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Resumo: O texto visa realizar uma reflexdo e posicionar diante das lacunas ocorridas e observadas principalmente
nas mudancas das disciplinas de representagdo, especificamente na aplicacido da fotografia e do video, fornecendo
informacdes para entender questdes do processo de ensino nos cursos de Design de Produto e que devem proporcio-
nar dados que revelem as competéncias e habilidades técnicas de uso como ferramentas auxiliares no processo de
projeto. O intuito da pesquisa é o de investigar como a percepc¢do dos estudantes sobre a aplicagdo das ferramentas
sdo relacionadas com a capacidade dos mesmos em aplicé-las durante as etapas metodoldgicas do processo de projeto.

Palavras chave: Linguagem fotografica - fotografia - video - design de produto.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo em p. 213]

Introdugio

Ao longo do tempo com o surgimento da tecnologia da
fotografia e posteriormente do video, foram desenvolvi-
das e adotadas diferentes técnicas para atender as vérias
necessidades dentro do campo do design de produto,
principalmente com o objetivo de documentar todas as
etapas do projeto e assim proporcionar uma apresentagdo
final do produto. Com a mudanca do sistema analégico
para o digital ocorreu que sua aplicagdo certamente
sofresse considerdveis avangos, no entanto, néo se sabe
ainda se esses avangos ocorreram no sentido esperado
e desejavel.

A necessidade de oferecer uma sélida base de apoio
tedrico-conceitual do uso da ferramenta fotografica e do
video (linguagem fotografica) para os estudantes de de-
sign e consequentemente, para os profissionais do campo
e assim aprimorar o uso auxiliar das ferramentas com o
intuito de qualificar o processo projetual, observou-se que
grande parte dos estudantes buscam aprimorar habilida-
des que foram desenvolvidas em disciplinas de projeto,
mas que acabam esquecendo das ferramentas que podem
auxiliar durante as etapas do processo metodolégico do
desenvolvimento do produto.

Utilizar a ferramenta fotografica e cinematogréfica exige
realizar escolhas, comparar técnicas possiveis, pois a
carga que a linguagem fotogréfica carrega é muito grande,
pois elas sdo capazes de moldar experiéncias do indivi-
duo, influenciando diretamente no modo como o mundo
e os objetos sdo por eles apreendidos. Nesse sentido é
necessdrio responder a questdo - Como a linguagem fo-
tografica auxilia durante a formacdo e futuro profissional
do aluno em perspectivas do projetar?

Assim a questdo a ser investigada é a de evidenciar se
existe indicios alentadores de que no processo do ensino
universitdrio estd se avangando no quesito do ensino e o
uso da linguagem fotografica, assim como das variagdes
contempladas por essa ferramenta, com vista a auxiliar
o processo de projeto e como ampliar e criar interfaces
que proporcionem uma ponte com disciplinas de projeto
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que necessitam deste ferramental, ndo apenas como uso
documental.

O trabalho tem por objetivo identificar as competéncias
trabalhadas por professores de Design em disciplinas de
representacgdo aonde a linguagem fotografica é aplicada
(fotografia e video), também o modo como o uso da ferra-
menta é desenvolvida ao longo do curso. De tal maneira,
foi necessdrio realizar um levantamento de uma ampla va-
riedades de fontes e documentos, entretanto, deparou-se
com a dificuldade de localizar um material especifico de
competéncias do ensino da fotografia e do video voltadas
para o ensino de Design de Produto. Objetiva-se assim
com esta etapa da pesquisa fundamentar a identificagdo
de competéncias em disciplinas de fotografia e video e
realizar uma reflexdo sobre os mesmos. O recorte do tra-
balho no entanto destina-se ao &mbito do ensino superior,
principalmente em disciplinas voltadas a representagéo,
linguagem fotografica e cinematografica em cursos de
Design de Produto.

