)
32-1947 a Sexta-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)
32-1947 a Terca-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)
32-1947 32 Segunda-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)
32-1947 a Quarta-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)
42-1947 a Quinta-feira 11:00 - 11:50 (42 aula)
a.1947 28 Sabado 11:00 - 11:50 (42 aula)

FONTE: Dados organizados pelo autor, com base nos arquivos do COLEGIO ESTADUAL DO PARANA (1946); (1947)

Mesmo nao sendo uma regra a presenca da disciplina de musica e canto orfednico nos ultimos horarios, é
possivel perceber uma preferéncia pela alocagido da disciplina no final do periodo escolar. Das 30 aulas de
musica encontradas em 1935 - 1936 no Ginasio Paranaense, doze localizavam-se na ultima aula. A musica
apareceu ainda oito vezes na segunda aula, cinco vezes na terceira aula e cinco vezes na primeira aula. E
claro, que seria dificil montar o horario de forma que as aulas sempre ficassem para o final do periodo
escolar, pois o professor teria que se locomover até o colégio todos os dias da semana para dar apenas
uma ou duas aulas. Mesmo assim, havia um nimero reduzido de aulas de musica no primeiro horario. Isso
s6 ocorre duas vezes no ano de 1935 e trés vezes no ano de 1936.

Mesmo na década de 1940, ainda nota-se esta preferéncia pelas ultimas aulas. Das dez vezes em que o
canto orfeonico foi encontrado no horario do Ginasio Paranaense - Secao Feminina, quatro delas estavam
inseridas na ultima aula e apenas uma na primeira aula. Nos horarios de 1946 - 1947 do Ginasio
Paranaense percebe-se um esforco para o encaixe do canto orfeénico nas dltimas aulas. Nas 32 e 42 séries
do ginasial, o canto orfednico aparecia sempre no ultimo horario, o que nio havia ocorrido em nenhum
dos quadros analisados anteriormente. Com excecdo da terca-feira para uma turma de 32 série ginasial de
1946, ndo ha, em nenhum momento a presenca da disciplina na primeira aula.
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Mesmo que na escola houvesse um forte discurso elegendo as vantagens do canto orfebnico para as
ultimas aulas, vale aqui analisar algumas desvantagens possiveis causadas por essas preferéncias. Nas
ultimas aulas, os alunos poderiam estar mais cansados e menos motivados para a pratica musical, pois o
ensino de musica necessitava de atencido e concentracdo. Além disso, as frequentes aulas tedricas se
tornariam muito densas para as ultimas aulas, o que contradizia as finalidades recreativas deste ensino. O
problema poderia se agravar pelo fato do canto orfeénico possuir apenas uma aula por semana.

4.0 RENDIMENTO ESCOLAR DOS ALUNOS

A portaria ministerial n® 300, de 7 de maio de 1946 oficializou a avaliacdo para o ensino de Canto
Orfeonico. A respeito de notas e provas estabeleceu que:

VII - A cada aluno serd dada uma nota mensal resultante da avaliacdo do seu
aproveitamento.

A nota mensal sera dada por meio de exercicios orais e praticos realizados em
aulas.

Estes exercicios versarido sobre elementos de teoria musical, um trecho de obra
didatica, hinos e cangdes, de acordo com a orientacio tragada pelo
Conservatorio Nacional de Canto Orfednico.

A média resultante do aproveitamento e da freqiiéncia serda valida para
computo final de aprovacao.

VIII - As provas parciais seguirdo a mesma orientacao dos exercicios mensais,
tendo, porém, carater individual e evitando-se problemas de natureza
puramente teéricos.

As provas finais realizar-se-ao por grupos de quatro alunos no maximo.

Nessas provas devera ser verificado o aproveitamento em afinacdo, ritmo,
dicgio, atitude e disciplina do conjunto.

Para os alunos desafinados sera obedecido o critério de julgamento tracado
pelo Conservatoério Nacional de Canto Orfednico (BRASIL, 1946).

No item VIII, encontra-se uma ressalva ao relatar uma énfase maior as avaliacdes praticas, deixando
para a teoria um carater mais ilustrativo. Para os alunos que tivessem problemas de afinagdo havia
algumas determinacgdes tragadas pelo Conservatorio Nacional de Canto Orfednico. Dentre estas
orienta¢des, havia destaque sobre a importancia de nio baixar as notas de tais alunos. Isto demonstra
um dos problemas enfrentados pela escola: a heterogeneidade das turmas. Os professores teriam de
ensinar a pratica vocal para turmas desiguais em nivel de rendimento e assimilagdo. Esta preocupacao
com os alunos desafinados e menos hdbeis no ensino musical ndo era encontrado somente nas leis,
uma vez que este tema também esteve presente em publicacdes de Barreto (1938, p.63), que afirmava
que: “nem todos tém a mesma facilidade em reconhecer auditivamente a justeza e altura exata dos
sons, avaliar da sua intensidade, distinguir facilmente as consonancias, discriminar os timbres e
perceber conscientemente o ritmo, embora reagindo instintivamente a ele”.

A preocupacdo apresentada pela legislagdo e pelos educadores revelava duvidas relacionadas a
obrigatoriedade da avaliagdo no ensino de musica: Quantos alunos apresentariam um rendimento
muito baixo? Quais seriam os impactos de uma avaliacdo sem precedentes? Mesmo com as orientacdes
em prol de uma avaliacdo pratica de musica na escola, percebe-se nas provas de 1947 uma forte énfase
nos conteudos tedricos. A seguir é apresentado o quadro de rendimento dos alunos nas provas de
musica e canto orfednico nos colégios de Curitiba. No quadro a seguir, é importante ressaltar que
foram descartados os alunos desistentes.



Educacdo no Século XXI - Volume 12- Artes e Design

QUADRO 1V - O RENDIMENTO ESCOLAR DOS ALUNOS

NUMERO MEDIA N(?'Il"gﬁgil(;(%w][)A
INSTITUICAO ANO TURMA PROVA OU MEDIA TOTALDE | GERAL DA -
ALUNOS TURMA MEDIA
ABAIXO DE 5,0
4a

Gindsio Paranaense (Seccdo 1946 Média anual 155 6.3 5
Feminina)
Colégio Estadual do Parana 1947 1212 Média anual 31 5.5 1
Colégio Estadual do Parana 1947 1222 Média anual 34 4.9 16
Colégio Estadual do Parana 1947 1232 Média anual 35 6.0 2
Colégio Estadual do Parana 1947 12 42 Média anual 35 6.1 1
Colégio Estadual do Parana 1947 1252 Média anual 29 5.5 5
Colégio Estadual do Parana 1947 12 62 Média anual 28 6.5 0
Colégio Estadual do Parana 1947 1272 Média anual 29 6.0 1
Colégio Estadual do Parana 1947 2212 Média anual 33 5.9 3
Colégio Estadual do Parana 1947 2222 Média anual 38 6.6 0
Colégio Estadual do Parana 1947 2232 Média anual 29 4.9 9
Colégio Estadual do Parana 1947 2842 Média anual 34 6.5 0
Colégio Estadual do Parana 1947 2252 Média anual 34 6.2 0
Colégio Estadual do Parana 1947 4212 Média anual 40 6.5 0
Colégio Estadual do Parana 1947 4222 Média anual 41 6.9 0
Instituto de Educacdo 1952 1212 22 Prova parcial 36 9.5 0
Instituto de Educacdo 1952 12228 22 Prova parcial 32 9.8 0
Instituto de Educacdo 1952 1242 22 Prova parcial 30 8.9 0
Instituto de Educacdo 1952 1252 22 Prova parcial 32 8.6 0
Instituto de Educacdo 1952 12 62 22 Prova parcial 36 8.9 0
Instituto de Educacdo 1952 1272 22 Prova parcial 37 9.2 0
Instituto de Educacdo 1952 2212 22 Prova parcial 26 6.5 7
Instituto de Educacdo 1952 2222 22 Prova parcial 34 5.6 11
Instituto de Educacdo 1952 e85 22 Prova parcial 32 5.6 5
Instituto de Educacdo 1952 2842 22 Prova parcial 34 7.8 0
Instituto de Educacdo 1952 2252 22 Prova parcial 37 9.1 0
Instituto de Educacdo 1952 3212 22 Prova parcial 26 9.2 0
Instituto de Educacdo 1952 3222 22 Prova parcial 31 9.0 0
Instituto de Educagdo 1952 3232 22 Prova parcial 29 9.6 0
Instituto de Educagdo 1952 3242 22 Prova parcial 33 9.7 0
Instituto de Educacdo 1952 4212 22 Prova parcial 32 9.7 0
Instituto de Educacdo 1952 4222 22 Prova parcial 37 9.6 0
Instituto de Educacdo 1952 4232 22 Prova parcial 32 8.8 0
Instituto de Educagio 1952 1232 Vel e 29 7.7 0
(agosto)
Instituto de Educagio 1952 2212 Média de exercicios 32 7.2 0
(agosto)
Instituto de Educagdo 1952 2222 LRIEEOOEEE 35 7.7 0
(agosto)
Colégio Estadual do Parana 1953 12 12 Masc Média anual 32 7.1 1
Colégio Estadual do Parana 1953 12 2 2Masc Média anual 28 6.4 2
Colégio Estadual do Parana 1953 12 82 Masc Média anual 17 5.1 5
Colégio Estadual do Parana 1953 12 12 Fem Média anual 34 7.1 0
Colégio Estadual do Parana 1953 12 22 Fem Média anual 33 6.3 4
Colégio Estadual do Parana 1953 2212 Masc Média anual 33 7.6 3
Colégio Estadual do Parana 1953 22 22 Masc Média anual 34 7.1 1
Colégio Estadual do Parana 1953 2212 Fem Média anual 34 7.6 0
Colégio Estadual do Parana 1953 22 22 Fem Média anual 29 5.7 3
Colégio Estadual do Parana 1953 32 12 Masc Média anual 35 8.3 0
Colégio Estadual do Parana 1953 32 22 Masc Média anual 31 8.1 0
Colégio Estadual do Parana 1953 3212 Masc Média anual 26 7.9 0
Colégio Estadual do Parana 1953 32 22 Fem Média anual 33 8.8 0
Colégio Estadual do Parana 1953 42 12 Masc Média anual 32 8.2 0
Colégio Estadual do Parana 1953 42 22 Masc Média anual 26 7.4 0
Colégio Estadual do Parana 1953 4212 Fem Média anual 33 8.6 0
Colégio Estadual do Parana 1953 4222 Fem Média anual 29 8.2 0

FONTE: Dados organizados pelo autor, com base nos arquivos do COLEGIO ESTADUAL DO PARANA (1947); (1953) e
do INSTUTO DE EDUCACAO DO PARANA PROF. ERASMO PILOTTO (1944); (1952) @
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As notas referentes ao ano de 1947 no Colégio Estadual do Parana sdo muito baixas, comparadas aquelas
relativas ao ano de 1952 e 1953. Isto, de certa forma, traz indicios sobre o efeito imediato da
obrigatoriedade de provas para a disciplina de canto orfeénico. Aspectos como a heterogeneidade das
turmas, a dificuldade de assimilagdo do aluno e o reduzido nimero de aulas, aliados ao grau de dificuldade
dos contetudos encontrados nas avaliagdes de 1947, podem ser considerados como fatores marcantes para
o “fracasso”, pelo menos em termos avaliativos, dos alunos do ginasial. Além disso, havia a possivel falta de
interesse dos alunos com o ensino de musica, conforme relata Barreto (1938, p.19), ao denunciar os
problemas comuns envolvendo o ensino do canto orfednico na escola em relagio aos alunos:

a) indiferenca pelo estudo de musica, principalmente no da leitura musical; b)
tendéncia a forcgar a voz, gritando em vez de cantar; c) deficiéncia de ritmo; d)
nenhuma aten¢do a significacdo e expressdo da cangdo; €) ma pronuncia no
canto; f) pouca obediéncia a regéncia; g) falta de pontualidade as aulas.

Alguns toépicos privilegiados pela autora como, por exemplo, a indiferenga ao estudo de musica, a falta de
atencdo e de pontualidade nas aulas, traz a ideia de que havia certo desinteresse dos alunos pelo canto
orfednico. Uma das possibilidades deste desinteresse poderia ser a dificuldade do estudante em
compreender a complexa teoria musical. Outra possibilidade poderia ser a falta de coeréncia entre o
conteido musical erudito e a musica que o aluno era habituado a ouvir, uma vez que a preocupac¢io em
ensinar “boa musica” e excluir a de apelo comercial mostrava-se presente nos discursos sobre o ensino de
canto orfeonico. Essa questdo ganha destaque neste momento, uma vez que desde a década de 1920, o
mercado fonografico crescia e havia um grande nimero de jovens seduzidos pelas modernas musicas e
dancas da moda como o maxixe, o foxtrote, o jazz e o tango. Sevcenko (1992, p. 90) relata sobre a expansao
da vitrola, que se relacionava diretamente com a musica da “moda”, na cidade de Sdo Paulo durante a
década de 1920:

[...] o gramofone estivera associado com as audi¢des privadas, no lar, em familia,
de musica erudita ou 6peras, a vitrola se oferecia para audi¢cdes publicas de
jovens excitados com o frenesi de bandas estridentes, que é, alids, o que passa a
predominar no mercado de discos, como informa a propaganda da Casa
Murano. Noutro comercial da mesma casa, a mensagem era mais apelativa:
‘Dance [sic] muito!! [...] e divirta-se que a vida é curta!’.

O sucesso das vitrolas e da danga nos meios jovens prosseguiu com for¢a maior nas décadas seguintes,
tanto para os jovens de Sdo Paulo, como para os de Curitiba, tendo em vista a expansido em territério
nacional da industria fonogréfica. Isto pode ser percebido em um artigo encontrado em um jornal catélico
0 Domingo, intitulado E Pecado Dansar?, de autoria do padre Borromeu (1955):

[..] como cristdos devemos evitar os perigos e as fontes do mal. Uma fonte que
esta completamente envenenada pela pestiléncia do mal e do pecado é a dansa.
Evitemos o baile e salvemos nossa alma imortal. O que queres no baile? Dansar,
s6 dansar por passatempo. Estd bem; entdo, se és homem dansa com um
homem, se és mulher, dansa com tua colega.

Ainda na década de 1950 ha uma forte preocupacdo com a formac¢do musical dos jovens. O ataque a danga
como “forma de tentacdo maligna”, de certa forma ressaltava o sucesso das dangas para os jovens.
Percebe-se uma forte preocupagdo com o gosto musical dos alunos, uma vez que a escola interessava-se
em difundir a cultura musical erudita, enquanto que a igreja preocupava-se com a moral e os bons
costumes que se encontravam em risco, devido a seducdo dos jovens pela danga.

Os jovens eram confrontados por dois tipos de informagodes: os hinos e cangdes civicas com seu carater
nacionalista e disciplinador e o “frenesi” das dangas das cang¢des radiofonicas. Os proéprios alunos do
Colégio Estadual do Parand testemunharam sobre a situa¢do das radios brasileiras, que ofereciam
conteudos de baixo valor cultural, como se pode notar no artigo O Rddio e a Boa Musica, publicado no
jornal O Colégio Estadual do Parand, por Clovis M. Faggion, estudante da 32 série do Curso Técnico, do
periodo noturno:
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[..] o Radio Brasileiro pouco se tem preocupado com o que de mais educativo e
artistico poderia apresentar ao seu publico ouvinte: a Boa Musica. Uma prova
disto é o fato de existir em todo nosso pais uma s6 emissora que se dedique
exclusivamente a esse género de transmissdes: é a Radio Ministério da
Educacdo, do Rio de Janeiro. Nas outras emissoras, salvo algumas exce¢des, sé
ha duas datas que se pode ouvir musica fina: Sexta-feira Santa e Finados. Outros
paises, como a Argentina ou o Uruguai que veem mais a fundo a questdo e
compreendem melhor a importancia do Radio na cultura de um povo, tém-se
preocupado em apresentar sempre mais e melhores programas musicais, seja
nas transmissdes de oOperas completas, ou sinfonias, poemas sinfénicos,
musicas de camara, enfim todas estas belissimas jéias que formam o
maravilhoso mundo dos sons. Estes paises possuem no minimo trés ou quatro
estagdes que se dediquem exclusivamente a irradiar a Boa Musica. Infelizmente
o radio brasileiro parece ndo compreender a sua verdadeira finalidade que é a
de elevar a cultura do povo. As nossas emissoras mais populares dedicam
grande parte de seu tempo a transmissdo de programas dos quais nada tiramos
de proveitoso, como certas novelas e certos programas humoristicos que nunca
deveriam ser irradiados (FAGGION, 1954, s/p).

A iniciativa do aluno mostrava indignacdo contra as emissoras de radio nacional, elegendo a “boa musica”
como 6peras, sinfonias, poemas sinfonicos e musica de cdmara, estilos provenientes da musica erudita. Em
busca de orientar os alunos mais jovens, uma vez que eles seriam o publico alvo deste jornal, a redacdo do
periédico por meio de uma publicagdo sem autoria, refor¢ou sua simpatia pela opinido acima reproduzida
na edicdo seguinte, publicada no més de junho de 1954. Segundo este novo artigo:

[...] sob o titulo de ‘O Radio Brasileiro e a Boa Musica’, o colega Clovis M. Faggion
comentou em uma das ultimas edi¢des de ‘O Colégio Estadual do Parand’, o
descaso que as emissoras mantém com relacdo ao senso estético na musica. Nao
s6 a diregdo deste periddico é acorde com as idéias ali expressas, que definem a
deprimente situacdo cultural do nosso radio, como também os criticos dotados
de algo mais que o simples desejo de elogiar figurdes (A BOA MUSICA, 1954).

Este exemplo oferecido pelos alunos mais velhos também assumia uma relacdo com as notas das
avaliagdes dos alunos nos colégios curitibanos, j4 que se percebe que todas as notas e médias
contempladas nos quadros, sempre aquelas referentes a 42 série sdo mais altas do que a de outras séries.
Nao se pode, evidentemente, generalizar, ou seja, nem todos os estudantes mais velhos serviam como
exemplo aos mais jovens. Desta forma, seja pelo exemplo cultural, seja pelo fato de que os alunos
estivessem mais preparados para o conteido devido a eficiéncia do ensino nos anos anteriores, seja pelo
grau menor de exigéncia dos professores, uma vez que estes alunos estavam em seu ultimo ano no curso
ginasial, nenhum aluno da 42 série analisado no quadro de rendimentos obteve notas abaixo da média,
com exce¢do de 1946, que do total de 155 alunos do Ginasio Paranaense Secdo Feminina, apenas cinco
mantiveram-se abaixo da média.

Algumas outras contribui¢ées podem também ser retiradas do quadro sobre o rendimento escolar dos
alunos. Os alunos da 12 série sdo os que mais apresentam problemas com notas nos anos de 1947 e 1953
no Colégio Estadual do Parana, o que indica um despreparo dos mais jovens em relacdo ao nivel dos
conteudos aplicados nas avaliacdes do curso ginasial. Vale ressaltar que no ensino primario niao havia uma
preocupacdo com o ensino tedrico de musica. No Instituto de Educacdo do Parana em 1952, as médias
mais baixas sdo para as turmas de 22 série. Na turma 22 22, por exemplo, havia 11 alunos abaixo da média,
sendo que curiosamente os alunos da 12 série atingiam um 6timo rendimento. E certo que estas médias do
Instituto de Educagdo do Parand em 1952 ndo eram anuais, e sim as médias de provas parciais e
exercicios, o que torna limitada as andlises sobre este quadro. Além disso, quando comparadas as do
Colégio Estadual do Paranj, as notas do Instituto de Educacdo do Parana sdo bem mais altas, o que revela
questdes sobre o estilo de cada professor, com graus de exigéncia diferentes, além do fato de que o
Instituto de Educacdo era voltado para a educagdo feminina, enquanto que o Colégio Estadual voltava-se
ao masculino até 1952. Neste caso, as meninas poderiam encontrar-se mais adaptadas a atividades de
canto, pois 0os meninos sofriam com a mudanca de voz tipica desta faixa etaria.
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5.CONSIDERACOES FINAIS

Conforme demonstrado no texto, as finalidades oficiais do ensino de canto orfe6nico estiveram presentes
na realidade das escolas ginasiais publicas curitibanas. Os horarios escolares tratavam de adequar a ideia
sobre o carater lddico do ensino de musica, que deveria estar presente preferencialmente no fim do
periodo escolar, ou seja, ap6s o periodo de atividades intelectuais. Ja na questio dos rendimentos, o que se
nota é a valorizacdo da teoria musical adequada de acordo com a portaria 300 de 1946. Por fim, percebe-
se o empenho dos colégios curitibanos na propagacdo do canto orfeénico. O Parand mostrava-se
sintonizado ao projeto nacional em prol do ensino de musica ocorrido ap6s a década de 1930.

Apesar de confirmar a relacdo entre a pratica educacional do canto orfednico nas escolas curitibanas com
a legislacdo educacional, deve-se destacar que cada instituicdo escolar brasileira desenvolveu sua pratica
de maneira diferente. Dessa forma, ndo se pode resumir a legislacdo educacional nacional acerca do ensino
de canto orfednico como uma realidade ocorrida em todas as cidades do Brasil. Para isso, torna-se
necessario um aprofundamento acerca da experiéncia do ensino de musica nas escolas das diferentes
regides brasileiras.
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Capitulo 20

Entre a vida e a musica: A construcdo da identidade
profissional docente de licenciandos em musica da

UFRN

Gislene de Araujo Alves

Resumo: O presente artigo é recorte de dissertacao de Mestrado em Musica, realizado no
Programa de Po6s-Graduagdo em Musica - PPGMUS da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte - UFRN, no qual tivemos por objetivo compreender os caminhos da
construcdo da identidade profissional docente de licenciandos em musica da UFRN. A
recolha das narrativas escritas foi realizada através de ensaios autobiograficos de
licenciandos que cursavam o ultimo ano do curso. Através dos ensaios autobiograficos
dos licenciandos pode-se compreender que as formacgdes musicais dos participantes
antecedem a forma¢do académica no ensino superior, além disso conseguimos tracar os
contextos e espacos formativos (formais e informais) que contribuiram para formagao
da identidade docente desses licenciandos. Conclui-se que a construcdo da identidade
profissional docente é resultado das multiplas relagdes socioculturais estabelecidas ao
longo da vida pessoal e profissional e que passam por (trans)formacgdes constantes
diante dos contextos socioculturais, nos quais passamos a (re)presentar e assumir

nossa(s) identidade(s) em cada contexto.