Breve evolugdo da ferramenta

O percurso da fotografia e do video é marcado por diver-
sos aprimoramentos técnicos, que procuram atender as
necessidades da sociedade em suas diversas perspectivas
e que passam a ser gradativamente documentadas pelo
instrumento de forma estdtica ou em movimento, mas
que permaneceu por um longo tempo como curiosidade
tecnoldgica e de uso exclusivo de poucas pessoas.

A evolugio do equipamento fotografico e do video acele-
rou-se com o surgimento dos sistemas digitais no século
XX, que interferiu bruscamente no modo de fotografar,
tomando gradativamente o espago dos equipamentos
analégicos, que hoje sdo de dificil acesso e tidos como
obsoletos.

E importante destacar que a imagem eletronica é formada
por nimeros bindrios codificados, e sua coeréncia figu-
rativa modifica-se radicalmente, juntamente com todo o
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seu sistema, como explica Couchot (1999). O processo
fotogréfico tem a ver com o ato de descoberta imediata
dos efeitos gerados pela luz. Porém, acredita-se, de forma
andloga a de Machado (2002), que a imagem fotografica
registrada pela cdmera trata-se de uma mera obtengdo
das luzes refletidas sobre o objeto, que se transformara
posteriormente, ao manipuléd-la por meio de softwares,
em ntimeros bindrios.

O grande desenvolvimento tecnolégico possibilitou a
ampliagdo das facilidades proporcionadas pelas novas
tecnologias, a fotografia e o video popularizou-se entre
os amadores. Tais facilidades como, por exemplo, a
de visualizar suas imagens na tela de seu computador
pessoal ou em sua televisdo, enviar para amigos de dife-
rentes partes do mundo ou até mesmo disponibilizé-las
em seu site pessoal. Perante essas facilidades, o seu
consumo é crescente e ininterrupto, o que levou essa
ferramenta a uma sequéncia de aperfeigcoamentos. Tais
aperfeicoamentos visaram a reproducdo fiel da realidade
que implementaram sua total automatizacao.

O equipamento fotografico e cinematogréfico na con-
temporaneidade oferece padrdes diferentes para sua
aplicagdo técnica no processo de projeto e que geram
possibilidades ampliadas em diversas fungdes durante
as etapas de projeto, permitindo contribuigdes tanto para
as fases de desenvolvimento do produto quando para a
documentagio.

Considera-se, que o dominio dos dispositivos, da técnica,
dos conceitos embarcados, das possibilidades e recursos
em prol da imagem pela fotografia, tem potencial para
constituir um aliado expressivo no desenvolvimento de
projetos, além do uso instrumental mais usual no campo
do design de produto, nota-se a falta de priorizagéo e in-
centivo na aplicagdo, por grande parte da academia (Silva;
Haddad, 2016). Pois segundo Martins e Wolff (2015) as
diretrizes curriculares do curso de Design (Brasil, 2003),
constam as competéncias e habilidades minimas que o
graduando deve ter. Observa-se que essas competéncias
podem ser complementadas; dessa maneira, nédo se trata
de itens rigidos na estruturagdo do curso. Como é o caso
da disciplina de fotografia e de video.

A importancia da fotografia e do video e sua
linguagem

A fotografia propde intimeras novidades e possibilidades
técnicas devido aos inesgotdveis avangos técnicos empre-
gados nas ferramentas e softwares. O processo de captura
fotogréfica busca propiciar uma aparéncia subjetiva,
forgando os elementos psicoldgicos e emocionais de sua
linguagem, por meio da qual, durante todo o processo,
o sujeito transmite sua prépria personalidade, desde a
preconcepcdo, produgdo até a pés-producdo, aonde a
imagem é manipulada em busca de uma expressividade
particular.

Mas como na educagdo os programas de ensino bdsico e
secunddrio ndo aprovisionam especificamente treinamen-
to de sensibilizagdo para elementos tecnolégico-estéticos
em geral, e pratica da competéncia projetual (Bonsiepe,
2012). Por isso, um dos resultados negativos do ensino
pré-universitdrio se manifesta na deficiéncia da percep-
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¢do estética. Sendo que a universidade recebe alunos
com uma baixa sensibilidade aos fendmenos estéticos, e
praticamente nenhuma experiéncia projetual.