Palavras-Chave: Construcdo da Identidade Profissional, Dimensdes Formativas,

Formacdo de Professores de Musica.
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1.INTRODUCAO

Neste artigo apresentamos recorte de dissertacdo de Mestrado em Musica realizado no Programa de Pés-
Graduagdo em Musica da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), no ano de 2014-2015. A
pesquisa teve por objetivo compreender a construcdo profissional de licenciando em Musica da UFRN,
para tanto, tomamos como método a Pesquisa (Auto)Biografica, e considerando como recurso de coleta as
narrativas escritas dos participantes através de ensaios autobiograficos. O referencial teérico as
contribuicdes de Josso (2010), Névoa (2010), Souza (2007), Passeggi (2010) e Delory-Momberger (2012),
nestes autores, procuramos nos apropriar dos diversos conceitos epistemoldgicos e metodolégicos sobre
os estudos (auto)biograficos, evidenciando as histdrias de vida (pessoal e profissional), narrativas de
formacdo, narrativas educativas, memoriais e processos de formacgao profissional.

No atual contexto da Educagdo Musical no Brasil, e principalmente, apés a Lei n® 11.769/2008 (BRASIL,
2008), o contetido de musica passa a ser componente curricular obrigatério da disciplina de Arte na
Educagdo Basica, com isso, surgem diversos questionamentos com relacdo a aplicabilidade da lei e a
formacao inicial de professores de musica. Com a necessidade de ampliar as discussdes sobre a formacio
inicial de professores se fez necessario levar em consideracdo o olhar e as narrativas autobiograficas de
licenciandos em musica para que pudéssemos compreender as experiéncias e as necessidades formativas
dos futuros professores de musica com relagio a prépria formacgao profissional docente.

Para Josso (2010) a Abordagem (Auto)Biografica é “um caminhar para si”, e que se articula sobre as
significagdes que o sujeito constroi de si mesmo em suas narrativas, o que torna a narrativa autobiografica
em meio de reflexdo e de autoavaliagdo do sujeito sobre suas proprias experiéncias e processos de
formacdo ao longo da vida. Portanto, as narrativas autobiograficas tornam-se um recurso importante para
ampliar os estudos sobre a formacdo profissional do sujeito, pois por meio delas, podemos buscar
compreender as trajetdrias de formagdo profissional e as experiéncias formativas do licenciando em
Muisica e diversos contextos formativos, seja em espacos formais e informais de ensino).

Escrever sobre si torna-se um recurso de pesquisa e de formacio sobre o cotidiano e a pratica profissional
docente, compondo-se como método de construgdo do conhecimento e de reflexdo das significacdes do
préprio fazer pedagégico. A Pesquisa (Auto)Biografica na area da Educagdo, na temdtica formacao
docente, encontramos autores como Josso (2007), em cujos trabalhos a abordagem (auto)biografica faz
parte de projetos de formacdo, e que tem por objetivo buscar reflexdes docentes sobre a formacgio e
atuagdo de professores. A autora diz que a aprendizagem esta ancorada na experiéncia, entre o
conhecimento tedrico e a pratica (saber-fazer).

A realidade cotidiana é percebida por cada um de n6s de um modo particular e singular. Damos sentido as
nossas percepgdes da realidade através do universo de crengas, vivéncias, valores e relagdes
socioculturais a que pertencemos, utilizando essas experiéncias como filtros interpretativos. Através das
relagdes sociais, culturais e dos sistemas simbolicos passamos a construir nossas representacdes,
interpretacoes e significagbes pessoais e profissionais. Utilizando-se dos ensaios autobiograficos de
licenciandos em musica passamos a conhecer as trajetdrias formativas e os contextos socioculturais
anteriores a formacio profissional no ensino superior.

A etapa de andlise e cointerpretacdo dos ensaios autobiograficos aconteceram em trés momentos!?: o
primeiro nomeamos de Leitura exploratéria: baseada na leitura preliminar das narrativas dos
licenciandos, nos quais podiamos identificar os principais contextos e as relagdes socioculturais
estabelecidas pelos licenciandos; o segundo momento, Leitura identificada, no qual passamos a identificar
as tematicas de cada narrativa e as organiza-las em uma tabela que continha os temas encontrados e os
comentarios sobre o trecho analisado. O terceiro momento, foi da Leitura Critica, no qual passamos a criar
o0 texto cointerpretativo dos ensaios autobiograficos em didlogo com alguns autores.

Neste artigo, conheceremos os percursos de constru¢do da pesquisa, assim como os recursos de recolha
das narrativas autobiograficas escritas pelos licenciandos. Através do olhar sobre o outro, passamos
também a compreender e entender as escolhas que fazemos ao longo de nossa vida pessoal e profissional.
Agucar a memdria, (re)viver o passado de forma reflexiva também se torna meio de compreender quem
somos e como constituimos nossa(s) identidade(s).

19 Inspirado no trabalho de Almeida (2012)



Educagdo no Século XXI - Volume 12- Artes e Design

2 IDENTIDADE(S) E AS TRANSFORMACOES DE SI

As discussdes sobre a tematica da Identidade mostram-se complexas e vemos que o termo possui
multiplos significados e conceitos nas diversas esferas da sociedade, seja em meio ao senso comum ou
através das ciéncias. Mas o que é identidade? Como constituimos nossa identidade? Na procura de
responder essas inquietacoes é importante discutir e refletir sobre os conceitos e percepg¢des que rodeiam
a tematica da construgido da identidade profissional e as (re)presentacdes que construimos entre a vida
pessoal e a profissional.

O termo identidade é utilizado com frequéncia em nosso cotidiano e pode apresentar diferentes defini¢cdes
e significados, como por exemplo outros termos: self (eu), pessoa, sujeito, ethos, subjetividade entre
outros tantos. A figura do homem e sua trajetdria histdrica reflete as mudancas que acontecem diante dos
fendmenos e acontecimentos sociais e culturais que o cercam. No iluminismo, o sujeito estava baseado a
uma concep¢do de ser um individuo centrado, unificado, dotado de capacidades e de razdo, tendo
consciéncia e acdo, acreditava-se que o individuo se permanecia o mesmo, “idéntico” ao longo de sua
existéncia. (HALL, 2006, p. 11)

A construcdo da identidade para Dubar (2005, p. 113) “[..] é o resultado simultaneamente estavel e
provisorio, individual e coletivo, subjetivo e objetivo, biografico e estrutural, dos diversos processos de
socializagdo que, conjuntamente, constroem os individuos e definem as institui¢des”. Na dinamica do
movimento da vida humana, a(s) identidade(s) é construida através das (inter)relagdbes que
estabelecemos em nossa existéncia. Para Ciampa (1994) nos diz que a identidade é formada através das
relacdes de diferenca e igualdade, tornando-se processos de identificacdo de si e do outro.

Diferenca e igualdade. E uma primeira nog¢do da identidade. Sucessivamente,
vamos nos diferenciando e nos igualando conforme os varios grupos sociais de
que fazemos parte [...]. (CIAMPA, 1994, p. 63)

Entende-se que é nas diversas dimensdes socioculturais que nos transformamos e desenvolvemos nosso
sentimento de pertencimento ou nido aquilo se apresenta, os individuos passam por um reconhecimento
de si e do outro nos diversos contextos, como por exemplo: o sujeito na escola, na igreja, no trabalho e em
outras situacoes.

0 conhecimento de si é dado pelo reconhecimento reciproco dos individuos
identificados através de um determinado grupo social que existe objetivamente,
com sua historia, suas tradi¢des, suas normas, seus interesses. (CIAMPA, 1994,
p. 64).

E nessa dinamica de reconhecimento de si e do outro que o constituir da identidade acontece, tornando-se
um movimento singular e coletivo do sujeito, no qual constroi e (re) constroi suas relagdes sociais nas
diversas dimensdes: é uma dindmica de reinvencao de si para si mesmo e para o outro. Entdo, a identidade
é o resultado das relagGes que estabelecemos nos diferentes espacos socioculturais nos quais nos
relacionamos, o que implica no desenvolvimento de nossas perspectivas, praticas sociais, culturais,
crencgas e ideias.

2.1 IDENTIDADE E FORMACAO PROFISSIONAL

Ao longo da historia e dos diversos contextos sociais, a palavra formacgdo apresenta diversos significados, a
depender do contexto na qual é utilizada. Neste sentido, FORMACAO (2008, p. 413) diz: “ Ato, efeito ou
modo de formar”. Complementando esse sentido, trata-se: constituir (algo); criagdo; maneira pela qual
uma pessoa é criada ou educada; o que lhe molda o carater a personalidade; conjunto de conhecimentos e
habilidades especificos a uma atividade pratica ou intelectual; conjunto de cursos concluidos e graus
obtidos por uma pessoa. (FORMACAO, 2008).

Observamos que é amplo os conceitos sobre o termo, e que suas significacdes estio atreladas ao ato de
constituir, construir e criar algo. No Dicionario de filosofia Abbagnano (2007, p. 150), o termo assume uma
significancia direta com a educagao e a cultura.
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[..] assume uma relacdo com o termo alemdo correspondente Bildung??, que
indica o processo de educagdo ou de civilizagdo, que se expressa suas
significa¢des de cultura?l, entendida como educacgdo e como sistema de valores
simbélicos. (FORMACAO, 2007, p. 150)

Nota-se que esses conceitos tratam o termo formagdo como uma a¢do que se destina a aquisicdo de
saberes, salienta-se que esta visdo se relaciona com a atividade de saber-fazer. Para Garcia (2013), a
formacdo pode ser entendida como uma fun¢io social, no qual se transmite saberes, de saber-fazer ou de
saber-ser e que esta diretamente ligado ao sistema socioeconémico e cultural do sujeito.

Como uma das profissdes mais antigas, a docéncia, pelo ato de ensinar algo a alguém, foi desenvolvendo ao
longo de sua histoéria, um conjunto de caracteristicas constantes que a diferenciam das outras profissoes e
que influem na maneira como se aprende o trabalho docente e como este se aperfeicoa. Assim, com o
exercicio da pratica docente, o professor vai construindo suas relagdes e seus diversos saberes. (GARCIA,
2010).

3. ENTRE A VIDA E A MUSICA: ENSAIOS DA PROFISSAO DOCENTE

Qual o momento em que passamos a dizer que “Quero ser professor de musica?”, aqui, apresento alguns
recortes dos ensaios autobiograficos de licenciandos em musica, nos quais eles narram a vida cotidiana, as
experiéncias e vivéncias em relagio a musica e as expectativas da carreira docente. Os graduandos,
colaboradores deste estudo, foram escolhidos cinco licenciandos do curso de licenciatura em Musica da
Universidade Federal do Rio Grande do Norte - UFRN e encontravam-se em processo de conclusido de
curso no semestre de 2015.1. Para garantir o anonimato dos colaboradores foi necessario nomea-los com
nomes ficticios.

Estudar sobre o processo de construgio da identidade profissional do futuro professor de musica significa
considera-lo em seu tempo-espaco, sua histéria de vida, seu contexto, suas certezas e incertezas e suas
significagdes sobre a propria trajetoria de vida pessoal e profissional. Desvendar e compreender como o
professor em formacdo (e)significa sua trajetoria e como suas escolhas podem transformar e promover
formas de pensar a propria formagdo do licenciando em Musica constitui uma complexa e necessaria
andlise dos ensaios autobiograficos e dos elementos que constituem sentidos subjetivos de si.

Aqui, apresentaremos a trajetéria de vida de lago, 22 anos, licenciando em Mtsica e que concluiu seu
curso no semestre de 2015.1. Em seus escritos autobiograficos, lago, inicia colocando um titulo: “Meu
despertar para a musica”, e inicia nos contextualizando, primeiramente, o contexto ao qual foi despertado,
com apenas nove anos de idade, lago acompanhava a familia aos cultos na igreja e desde muito cedo
passou a integrar o conjunto infantil, aqui iniciava-se suas primeiras rela¢cdes cotidianas de aprender
musica.

Os ensaios aconteciam sempre aos sabados pela manh3, ndo tinhamos
preocupag¢des apenas com aspectos inerentes a estética do louvor, porque
naquele momento o principal objetivo era evangelizar criancas de todo o bairro
e das proximidades através dos canticos. Eu era um participante assiduo
sempre presente nos cultos, festividades e programagdes especiais. (lago,
ensaio autobiografico, 2015, p. 1)

Vemos, que nas igrejas evangélicas, é de costume ter varios grupos musicais de louvor, ve entre ele, o
conjunto infantil é como se fosse uma introdugdo da crianca ao cotidiano e aos principios da igreja, assim
como evangelizar as criancas através da musica. Para Iago, o conjunto infantil era uma das principais
motivagdes para ir a igreja, além de acompanhar a familia, assim como os amigos e colegas. Com o passar
do tempo, os interesses de lago com relagdo a muisica comegam a ser ampliados e, com isso, ele passa a ser
mais atuante na igreja, além de conhecer e integrar outros grupos e projetos religiosos e sua rotina.

20 Bildung significa tanto formacdo quanto educagio de um sujeito autoconsciente. (ABBAGNANO, 2007)

21 O termo Cultura é associado a formacdo, apresentando duas significados, o primeiro relacionado a formacdo do
homem, sua melhoria e seu refinamento. O segundo indica o produto dessa formacdo, ou seja, o conjunto dos
modos de viver e de pensar cultivados, civilizados, polidos, que também costumam ser indicados pelo nome de
civilizagao.
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A igreja tinha projetos maravilhosos, muito deles voltados para evangelizagdo e
participacdo das criangas, como escola dominical, culto do departamento
infantil, conjunto infantil, escola biblica de férias entre outros, e todas essas
acoes foram sem duvida de fundamental importancia para minha motivacido de
atuar e permanecer dentro da igreja. (Iago, ensaio autobiografico, 2015. p. 2)

Ao narrar suas lembrangas da infancia no contexto da igreja, ele recorda momentos importantes em sua
formacdo musical, nota-se que a comunidade da igreja faz parte significativa e de referéncia de formacgao
cidada. Sua atuacdo nos grupos da igreja eram as principais motiva¢des de estar ali, essas relagdes
informais foram importantes para a constru¢do do que viria acontecer em seguida. Durante sua narrativa,
lago comenta dos espacos dos espagos dos conjuntos, como “espacos formadores cristdos”, vemos que
Iago passou a ver este contexto como espaco formador e, de acordo com sua narrativa, observa-se sua
admiracdo por este espaco.

As relacdes sociais, assim como os valores e as crencas, sdo compartilhadas e criam suas proprias
expressdes artistico-musicais e passa a caracterizar esse espaco como formador, essas relacdes sociais
geram aspectos motivadores para lago, pois pode vivenciar suas primeiras experiéncias musicais dentro
da igreja. lago, também relata sobre a forma de ensino de musica neste contexto,

[...] comecei a tocar flauta doce dentro da igreja, o grupo tinha como repertério
hinos da harpa crista. Aprendiamos os hinos através de imita¢do, o professor
tocava e logo em seguida noés repetiamos igualmente fora tocado, assim
assimilando e aprendendo os hinos, este foi 0 meu primeiro contato com um
instrumento musical onde pude tocar. Participar do grupo de flauta doce sem
duvida vinha como uma experiéncia motivante para mim, pois em quanto
crianca sentia que eu estava fazendo mais pela igreja, no entanto cantar e tocar
era ainda mais gratificante. (Iago, ensaio autobiografico, 2015, p. 3-4)

Na narrativa de lago, vemos o qudo importante é a igreja e sua participagdo nos grupos e conjuntos
musicais para a sua formacdo a ampliacdo das possibilidades de aprendizagem musical neste contexto
informal de ensino. As recordagdes-referéncias sdo carregadas de significacdes, sentimentos e valores que
contribuirdo para a formagdo pessoal e profissional do sujeito. Assim, a recorda¢do-referencial “ [...]
significa, ao mesmo tempo, uma dimensdo concreta ou visivel, que apela pata nossas percep¢des ou para
as imagens sociais, e uma dimensao invisivel, que apela para emocdes, sentimentos, sentido de valores.”
(JOSSO, 2010, p. 37).

A Musica, como meio de expressio e comunicagdo humanas, destaca-se também como um meio de
constituicdo de singularidades culturais, o que passa a dar sentido as praticas musicais dos diferentes
contextos socioculturais. A memdria das experiéncias musicais de lago, durante sua infancia, neste
contexto informal de ensino de Musica, vem carregado de sentimentos e admiracdo pelo ambiente e seus
subgrupos sociais, o que torna referéncia para o mesmo.

Mesmo com dificuldade financeira, a busca do licenciando em realizar seu desejo pessoal continuou por
um certo tempo, até o momento em que iniciaria os estudos de Teoria Musical para, em seguida, poder
estudar o instrumento Violoncelo. Mais um momento de aprendizagem estava prestes a comegar e surgia
em lago (2015b) a ansiedade e as inquieta¢des sobre as aulas de Musica e, a cada dia, aumentavam as
expectativas em querer aprender.

0 sonho parecia estar se concretizando, pelo menos o inicio dele, pois
finalmente estaria prestes a ter aula de teoria musical. Até o dia a de comecar
me perguntava o que seria essa teoria? Quem sera meu professor? De uma coisa
eu sabia, esse era o meu primeiro passo e condi¢do sem a qual eu ndo poderia
comegar os meus estudos com o violoncelo. (IAGO, 2015b)

Apés a conclusido das aulas tedricas, ele recebeu o certificado do curso introdutério de Teoria Musical e
almejava comecar as aulas praticas de Violoncelo. Iniciava-se um novo desafio na vida dele, que, por uma
questdo econdmica delicada ndo tinha como pagar as aulas de Violoncelo e também ndo tinha o seu
proprio instrumento (pois era um pré-requisito para iniciar as aulas praticas) (IAGO, 2015). Os
instrumentos de corda, geralmente, sdo instrumentos de valor bem alto para quem esta iniciando a
praticar.

Desse modo, passou alguns meses aguardando uma solucdo, para assim dar inicio aos estudos no
Violoncelo, “[...] até que um dia assistindo um jornal local antes de ir para a escola, ouviu que um projeto
estaria selecionando alunos para fazer aulas de musica gratuitamente” (IAGO, 2015b).
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Iago (2015b), ao iniciar as aulas de Violoncelo, mostra certa habilidade em aprender e, com isso, o
professor passa a motiva-lo. A disciplina e o reconhecimento pelos avangos do aprender Violoncelo,
serviam para ele como motivadores para superar as dificuldades encontradas no caminho.

As palavras que eu escutava do meu professor serviram de motivagao, pois nem
sempre era ficil estar nas aulas de violoncelo, mesmo nido pagando pelas
mesmas, existiam gastos que para minha realidade faziam toda diferenga. Mas
nunca deixei que essas dificuldades atrapalhassem os meus estudos musicais,
dentre as maiores dificuldades estavam coisas triviais como ter dinheiro para

pagar a passagem ou até mesmo o fato de ndo ter o violoncelo para estudar em
casa. (IAGO, 2015b)

Falar das préprias experiéncias formativas se torna algo singular e reflexivo sobre a propria trajetéria
pessoal e profissional. As narrativas de si, apresentam-se carregadas de experiéncias, representagoes
referenciais, sentimentos e valores construidos na tomada de consciéncia das relagées formativas. Em sua
escrita, lago, revela suas motiva¢des para escolha da carreira profissional e a entrada no curso de
licenciatura em musica. lago passa por momentos de certezas e incertezas.

A partir da experiéncia de lecionar aulas de Musica na igreja, lago (2015b) diz que essas vivéncias
serviram para que ele viesse a descobrir sua vocac¢do, e o que o levou a escolher pelo curso de
Licenciatura em Musica. Em 2011, ele prestou vestibular e foi aprovado para o curso de Licenciatura em
Misica na UFRN. No inicio da formagdo profissional no curso de Licenciatura em Musica, mesmo ja
atuando como professor de Musica em outro espago, mostrava-se ansioso para cursar a disciplina de
Estagio Curricular. Diferente da pratica profissional realizada por outros profissionais, o Estagio
Curricular, que se encontra como disciplinar curricular de todos os cursos de Licenciatura, é considerado o
componente da fase de construgio pratica da atividade docente. Por ser uma atividade de atuacgio pratica
do licenciando em formacgdo, isso pode gerar expectativas, com relacdo a aquisicio de saberes
experienciais da pratica profissional e na dicotomia na relacdo entre teoria versus pratica.

Durante toda a graduagdo sempre me foi dito pelos professores e colegas que a
disciplina de estagio era o momento central do curso de licenciatura em musica.
Pois seria um espaco de descobertas em qué ao mesmo tempo colocariamos em
acdo o que ja tinhamos aprendido e vivenciado. (IAGO, 2015b).

Através da narrativa de lago (2015b), sobre o momento do estagio curricular, ele nos diz que o
componente curricular de estagio proporciona:

[..] constante troca de saberes a experiéncia de sala de aula, tem seu papel
elementar nas discussoes e avaliacdes sobre o papel do professor de musica na
escola regular, isso gera uma cautela nas proposicées que fazemos. [..] Outro
aspecto que se mostra em evidéncia é a zona de conforto, que por muitas vezes,
o0 medo ou outros motivos nos impedem de propor novidades nas aulas de
musicalizagdo, ai surgem as orientacoes de estagio, que foram sem duvida
primordiais na busca por entender o que existe dentro do ensino de musica, e
entender a poesia que existe dentro desse ensino. Desse modo, é possivel
afirmar, que o que comegou como um desafio foi se tornando uma pratica
prazerosa e de muita valia para o processo de formacdo. (IAGO, 2015b)

Constata-se que lago (2015b) passa por um processo de reflexdo sobre a propria trajetdria profissional
individual e coletiva, construindo seu processo de formacio profissional através da aquisicdo de saberes
formais e informais. Ao finalizar sua narrativa autobiografica escrita, sobre seu itinerario de vida musical,
o licenciando revela que parar para refletir e contar sobre sua histéria foi algo que ele ainda nao tinha
realizado e confessa que: “O olhar para si através da escrita de si, me fez refletir acerca da minha
construcdo da identidade e pratica docente, entendendo as experiéncias narradas, como um momento
relevante para o processo de minha formacao” (IAGO, 2015b). Ele compreendeu que a construcdo de sua
narrativa escrita traz contribui¢des para sua formacao.