E necessario no entanto rever, formular e discutir cons-
tantemente sobre o posicionamento do design em nossa
realidade em particular, visando o aperfeicoamento do
aluno ingressante. Um dos aspectos a serem questionados
é sobre as competéncias que o aluno ja deve possuir ao
ingressar na instituicao.

Para que os professores possam de forma precisa obterem
melhores resultados, aonde possam auxiliar os alunos
para que eles aprendam com os dados coletados através
do uso das ferramentas, tentando apresentar as conexdes
entre as informacdes captadas por meio dos usudrios com
o objetivo do trabalho proposto.

Técnica fotografica e cinematografica

Para Pazmino (2015) os métodos de design sdo procedi-
mentos passiveis de serem ensinados consequentemente
aprendidos, e repetidos, sdo comunicéveis e auxiliam o
designer no processo de projeto. Portanto o designer deve
conhecer e necessitam ser treinados no ensino do design,
para obter conhecimentos e em que momento deve ser
aplicados e como.

Assim os designer utilizam-se de métodos, que séo
compreendidos como todos os procedimentos, técnicas,
auxilio ou ferramenta para projetagdo. Diversos métodos
foram desenvolvidos para adequar o projeto a uma de-
terminada etapa do processo de design.

Métodos representam as diversas agdes que o designer
utiliza e combina no processo de design, e que envolvem
instrumentos de planejamento, coleta, andlise e sintese,
caracterizagdo dos instrumentos materiais com a qual o
design trabalha. Assim o método é o caminho para se
atingir uma finalidade, podendo ser entendido como um
composto de vdrias técnicas. No caso da coleta de dados
a ferramenta necessita de diretrizes para construgédo de
um material de qualidade e relevancia para o processo
de registro.

Neste caso as técnicas a serem investigadas a fotografia
e o video, sdo procedimentos que nés tltimos anos vem
sendo mais utilizadas devido a sua carga informativa e
de atragdo visual, que contribuiu para consolidar cada
vez mais como uma ferramenta seriada, que depende de
elementos ordenados para transmitir sentido. Sentido
para buscar solugdes mais adequadas no processo de
projeto como um ferramental, auxiliando nas diversas
perspectivas do projetar.

Deste modo a vantagem do uso de métodos segundo
Pazmino (2015) estd relacionado a exteriorizagdo do
pensamento. No caso da fotografia e do video é possivel
transferir os processos mentais em imagens estdticas ou
em movimento que proporcionam meios pelos quais
todos os envolvidos no projeto possam visualizar o an-
damento e contribuir no processo entre outros aspectos
a serem aqui levantados.

Assim tais ferramentas devem ser aplicadas com devido
conhecimento tedrico e prético, para obtencdo de resul-
tados adequados para cada problema e subproblema de
projeto. Tais técnicas e ferramentas sdo meios para alcan-
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car objetivos diversos, aonde as mesmas encontram-se
divididos em relagdo as fases projetuais.

Um conjunto de métodos, procedimentos e conceitos
da linguagem fotogrdfica podem ser inseridas como
ferramenta auxiliar (fotografia e video) nas varias fases
da metodologia do projeto, provendo conhecimentos
advindos da observagdo com critérios pré-estabelecidos
pela equipe de projeto sendo que a carga que a linguagem
fotografica carrega é muito grande.

Contudo a disciplina de fotografia e video deve ser bem
implementada no plano de ensino das instituigées, nao
apenas para que o aluno aprenda a ler imagens, luzes,
sombras e o tempo, para a captura.

Conceitos da competéncia da observagio

O conhecimento proveniente da observagdo e do uso
da ferramenta fotografica e do video para o registro em
imagens, auxilia o profissional na identificagdo das bases
conceituais da interface usudrio-produto, identificando
de forma detalhada como o usudrio atua, age ou opera
recebendo e trocando informagdes com o produto e tam-
bém com o seu entorno ou meio ambiente.