Entender quais experiéncias foram formadoras, fazendo a selecido através da
memoria gerando um processo de reflexdo no momento da escrita. Ver o
quanto das pessoas que passaram por minha vida hoje se de alguma maneira se
encontram no que eu sou hoje. (IAGO, 2015b).

Como pudemos acompanhar, o itinerdrio de vida musical iniciou-se através de suas primeiras relagdes
sociais em que estava acompanhado da familia. A igreja, como espaco de socializa¢do de ideais, crencas e



Educagdo no Século XXI - Volume 12- Artes e Design

valores, foi 0 ambiente para as primeiras descobertas e inser¢ao na cultura musical religiosa. lago, neste
espaco de aprendizagem informal, iniciou suas primeiras experiéncias lecionando Musica para jovens
iniciantes. Ao ser aprovado para o curso de Licenciatura em Musica, passa a estabelecer relagdes sociais
formais com seus colegas de Curso, professores, além de construir seus saberes para atuar como futuro
professor. Essas relacdes, entre o espaco informal, a igreja e o espago formal, a Universidade, sdo repletas
de significados concebidos através das vivéncias individuais e coletivas do cotidiano de ser professor (na
igreja) e de ser estudante (na Universidade).

4.CONSIDERACOES FINAIS

Conhecer é desvendar, na intimidade do real, a intimidade de nosso proéprio ser,
que cresce justamente porque a nossa ignorancia vai-se dissipando diante das
perguntas e respostas construidas por nds, enquanto sujeitos entregues ao
conhecimento, como dependéncia da compreensio de nosso ser no mundo. Se
ha um sentido no ato de conhecer é justamente este: ao construirmos o
conhecimento de um dado objeto, ndo é somente ele que se torna conhecido,
mas essencialmente o prdprio sujeito, isto é, o conhecimento de algo é também,
simultaneamente autoconhecimento. (GHEDIN, 2005, P. 141).

No decorrer das andlises, identificamos diferentes momentos e espacos formativos do licenciandos ao
longo da constituicdo de si. Na busca de compreender a construcio da identidade profissional, através das
histérias de vida dos licenciandos em Musica da UFRN, ressalta-se como é complexo e subjetivo cada
narrativa, pois trazem em si as relacdes construidas em diversos contextos socioculturais ao longo da vida.
Os caminhos formativos nos conduzem para uma (trans)formagao constante de nossa identidade, seja
pessoal ou profissional, e que ndo depende somente dos cursos e das praticas vivenciadas durante a
formacdo inicial, mas estdo vinculadas a todas as atividades ao longo da vida do sujeito.

A narrativa de lago apresenta relacdes repletas de significados concebidos ao longo de suas vivéncias e
experiéncias individuais e coletivas no cotidiano de ser estudante e ser/estar professor. Através dessas
relacdes e inter-relacdes dos licenciandos, identificamos trés principais dimensdes formativas que estao
interligadas uma a outra e que corroboram para a constru¢do da identidade profissional docente do
licenciando. A primeira, denominamos de dimensdo pessoal, pois identificamos nas primeiras relacdes
sociais as motivagdes que impulsionaram a busca em querer aprender musica e/ou instrumento, além de
sofrer influéncia e incentivo de terceiros, como familiares, amigos e os primeiros professores; a segunda, a
dimensdo formativa identificada, a qual esta relacionada com os primeiros momentos do estudo de
musica, seja em ambito informal, ndo formal ou formal de ensino de musica, momento de identificacio
com a carreira profissional/area, chegando a formacgao profissional através de curso superior; a dltima, é a
dimensdo profissional de atuacio, que esta atrelada a busca pela inser¢do no mercado de trabalho, através
da atuacdo do licenciando/profissional, como por exemplo a atuacdo em projetos de musicalizacdo em
igrejas, ONGs, programas sociais e escolas de educacgdo basica. Essas dimensdes entdo interligadas, pois
permitem aos licenciandos que mantenham suas relagdes socioculturais como espacos de aprendizagem e
ensino, além de identificacdo pessoal e social aos contextos, como por exemplo, na narrativa de lago, em
que até os dias atuais ele ainda mantem suas relagdes com a igreja, ambiente no qual construiu suas
primeiras relacées com a musica (Dimensao pessoal), em seguida, passou a lecionar miisica e decidiu pela
carreira docente (Dimensdo formativa identificada) e que posteriormente passaria para uma Dimensao
profissional de atuagao, que no caso de lago acontece concomitantemente a dimensao anterior. Observa-se
que a relagdo das trés dimensdes acontece como uma engrenagem, concomitantemente, saberes da
experiéncia de vida atrelado aos saberes especificos da formacdo profissional.

Ao observar essas midltiplas relagdes sociais, nas diferentes dimensdes formativas, construimos e
(trans)formamos nossa identidade profissional. A construcdo da identidade profissional docente é uma
grande interacdo de relagdes sociais que construimos ao longo de nossa histoéria de vida, trata-se de uma
construcdo social, em que muitos fatores e contextos se intercruzam abrindo possibilidades para se pensar
o trabalho docente. Através dessas relagdes, acontece a identificacdo, contribuindo para a abertura da
dimensdo formativa identificada, no qual passamos a planejar e a construir os caminhos para nossa
trajetoria formativa, visando desenvolver a dimensao profissional de atuacido. Para Garcia (2010, p.19), a
construcdo da identidade profissional se inicia antes da formacio inicial, mas se consolida nesta e se
prolonga ao longo da vida. Essa identidade ndo surge automaticamente apo6s a titulagdo, ela é construida e
modelada ao longo da trajetéria profissional. A constru¢do da identidade profissional é um processo
individual e coletivo, conduzindo a configuracdes e representacdes subjetivas da profissdo docente.
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A formacdo inicial dos professores de artes da
Universidade Federal de Sergipe
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Resumo: A histéria da Arte inicia na pré-histéria e, desde entdo, acompanha o
desenvolvimento dos seres humanos até os dias atuais. De acordo com os PCN (1998), a
aprendizagem de Arte pode intensificar as relacdes dos cidaddaos tanto com o mundo
exterior como com o mundo interior. Entretanto, o ensino de Arte somente foi inserido
no curriculo educacional brasileiro em 1971 e tornando-se uma disciplina - considerada
como componente curricular obrigatorio - apenas em 1996. Desta forma, a Arte, como
disciplina, € um campo relativamente novo em que muitos docentes, principalmente das
séries iniciais, ndo apresentam formacado especifica na area. Assim, o objetivo deste
trabalho é investigar a importancia do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdao a
Docéncia (PIBID)para os alunos bolsistas do curso de Artes Visuais da Universidade
Federal de Sergipe (UFS). Desta forma, a coleta de dados foi a partir da aplicagdo de um
questionario - de carater diagndstico - no intuito de levantarmos informac¢des sobre
alguns conhecimentos prévios dos bolsistas em relacdo ao ensino de Artes.
Posteriormente, também foram analisados alguns relatérios do PIBID, elaborado pelos
alunos, e a grade curricular do curso. Sob as categorias de Shulman (1986), notamos que
os alunos ndao dominavam todos os tipos de conhecimento necessarios para o ensino:
conhecimento do conteido especifico, conhecimento pedagdgico do contetido e
conhecimento curricular. Entretanto, notamos que o PIBID propicia, aos alunos, as
condi¢des necessarias para uma formacao inicial de qualidade, o que ndo ocorreu nas
disciplinas obrigatorias do curso, como os Estagios Supervisionados I, I, III, IV e V.
Finalmente, concluimos que o PIBID é de grande importancia para os futuros
professores de Artes/Educacdo Artistica, tendo em vista a formacao de professores. O
Programa também proporciona uma melhor qualificacdo, sendo uma experiéncia muito
gratificante e enriquecedora, motivando os alunos bolsistas a seguirem a carreira
académica, como docente, na Educacao Basica.
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1.INTRODUCAO

A histéria da Arte é muito ampla. Ela inicia na pré-histéria, juntamente com os primeiros hominideos e
tem acompanhado o desenvolvimento dos seres humanos desde a arte rupestre até os dias atuais, se
mostrando presente em todas as manifestagdes culturais. Se analisarmos brevemente esta evolugio,
observaremos que a Arte pode ser uma forma de expressdo, de registro ou de reprodugdo da realidade.
Entretanto, segundo de Paula, Santos, Leite, Eisenbach, Sossai, Rossetto e Paduim (2006), o termo tem sido
definido de diversas maneiras, tanto por pesquisadores como por artistas. Inclusive o préprio diciondario
traz uma série de defini¢cdes para o vocdbulo ‘arte’, como, por exemplo, sendo uma execugao pratica de
uma ideia ou até uma habilidade. Assim, se para Costa (1999, apud de Paula et al, 2006) nds necessitamos
ser criticos e participantes de um mundo que sofre mudangas constantes na paisagem por influéncia do
proprio homem, “pela arte o ser humano torna-se consciente de sua existéncia individual e social, ele se
percebe e se interroga, sendo levado a interpretar o mundo e a si mesmo” (de PAULA et al, 2006, p.15).

Referente ao curriculo escolar no Brasil, a Educagido Artistica é inserida somente em 11 de agosto de 1971,
a partir da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional - LDB n? 5.692, como atividade educativa.
Entretanto, apenas com a LDB n? 9.394 de 20 de dezembro de 1996 é que o ensino de Arte se torna uma
disciplina, constituida como componente curricular obrigatdrio visando promover o desenvolvimento
cultural dos estudantes. Contudo, para Nascimento (2012), ainda hd um grande obstaculo para que a
legislacdo seja cumprida em muitas institui¢des de ensino da Educagio Basica em relagdo a disciplina.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), o ensino da Arte visa

destacar os aspectos essenciais da criacdo e percepc¢do estética dos alunos e o
modo de tratar a apropriacdo de contetidos imprescindiveis para a cultura do
cidaddo contempordneo. As oportunidades de aprendizagem de arte [..]
mobilizam a expressdo e a comunicacdo pessoal e ampliam a formagdo do
estudante como cidaddo, principalmente por intensificar as relacées dos
individuos tanto com seu mundo interior como com o exterior (BRASIL, 1998,
p.19).

No contexto escolar, a Arte é utilizada como auxilio em diversas outras disciplinas, seja das Ciéncias
Bioldgicas, Exatas ou Humanas. Contudo, ela também deve ser vista como uma disciplina especifica. Por
outro lado, segundo Nascimento (2012), muitos docentes das séries iniciais ndo apresentam formacio
especifica na area e os curriculos nio diferenciam os contetidos da disciplina por ano. Isto nos faz repensar
na formacio do professor de Arte ou Educagdo Artistica. Assim, o objetivo de nosso trabalho é investigar a
importancia do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) para os alunos bolsistas
do curso de Artes Visuais da Universidade Federal de Sergipe (UFS).

2.METODOLOGIA

Tendo por base o objetivo supracitado, nossa populagido é constituida por 40 alunos participantes do
PIBID. O grupo participa de reunides periédicas em que sdo discutidas biograficas de artistas nacionais e
estrangeiros, estudo dos PCN e outras atividades académicas com o intuito de preparar os alunos para a
pratica de ensino. A seguir, os alunos foram divididos em trés grupos: cada um deles deveria escolher um
colégio especifico para a inicializacdo do estdgio. Entretanto, este trabalho traz um enfoque apenas no
conhecimento de 16 alunos bolsistas que desenvolveram o estagio em uma escola municipal localizada na
regido metropolitana de Aracaju.

Desta forma, os dados aqui apresentados fazem parte da analise de um questionario, que foi dividido em
duas partes: a primeira, com perguntas fechadas, teve o intuito de levantar o perfil dos alunos bolsistas e a
segunda parte, com perguntas abertas, teve carater diagnéstico, ou seja, visava identificar os
conhecimentos prévios dos alunos (antes de participarem do PIBID) e sobre suas experiéncias em sala de
aula. Também fizemos uma pesquisa documental a partir da andlise de alguns relatérios semestrais do
PIBID produzidos pelos alunos e da Grade Curricular do curso de Artes Visuais da UFS. No intuito de
salvaguardar a identidade dos estudantes, identificaremos cada um deles por Aluno A, Aluno B, etc...

3.RESULTADOS E DISCUSSAO

Dentre os participantes, houve o predominio do género feminino, com idade entre 21 a 25 anos. Todos os
alunos envolvidos ingressaram no curso entre 2011 e 2012, indicando que estavam nos ultimos periodos
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letivos, visto que o tempo de integralizacdo é de oito semestres (de acordo com a matriz curricular).
Finalmente, apenas dois estudantes afirmaram ter experiéncia na docéncia: o primeiro ensinou Artes para
alunos da quinta série do Ensino Fundamental por um ano e meio e o segundo lecionou Histéria da Arte
para alunos do 12 ano e 22 ano do Ensino Médio. Entretanto, foi curioso que ambos os bolsistas
informaram que ndo se sentiam confortaveis em lecionar o conteudo antes de ingressar no PIBID.

No intuito de identificarmos o conhecimento curricular dos bolsistas, elaboramos uma primeira pergunta:
vocé ja leu os PCN antes de participar do PIBID? Qual seu comentario sobre os Parametros Curriculares?
Justifique.

Os resultados mostraram que a minoria dos bolsistas responderam positivamente a pergunta. Entretanto,
notamos que eles ndo souberam comentar sobre o conteido dos PCN, apesar de enfatizar a importancia
dos Parametros para os professores, como demonstrou o Aluno B: “Nem lembro do PCN pra justificar. E um
bom material para quem vai ser professor de Artes. Todos devem ler o PCN. E de grande importdncia na
formacgdo académica” (Aluno B).

Outros alunos informaram que leram alguns tépicos dos PCN em uma disciplina anterior, conforme relato
do Aluno L: “Ndo muita coisa. Na disciplina ndo aprofundamos a leitura. S6 foram alguns trechos. S6
aprofundamos mesmo no PIBID. Todos fizeram resumo e teve discussdo depois” (Aluno L).

Ja o relato do Aluno M indicou que ele considera os PCN como “uma ferramenta fundamental para os
futuros profissionais nas areas de Artes” (Aluno M). Entretanto, este mesmo bolsista afirmou nao ter lido
os Parametros até entdo.

Sobre o uso de tecnologias, observamos que a maioria afirmou que ndo teria problemas em manipular o
Microsoft Word e Microsoft Power Point durante as aulas. Contudo, nenhum deles informou dominar
quaisquer outros tipos de programas, nem mesmo os especificos da area. Vale ressaltar que consta uma
disciplina obrigatéria - Introdu¢do a Computacdo Grafica - de quatro créditos em que se devem
desenvolver competéncias e habilidades de computagio grafica associada a Arte. Infelizmente, de acordo
com o relado do Aluno F, houve problemas com a disciplina. “No inicio nado tinha professor, ele acabou
entrando atrasado, ndo ensinava bem”. Por outro lado, de acordo com o relato deste mesmo aluno, no
PIBID sempre se exigiu o uso de tecnologias durante as aulas, facilitando as discussdes e debates sobre
temas especificos.

4.CONCLUSAO

Desta forma, duas coisas ficaram claras: desconhecimento do curriculo e presenca de tecnologia. Para
Shulman (1986) ha trés categorias referentes aos conhecimentos necessarios ao professor: conhecimento
do conteudo especifico, conhecimento pedagoégico do contetido e conhecimento curricular. Referente ao
conhecimento do curriculo, é nitido que os futuros professores ndo aparentaram dominar esta categoria,
apesar dela ndo englobar apenas o dominio curricular sobre Artes - também requer familiarizagdo com o
curriculo de outras disciplinas, permitindo relacionar um contetido com outras areas. Em relacdo ao
conhecimento pedagdgico do contetdo, Shulman (1986) considera que os professores devam conhecer
diferentes maneiras de abordar um determinado tema. A nosso ver, o uso de tecnologias é uma forma
alternativa ao método tradicional de ensino, concluindo que, aparentemente, os alunos apresentam algum
conhecimento pedagégico do contetido. Finalmente, o conhecimento do conteddo especifico de Shulman
(1986) diz respeito a organizacdo do conhecimento na mente do professor. Porém, os dados aqui
apresentados ndo sdo suficientes para analisar sobre esta categoria.

A partir desta breve analise - com base nas categorias de Shulman (1986) - notamos que a aquisicdo do
conhecimento curricular é estimulada neste Programa Institucional a partir de discussdes, analises e
debates, o que também contribui para a formacdo reflexiva dos professores, implicando no
“reconhecimento de que os professores sdo profissionais que devem desempenhar um papel ativo na
formacdo tanto dos propdsitos e objetivos do seu trabalho, como dos meios para os atingir” (ZEICHNER,

2008, p.16).

Ademais, através do PIBID o licenciando tem a oportunidade de conhecer a realidade escolar no decorrer
da formacgdo profissional. Assim, oportuniza-se a familiarizacdo com o ambiente escolar, fazendo com que
adquiram experéncia para a carreira profissional, tornando-os professores capacitados para enfrentar as
dificuldades no ambito escolar.

Diante dessa oportunidade, o curso de Artes Visuais da Universidade Federal de Sergipe, junto ao
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia, proporciona a vivenciar a experiéncia na
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formacdo académica dos alunos, tendo o intuito de valorizar a carreira profissional de futuros professores.
Ainda, diferentemente do Estagio Supervisionado - disciplina obrigatéria - o PIBID também oferece maior
liberdade aos futuros professores para executar as proprias atividades, proporcionando maior
interatividade com os alunos da escola. A partir desta experiéncia concluimos que o PIBID é de grande
importancia para o futuro profissional, tendo em vista a formagdo de professores, com melhor
qualificacdo, para atuar tanto nas redes publicas como privadas de ensino. O programa também nos
motivou ainda mais a seguir a carreira de magistério, sendo uma experiéncia muito gratificante e
enriquecedora.
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Coordenador Associado no Curso de Artes Visuais e Professor/ Pesquisador junto as areas de
Projeto de Arquitetura/Urbanismo/Paisagismo e de Processo Criativo em Composi¢do Artistica -
Instituto de Artes da Universidade Estadual de Campinas - UNICAMP. Arquiteto, Urbanista e
Pedagogo com Pds-doutorado em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Presbiteriana
Mackenzie, Doutor em Artes na area de Artes Visuais pela Universidade Estadual de Campinas -
UNICAMP, Mestrado em Urbanismo pela Pontificia Universidade Catoélica de Campinas, Especialista
em educacdo no ensino superior pela Universidade Anhembi Morumbi.

CYNARA FIEDLER BREMER

P6s Doutora pela Universidad de Granada, Espanha (2019). P6s Doutora pela Universitit des
Saarlandes, Alemanha (2015). Doutora em Engenharia de Estruturas pela UFMG (2007). Mestre em
Engenharia de Estruturas pela UFMG (1999). Engenheira Civil pela UFMG (1996). Professora da
Universidade Federal de Minas Gerais desde 2010, Escola de Arquitetura, Departamento de
Tecnologia do Design, da Arquitetura e do Urbanismo. Leciona disciplinas nos cursos de graduagao
em Arquitetura e Urbanismo, Engenharia Civil e Design e no curso de Especializagdo em Cidades,
Edificagcbes e Produtos. Areas de interesse: Engenharia de Estruturas, Ensaios ndo destrutivos,
Biomimetismo e Bidnica, Sustentabilidade na Construcdo Civil, Tecnologia da Construgio, Ensino a
Distancia (EaD).
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CYNTIA SANTOS MALAGUTI DE SOUSA

Desenhista industrial pela Escola Superior de Desenho Industrial da Universidade do Estado do Rio
de Janeiro (1980) e doutora em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade de Sdao Paulo (2000).
Atualmente é professor - pesquisador da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
de Sdo Paulo, junto ao curso de graduagdo em design e ao Programa de Pds-Graduagdo em Design.
Tem experiéncia profissional na area de Desenho Industrial e desenvolve pesquisas relacionadas
aos seguintes temas: design para sustentabilidade, gestdo do design e cultura material.

DIANNE MAGALHAES VIANNA

Engenheira Mecanica pelo Centro Federal de Educacdo Tecnolégica do Rio de Janeiro (1988),
mestre em Engenharia Mecanica pelo Instituto Militar de Engenharia (1991), doutora em
Engenharia Civil pela Coppe/ UFR] (1998). Atualmente é Professora Associada da Universidade de
Brasilia, professora do curso de Engenharia Mecanica, professora, pesquisadora e orientadora do
Programa de Pds-Graduagdo em Design. Atua em metodologias aplicadas a P&D e em pesquisa nas
areas de Design e Engenharia de Produto e Processos, Design Biomimético, Robadtica Modular. Atua
em metodologias educacionais orientadas por projetos integrando ensino, pesquisa e extensao.

DOUGLAS FELIPE DE SOUZA SANTIAGO

Graduando do curso de Design pela Universidade Federal de Minas Gerais com formagao
complementar, por meio de mobilidade académica nacional (ANDIFES), na Universidade Federal
do Rio Grande do Norte e Universidade Federal do Parana. Mobilidade Internacional nos Estados
Unidos, no estado de UTAH, em parceria com a YMCA - Young Men's Christian Association
(Nothern of UTAH), cursando e exercendo atividades de lideranca para atividades recreativas.
Mobilidade internacional em andamento no Instituto Politécnico do Porto/ESMAD (Escola
Superior de Médias Artes e Design - Portugal), no campo do design grafico e publicidade. Possui
oito anos de experiéncia como designer grafico, audiovisual e motion designer. E formacao
médio/técnica em Informatica e Locugdo Publicitaria.