Contudo o designer deve refletir sobre os aspectos essen-
ciais da interface entre usudrio-produto, identificando as
fungdes bdsicas que facilitam a percepgdo e a compreen-
sdo durante o processo de uso do objeto e que possibilitem
além de cumprir as diversas necessidades dos usuérios,
também, servir como bases conceituais que auxiliem o
profissional do projeto (Filho, 2006).

Para que as imagens capturadas gerem informacdes para
o profissional, deve-se considerar que a utilizagdo do
ferramental necessita levar a formulagdo de novas pergun-
tas, cujas respostas vdo depender de tais conhecimentos
técnicos e de aplicagdo da ferramenta que serdo gerados
durante a documentagéo.

Tais bases conceituais elas se inter-relacionam nas fases
de projeto e que para Filho (2006) as fungdes bésicas
podem ser classificadas esquematicamente em trés cate-
gorias - fungdo prética, fungdo estética e fungdo simbdlica,
agregando a elas as bases conceituais desdobradas em
suas inter-relagoes.

Outro aspecto de uso da ferramenta como forma de obser-
vagdo é realizada no processo de analise de vérios tipos
de objetos jé produzidos do mesmo tipo com a utilizagéo
de imagens, para descobrir possiveis evidencias de erros
ou defeitos, essa andlise através da documentagédo exis-
tente, sdo dados recolhidos que podem fornecer sugestoes
acerca do que ndo se deve fazer em um novo projeto,
orientando a utilizagdo de outros materiais, tecnologias
entre diversos outros aspectos.

Pode ser 1til ao designer desenvolver uma ficha de anélise
fotografica, a fim de conhecer as qualidades e defeitos
sob diversos aspectos do produto, examinando sob to-
dos os aspectos possiveis, ndo apenas, sob o aspecto dos
valores pessoais, mas também sob o aspecto dos valores
objetivos como, funcionalidade, manuseabilidade, cor,
forma —dimensdes, funcionalidade— fungdo declarada,
ergonomia, acabamento, material.

Oresultado de aplicag@o de determinada técnica em sala
de aula, refletird de algum modo no aluno em sua produ-
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¢do e consequentemente em outras disciplinas que neces-
sitem da ferramenta como forma auxiliar. Assim para o
autor a utilizagdo da ferramenta exige que o aluno realize
escolhas, comparando assim técnicas possiveis para cada
situagdo, para validar a técnica aplicada. Martins e Wolff
(2015) enfatizam que os aspectos particulares dos estu-
dantes e dos professores podem trazer referéncias sobre
o contexto e a aplicagdo das competéncias no ensino.

E para a mobilizagdo da competéncia da aplicacdo das
técnicas fotograficas e cinematograficas, os alunos devem
ter conhecimentos e habilidades da ferramenta (interface)
para transmitir ndo apenas ideias, mas conceitos iden-
tificados na documentacéo, pois auxiliam em etapas de
observagdo, andlise, criagdo e validagdo de um projeto.

Direcdes futuras da aplicagdo da ferramenta
fotogrifica e cinematografica

Observa-se que o estudo realizado indica uma série de
necessidades a serem consideradas em uma nova estrutu-
ragdo dos contetidos programadticos de disciplinas ligadas
ao projeto, uma vez que a linguagem fotogréfica teve e
ainda tem papel significativo no processo projetual do
design, no entanto, o que se vé é um distanciamento do
designer a essa ferramenta necessdria para a atividade.
Com o aperfeigoamento tecnolégico e o processo de ba-
rateamento das ferramentas iniciou-se um processo de
manipulagdo em massa que é a chave para beneficiar um
grande ndmero de pessoas. Mas outro fato interessante a
considerar é que com as inovagdes tecnoldgicas aconte-
cendo, principalmente em relacéo a fotografia digital, tem
observado que as a¢des em relagdo a sua inser¢do mesmo
com o processo de manipulagdo em massa no processo
metodolégico é timida e pouco aplicada em sala de aula.
Sabendo-se do papel significativo exercido pela fotografia
para os profissionais de design, referenda-se a urgéncia
na atualizagdo continuada em relagdo aos conhecimentos
técnicos e tecnoldgicos, decorrente do rdpido desenvol-
vimento de novas tecnologias, disseminando os recursos
e ferramentas disponiveis que podem estar sendo subuti-
lizadas. Caso contrario, a fotografia acaba relegada a um
segundo plano ndo havendo tempo hébil, e deixando
de contribuir para que seus conceitos e solugdes sejam
desconsiderados no processo projetual do design.
Assim compete ao aluno e profissional conhecer melhor
as técnicas e ferramentas disponiveis, com énfase na
insergdo de novos dispositivos para contribuir para a
atividade. No campo académico tais proposigoes devem
provocar no aluno uma ampliagdo no raciocinio projetual
para gerar novas composi¢des e novas formas de utiliza-
¢do dos dispositivos.