EDUARDO KEIDIN SERA

Mestre em Educagdo Matematica, atuou na linha 'formagdo de professores'.

EDUARDO OLIVEIRA LOPES

Formado em Design Digital pela Faculdade Fucapi em Manaus. Atualmente trabalha no projeto
Apple Developer Academy. Trabalho atualmente com enfase em UI/UX. Estou sempre em busca
novos desafios, novos aprendizados, para sempre dar os melhores resultados, amo o que faco e
busco dar mais do que um trabalho bem feito, uma experiéncia memoravel

ESTHER SANTOS CHAVES

Estudante do 52 ano de Arquitetura e Urbanismo no UniSALESIANO-Centro Universitario Catdlico
Salesiano Auxilium campus de Aracatuba-SP. Possui graduacdo em Meio Ambiente na Escola
Técnica Estadual (2014) campus de Aracatuba-SP.

EVANDRO JOSE DE ALMEIDA

Designer formado pela Universidade de S3o Paulo (2015), com premiag¢des nacionais e
internacionais. Desenvolve projetos de produto, gréfico, expografia e cenografia. E cofundador do
Estddio E, empresa especializada em solugées de design no campo da educagdo, com o
desenvolvimento de atividades de impacto social.
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FERNANDO JOSE DA SILVA

Doutor em Engenharia de Estruturas pela Universidade Federal de Minas Gerais. E Professor
Adjunto da Universidade Federal de Minas Gerais, na Escola de Arquitetura, curso de Design.
Possui Graduag¢do e Mestrado em Desenho Industrial Habilitacgdo em Projeto do Produto pela
Universidade Estadual Paulista Juilio de Mesquita Filho. Tem experiéncia na area de processos em
Design. Orienta projetos de produto junto a pesquisa "IGNIS: Grupo de Pesquisa em Tecnologia e
Ciéncia do Incéndio" e coordena o grupo de pesquisa "Biomimetismo e Bidnica” em parceria com a
prof2 Dr2 Cynara Fiedler Bremer (UFMG). Coordenou pré-tempore, o Colegiado do curso de Design
da UFMG entre 2010 e 2011. Coordenador do Laboratério de Experimentagdo Digital (LED) do
curso de Design (EA-UFMG).

FRANCINE AIDIE ROSSI

Possui graduacdo em Arquitetura e Urbanismo pela Pontificia Universidade Catélica do Parana
(2000), mestrado em Tecnologia pela Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (2004) e
doutorado em Tecnologia pela Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (2012). Atualmente é
professor adjunto IV da Universidade Federal do Parana. Tem experiéncia na area de Arquitetura e
Urbanismo, com énfase em Clima Urbano, atuando principalmente nos seguintes temas: clima
urbano, conforto térmico em espacos abertos, conforto térmico, planejamento urbano e indices de
conforto.

FREDERICO BRAIDA

Arquiteto e urbanista diplomado pela Universidade Federal de Juiz de Fora; Mestre em Urbanismo
pela Universidade Federal do Rio de Janeiro, com intercimbio para Universidad de Belgrano
(Buenos Aires, Argentina); Mestre, Doutor e Pds-Doutor em Design pela Pontificia Universidade
Catélica do Rio de Janeiro. Professor Adjunto do Departamento de Projeto, Representagio e
Tecnologia, da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora.
Professor Permanente do Programa de P6s-graduacdo em Ambiente Construido e do Programa de
Pés-graduacdo Profissional em Gestdo e Avaliagdo da Educagdo Publica. Atualmente é professor da
Universidade Tecnolégica Federal do Parand, onde realiza Pés-Doutorado em Matematica.

GIANCARLO DE FRANCA AGUIAR

Doutor em Métodos Numéricos Aplicados a Engenharia - Area de concentragio: Programacio
Matematica (énfase: Engenharia Elétrica) - UFPR (2017). Mestre em Métodos Numéricos Aplicados
a Engenharia - Area de concentragio: Programagio Matematica (Data Envelopment Analysis) -
UFPR (2003). Graduado em Matematica (Licenciatura) pela Universidade Federal do Parana -
UFPR (2000). E professor efetivo do Instituto Federal do Parana - IFPR, tendo lecionado na
Universidade Positivo - UP por 15 anos em Curitiba (Parand). Lecionou nos cursos de Engenharia
da Universidade Positivo e atualmente trabalha com Matematica no Instituto Federal do parana -
IFPR. Tem experiéncia nos Ensinos Fundamental, Médio e Superior. No Ensino Superior trabalha
com Pesquisa Operacional, Calculo Diferencial e Integral, Calculo Aplicado, Geometria Analitica,
Algebra Linear, Probabilidade e Estatistica e Estatistica Aplicada a BI. Atua principalmente nos
seguintes temas: [EC 61850, Transformadores de Poténcia, Gestdo de Ativos, Teoria dos Jogos
Cooperativos, Eficiéncia Técnica Relativa, Produtividade, Programacao Linear, Data Envelopment
Analysis (DEA), Equagdes Diferenciais e Processos de Ensino e Aprendizagem. Metodologias Ativas
de Aprendizagem.

GISLENE DE ARAUJO ALVES

Doutorando do Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal do Rio Grande
do Norte, Mestre em Musica pds-graduada em Ensino de Musica para Educa¢do Basica pelo
PPGMUS/UFRN e Professora D.E de Arte - Musica no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte.
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GUILHERME SENOO HIRATA

Estudante do curso de Design, dupla habilitacdo, na Universidade de Brasilia.

HAROLDO GALLO

Professor associado na UNICAMP - Universidade Estadual de Campinas/ Instituto de Artes.
Arquiteto, especialista em projeto, mestre, doutor em arquitetura e urbanismo e Livre Docente na
area de Projeto de Arquitetura e Paisagismo. E professor ha 40 anos na graduagdo e na pés-
graduacgdo, nas areas de projeto, patrimonio e restauro, e artes visuais.

IARA D'AVILA ZORZAL

Coordenadora da Curso de Design Grafico - Graduacdo em Tecnélogo - na Faculdade Instituto de
Arte e Projeto. Mestre em Design pela Universidade do Estado de Minas Gerais na linha de pesquisa
Design, Cultura e Sociedade. Graduada em Design Grafico pela Universidade do Estado de Minas
Gerais, trabalha atualmente como Professora no curso de Design, na Universidade do Estado de
Minas Gerais Unidade Ub3, Professora no curso de Design Grafico, na Faculdade Instituto de Arte e
Projeto, Consultora em Geréncia de Marca e Geréncia Administrativa, Fotégrafa na empresa
Artemfoto Studio Fotografico LTDA, além de Fotografia e Edigdo Cinematografica. Ao longo de sua
trajetoria profissional, também, trabalhou como editora de uma revista, editoracdo de livros,
criacdo e producdo de papelarias, criacdo de marcas e identidades visuais, criagdo e producio de
eventos e ag¢do social.

IRMA HAENSCH PEREIRA

Mestra pelo Mestrado Profissional de Design pela UNIVILLE - Universidade da Regido de Joinville
(2015), possui especializagdo em Design para Estamparia pela UFSM - Universidade Federal de
Santa Maria (2008) e graduagdo em Design - Habilitacdo Programacao Visual pela UNIVILLE -
Universidade da Regido de Joinville (2005). Atualmente é Professora Adjunta III pela Universidade
da Regido de Joinville desde 2012, onde atua nas areas de ensino e extensdo. Tem experiéncia
académica na area de Desenho Industrial, com énfase em Programacio Visual e Moda. Trabalhou
na area de estamparia em industrias téxteis de Joinville durante 5 anos.

IVAN SILVIO DE LIMA XAVIER

Possui graduagdo em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade de Mogi das Cruzes (1980),
mestrado em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade de Sao Paulo (2000) e doutorado em
Arquitetura e Urbanismo pela Universidade de Sao Paulo (2005). Atualmente é pesquisador e
professor Adjunto 3 - na AEU - Escola de Arquitetura e Urbanismo da UFF - Universidade Federal
Fluminense. Atua como professor da gradua¢do nas disciplinas de Projeto Arquitetonico III,
Planejamento e Gestdo em Arquitetura e ocupa o cargo de chefe do Departamento da UFF-EAU-
TAR. Tem experiéncia na area de Arquitetura e Urbanismo, com énfase em Planejamento e Projetos
da Edificacdo, atuando principalmente nos seguintes temas: arquitetura e urbanismo, orgamento,
planejamento e gerenciamento de obras, realiza pesquisas na area do Desempenho Técnico
Construtivo, Grafica Digital e na plataforma BIM

JOAO VITOR QUINTILIANO SILVERIO BORGES

Engenheiro mecanico, mestrando na pds-graduagdo em Sistemas Mecatronicos da Universidade de
Brasilia. Desenvolveu durante a faculdade projetos na equipe de aerodesign, empresa junior e
iniciacdo cientifica. Contemplado pelo programa Ciéncias sem Fronteira, estudou por 18 meses no
Canada. Neste periodo, estagiou no laboratério de Oxidos Avancados da Lakehead University,
realizando projetos com énfase em automacgdo de maquinas e impressao 3D.
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JOSE VITOR DA SILVA COSTA

Formando em Design pela Faculdade Martha Falcio em Manaus. Atualmente trabalha em escolas e
formado na Lego Academy - Education. Trabalha atualmente com Marketing de escolas e Ministro
aulas e oficinas utilizando o LEGO, como ferramenta de desenvolvimento cognitivo e criativo,
desde criangas até adultos.

JULIANE FIGUEIREDO FONSECA

Graduada em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal de Juiz de Fora, Minas Gerais
(UFJF / 1999), Especialista em Ergonomia pela Universidade Federal de Juiz de Fora, Minas Gerais
(UFJF / 2004), Mestre em Design pela Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio /
2004), Doutora em Arquitetura pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFR] / 2012) e
Posdoutora pela Unidade de Investigacdo Educacgao e Desenvolvimento, da Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia da Universidade Nova de Lisboa, Portugal (UIED ? FCT - UNL/ 2018-2019). Desde 2013,
é professora adjunta do Departamento de Projeto, Representacdo e Tecnologia da Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora, Minas Gerais (DPRT/FAU/UFJF).
Atividades académicas a nivel de graduacdo: (i) leciona disciplinas relacionadas com a
representacdo e expressao grafica manual e digital; (ii) lider do Grupo de Pesquisa da FAU/UFJF -
[LEAUD] LABORATORIO DE ESTUDOS DAS LINGUAGENS E EXPRESSOES NA ARQUITETURA, NO
URBANISMO E NO DESIGN, que objetiva investigar as diversas linguagens de representacdo da
arquitetura, do urbanismo e do design; (iii) integrante do grupo de pesquisa da FAU/UFJF -
[INTRA] Grupo de Pesquisa em Arquitetura de Interiores, Design & Decoracdo, que tem por eixo
principal de discussdo o tema da arquitetura de interiores, do design de interiores e da decoracio,
seja no ambito do projeto ou da reforma do ambiente construido. Temas de interesse: praticas
pedagoégicas inovadoras no ensino-aprendizagem de Arquitetura e Urbanismo, com enfase na
Representacao e Expressdo Grafica (manual e digital).