Identifica-se, portanto, uma necessidade de mudancas
pedagdgicas na formacdo, nas préticas didaticas, no uso
de técnicas e na ampliagdo das disciplinas de meios e
representacdo, com foco na linguagem fotografica, acom-
panhando os avangos tecnoldgicos e suas varidveis de
aplicacdo dentro do campo.
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Consideracdes finais

Sob a ética do pesquisador, o emprego da ferramenta
nio esta sendo realizada adequadamente devido & uma
compreensdo errdnea de que a técnica, no caso, o regis-
tro de imagem como linguagem, seria independente e
autossuficiente, como uma ferramenta auxiliar sem que
se tenha planejamento em sua execugdo.

Entretanto as instituigcdes entendendo que a ferramenta
fotogréfica e cinematografica como entidade independen-
te do fazer, criaram estidios e laboratérios analégicos
com diversos recursos e equipamentos, acreditando que
a mera presenca seria suficiente para melhorar a apli-
cagdo da ferramenta no processo de projeto. E durante
o processo de transigdo do analégico para o digital ndo
conseguiram acompanhar com a mudanga dos recursos
necessdrios para atender as novas perspectivas de apli-
cagdo das novas ferramentas.

E visivel que grande parte das instituigdes nio desen-
volvem, por exemplo, uma formagdo dos professores
para que trabalhem com novas ferramentas, ou mesmo
aparatos que auxiliem na captura para determinados
tipos de projetos. E evidente que a linguagem fotogra-
fica potencializa o desenvolvimento das competéncias
e habilidades préprias da linguagem, todavia, a carga
horéria destinada ao ensino da fotografia e do video e de
suas habilidades é muito inferior se comparada a outras
disciplinas e em algumas institui¢des a disciplina néo
faz parte da grade curricular.

E importante no entanto realizar uma futura investiga-
cdo para compreender como estudantes em situagdes
de aplicagdo das ferramentas em disciplinas de projeto,
relacionando a capacidade de aplicar técnicas com a
capacidade de compreender e avaliar sua utilizagdo no
processo de projeto.
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Resumen: Este articulo desarrolla una reflexién acerca de los huecos
observados en los cambios en las disciplinas de representacién y
especificamente en la fotografia y el video, brindando informacién
para entender cuestiones del proceso de ensefianza en los cursos de
disefio de producto donde se deben proveer datos que revelen las
competencias y habilidades técnicas de uso como herramientas auxi-
liares en el proceso del proyecto. La intencién de esta investigacién
es conocer cémo la percepcién del estudiante sobre la aplicacién de
las herramientas se relaciona con la capacidad de aplicarlas en las

distintas etapas metodolégicas del proceso del proyecto.

Palabra clave: lenguaje fotografico - fotografia - video - disefio de

producto.

Abstract: The text aims at reflecting and positioning in the face of
the gaps occurring and observed mainly in changes of the disciplines
of representation, specifically in application of photography and
video, providing information to understand questions of the teaching
process in courses of Product Design and that must provide Data that
reveal the skills and technical skills to use as auxiliary tools in design
process. The purpose of the research is to investigate how students’
perceptions about the application of tools are related to their ability

to apply them during methodological steps of the design process.

Keyword: Photographic language - photography - video - product
design.
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