LAURA DE S. C. CARVALHO SILVA PINTO

Professora do curso de Design da Universidade Federal de Minas Gerais, Doutora em Design pelo
Programa de Pds-Graduagdo em Design da PUC-Rio (2016), Mestre em Engenharia de Producgdo
pela COPPE / UFR] (2011) com énfase em Gestdo e Inovacgdo, possui graduagdo em Desenho
Industrial pela Universidade do Estado de Minas Gerais (2007). Tem experiéncia na area de
Desenho Industrial, com énfase em Projeto de Produto, atuando principalmente nos seguintes
temas: design e territorio, design de produtos, design de servigos, inovagio social, novos modelos
de negobcios, alimentos, agricultura familiar e sustentabilidade.

LELIA MENDES DE VASCONCELLOS

Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (1967),
Mestrado em Urban Design - Oxford Brookes Antiga Oxford Polytechnic (1980) e Doutorado em
Arquitetura e Urbanismo pela Universidade de Sdao Paulo (1997). Docente e pesquisadora do
Programa de P6s Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal Fluminense. Faz
parte dos Grupos de Pesquisa Patrimonio Urbano e Transformacio, Intervengio e Gestdo do
Territorio, vinculados ao PPGAU-UFF. Possui capitulos de livros publicados e em anais de
congressos e seminarios.

LUIZ ANTONIO VASQUES HELLMEISTER

Professor do Departamento de Artes e Representacido Grafica - DARG. Faculdade de Arquitetura,
Artes e Comunicac¢ao - FAAC. Universidade Estadual Paulista - UNESP - Bauru.

LYA BRASIL CALVET

Graduanda em Design pela UFC-CE e pesquisadora da Metadisciplina. Investiga os meios de
producdo de sentido nas historias em quadrinhos.
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MARCIO HENRIQUE DE SOUSA CARBONI

Arquiteto e urbanista formado pela Universidade Federal do Parana (UFPR - 2009) e mestre pelo
Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Construgao Civil (PPGECC - 2012) da mesma
universidade e estd cursando Doutorado no mesmo programa (inicio em 2018). Lecionou
disciplinas de projeto arquitetonico do curso de Arquitetura e Urbanismo da UFPR, e da PUC-PR.
Atualmente esta lotado no Departamento de Expressdo Grafica e é professor do Curso de
Expressdo Grafica da UFPR e leciona as disciplinas Desenho Arquitetonico, Prototipagem,
Modelagem 3D e Animacao, e Técnicas de Representa¢des Digitais 2D e 3D. Atua principalmente
nos seguintes temas: Desenho arquitetonico, Tecnologia da Informacdo da Construcdo, Building
Information Modeling (BIM), Modelagem digital, Prototipagem e impressado 3D.

MARCOS EDUARDO COUTINHO

Possui graduagdao em Ciencias Biologicas pela Universidade Federal de Minas Gerais (1984),
mestrado em Ecologia e Recursos Naturais pela Universidade Federal de Sdo Carlos (1989) e Ph.D
em Zoology and Entomology pela Universidade de Queensland, Australia (2000). Atualmente,
exerce os cargos de Direcdo e Assessoramento Superior do Instituto Chico Mendes de Conservagio
da Biodiversidade (ICMBio) e de Pesquisador III da Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecuaria
(EMBRAPA). Tem experiéncia na area de Ecologia, com énfase em Manejo e Conservacdo de
ecossistemas e cadeias produtivas da sociobiodiversidade, atuando em projetos de pesquisas &
desenvolvimento aplicados a recuperagdo de espécies ameacadas e ao uso sustentado de espécies
de valor econdmico. Tem atuado em diferentes ecossistemas brasileiros, entre eles o Pantanal, a
Amazonia, o Cerrado e a Mata Atlantica.

MARIA SOLANGE GURGEL DE CASTRO FONTES

Professora do Departamento de Arquitetura, Urbanismo e Paisagismo - DAUP. Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicagao - FAAC. Universidade Estadual Paulista - UNESP - Bauru.

MARIANA SCHAEFER

Graduada em Design com habilitagio em Moda, na Universidade da Regido de Joinville (UNIVILLE),
cursou também Design e Marketing de Moda na Universidade do Minho em Portugal. Durante as
pesquisas deste projeto, adquiriu principalmente conhecimentos tedricos e praticos na area de
Impressao 3D, e também no desenvolvimento de colecdo de moda. Dentro do Design, atuou como
Designer de Superficie, e atualmente exerce a funcdo de Designer Grafico em Portugal.

PAULO GUSTAVO VON KRUGER

Possui graduagdo em Arquitetura e Urbanismo pela UFMG (1993), graduacdo em Engenharia Civil
pela Faculdade de Engenharia e Arquitetura da Fundagdo Mineira de Educacdo e Cultura (1995),
Mestrado em Construcdes Metalicas pela UFOP (2000) e Doutorado em Engenharia de Estruturas
pela UFMG (2011). Foi Vice-Diretor da Escola de Arquitetura de 2012 a 2016. Atualmente é
professor da Escola de Arquitetura da UFMG. Tem experiéncia na area de Arquitetura e Urbanismo,
com énfase em Engenharia e Ciéncia do Incéndio, Incéndio em Patrimonio Cultural, Planejamento e
Projetos da Edificacdo, atuando em: projeto arquitetonico, Engenharia de Incéndio, estruturas
metalicas, painéis de vedacdo, constru¢cbes industrializadas, estruturas Tensegrity e
Sustentabilidade.

PAULO HENRIQUE SIQUEIRA

Possui graduacdo em Matematica pela Universidade Federal do Parana (1997), mestrado (1999) e
doutorado (2005) em Métodos Numéricos em Engenharia pela Universidade Federal do Parana.
Atualmente é professor adjunto do Departamento de Expressdo Grafica da Universidade Federal
do Parand. Tem experiéncia na area de Matematica, com énfase em Geometria, Matematica
Aplicada e Matemadtica Discreta e Combinatdria, atuando principalmente nos seguintes temas:
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Educacdo, Desenho Geométrico, Geometria Descritiva, Computagdo Grafica, Otimizacio
Combinatoria, e Redes Neurais Artificiais.

PHILIPE LOPES CANTREVA

Graduando em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal Fluminense. Possui MINOR -
formagdo a nivel Superior - em Empreendedorismo e Inovagdo pela Universidade Federal
Fluminense e MBA ]Jr. - especializacdo - em Gerenciamento de Negocios pelo Instituto de
Engenharia de Gestdo. Monitor por 2 anos consecutivos, trabalha atualmente como bolsista de
Iniciacdo Cientifica em Expressdo e Modelos na Concepgdo Projetual .

RICARDO FERREIRA LOPES

Graduado em Arquitetura e Urbanismo pelas Faculdades Integradas Silva e Souza (2005). Mestre
em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal Fluminense (2010). Doutor em
Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal Fluminense (2017) com Doutorado Sanduiche
(CAPES) no Centro de Investigacdes em Arquitetura, Urbanismo e Design da Faculdade de
Arquitectura da Universidade de Lisboa (2017). Atua desde 2013 como docente no Curso de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora (DPRT-FAU-UFJF) nas disciplinas
ligadas a area de Expressdo e Representacdo Grafica. Membro do Grupo de Pesquisa DOMVS, na
mesma institui¢do.

RODOLFO NUCCI PORSANI

Designer - Universidade Estadual Paulista - UNESP - Buru.

SEBASTIANA LUIZA BRAGANCA LANA

Possui graduacdo em Geologia pela Universidade Federal de Minas Gerais (1977), PhD em
Engineering Materials - University of Sheffield (1994) e doutorado(1997) e pés doutorado em
Quimica pela Universidade Federal de Minas Gerais. Membro do Corpo Docente permanente do
PPGD da UEMG. Co-coordenadora do CEDTec- Centro de Estudos e Tecnologia em Design
?ED/UEMG; Membro do colegiado fundador, professor permanente da REDEMAT: Consoércio entre
as instituicbes UFOP/UEMG; Integra o grupo de pesquisas do CPqd e o DIT- Nucleo de Pesquisa em
Design Inovacdo e Tecnologia, ambos da UEMG

TIAGO BITTENCOURT ROCHA

Arquiteto e Urbanista - Universidade Estadual Paulista - UNESP - Bauru.

VALDIRENE GRUBER

Mestra em Design Profissional pela Univille. Especialista em Gestdo do Produto de Moda do
Vestuario pela Estacio de Sa SC. Graduada no curso Moda Estilismo pela Udesc. Técnica em
Estilismo em Confecgdo Industrial pelo SENAI PR, premiada com intercambio no curso Moda Lab
pelo Instituto Europeu Design - Mildo Italia. Ganhadora nacional do dltimo concurso promovido
pela Estrela-Boneca Susi. Foi docente no SENAC SC - curso técnico em moda/ modelagem. Docente
Adjunta III na Univille - Curso de Design- Linha de Formag¢do em Moda e Niicleo Comum. Atua nos
Projetos de pesquisa e Extensdo Ama Viva, Sempre Viva e Costura Viva - Univille.

VICTOR SILVA MORAIS FURTADO

Graduando em Design pela UFC-CE e pesquisador da Metadisciplina, estuda o processo de design
grafico através de fanzines e midias independentes.
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VITOR HUGO PRADO GOMES

Estudante do curso de Engenharia de Controle e Automacdo da Universidade de Brasilia. Possui
experiéncia na area de Robotica, Mecatrdnica e Automacgao.

WILSON BARBOSA ALVES

Mestre em Arquitetura e Urbanismo pela Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunica¢do da
UNESP de Bauru-SP, com bolsa CAPES. Possui graduacdo em Desenho Industrial e pds-graduagio
em Docéncia no Ensino Técnico e Superior. Atua como professor universitario na Universidade
Paulista (UNIP) campus de Aracatuba-SP no curso de Arquitetura (disciplinas: Desenho de
Observacdo e Representacao, Informatica Aplicada a Arquitetura e Projeto do Objeto). Pesquisador
e membro do conselho fiscal da ABEG (Associagdo Brasileira de Expressao Grafica).

WILSON LEMOS JUNIOR

Doutor em Educagdo pela PUC-PR (Pontificia Universidade Catdlica do Parana). Mestre em
Educacgao pela UFPR (Universidade Federal do Parand). Professor do IFPR (Instituto Federal do
Parana - Campus Curitiba). Desenvolve pesquisas na linha de Historia e Politicas da Educagédo, em
especial sobre a histdria do ensino de musica e sobre a histéria da educagao profissional no Brasil.
Lider do grupo de pesquisa certificado pelo I[FPR: Historia e Politicas da Educacgio Profissional, no
qual investiga as origens do IFPR. Licenciado em Educac¢do Artistica com Habilitacio em Musica
pela FAP (Faculdade de Artes do Parand). Professor permanente do Mestrado Profissional em
Educacao Profissional e Tecnolégica - PROFEPT, instituicdo associada IFPR. Autor do livro Histéria
da Formagdo de Professores de Musica: o contexto paranaense, publicado pela editora Appris. Atua
como musico (contrabaixo actstico) e compositor em projetos autorais desenvolvidos na cidade de
Curitiba.
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