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development of design projects. Specific examples and suggestions
are presented for obtaining better results by understanding what the

customer needs and what the designer can offer.
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Resumo: Para responder a questionamentos de alunos, com relagdo ao desenho a méao livre diante da ascenséo da
computacdo grafica, pode-se argumentar que as novas ferramentas, como o tablet/pc, ndo devem desestimular a
prética de andlise, percepgéo e representagdo esponténea do espago através de esbogos, croquis, sketch e esquemas
graficos. O desenho é forma de expressdo natural do ser humano, utilizado desde seus primeiros passos, sem que
lhe seja ensinado, devendo ser incentivado e desenvolvido como conhecimento essencial a sua formagdo. Como
linguagem o desenho é acessivel a todos Artigas (1999). O tablet/pc surge como alternativa ao ensino de desenho.

Palavras chave: Meios Digitais - Croquis - Tablet- Digital - Desenho.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo em p. 54]

Introducgio

A docéncia no ensino superior dos cursos de design tem
como um dos objetivos orientar o estudante a buscar uma
linguagem tnica e marcante, reforcando a imagem de
determinado produto ou empresa.

Entende-se que o conhecimento dos futuros profissionais,
quanto ao poder de competitividade no mercado de tra-
balho, deve-se em grande parte ao dominio do professor
sobre a formacgdo didético-pedagdgica.

A partir de experimentagdes entre a técnica e a arte,
resultou uma nova formagéo entre a arte e a industria
propiciando o surgimento do design.

No ensino do design, os estudos e pesquisas devem gerar
novos meios de comunicagdo e representacdo das ideias.
A prética, nas universidades, dos meios de expressao
como o sketch, o esbogo ou croqui sugerem possiveis
ajustes na metodologia buscando adequar-se as novas
ferramentas, compativeis com o desenvolvimento cons-
tante dos meios digitais.

A intencgdo de fazer referencia e analisar desenhos,
croquis e sketchs de Arquitetos e Designer renomados
e as ferramentas de representagéo utilizadas é a de des-
mistificar a ideia de que é preciso talento para desenhar.
Constata-se que, mesmo sendo profissionais de reconhe-
cida capacidade e vocagdo, muitos elaboram desenhos

simples, muitas vezes imprecisos, mas suficientes para
a compreensdo de uma ideia e seu desenvolvimento
ou sua reformulacgdo o que pode ser feito a seguir, com
a utilizagdo de recursos digitais, uso de ferramentas e
softwares mais avangados por suas equipes de trabalho.

Independentemente de o projeto ser elaborado indi-
vidualmente ou em equipe, as suas primeiras fases de
elaboragdo caracterizam-se como um “didlogo consigo
mesmo” (...) expGe, através de estudos, esbogos e cro-
quis, suas concepgdes sobre a obra, a fim de avalié-la,
posteriormente confirmando-a ou refazendo-a. Nessas
etapas (...) muitas vezes o desenho exprime apenas as
intengdes do autor, cujo entendimento pode ser restri-
to (Cattani, 2001).

O objetivo deste trabalho é propor uma nova alternativa
de ensino do desenho a méo livre, por meio de novas fer-
ramentas digitais, como o tablet/pc. Estd fundamentado
em pesquisa e atividade de extensdo académica realizada
com alunos dos cursos de Arquitetura, engenharia e de-
sign e que apresentou resultados animadores.

A pesquisa desenvolvidas com alunos da Ufrgs (2012),
em equipamentos tipo tablet/pc evidenciaram alguns
aspectos como: é possivel, desde as fases iniciais de
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ensino, empregar equipamentos de baixo custo para o
desenvolvimento das disciplinas de desenho, utilizar
softwares livres e critérios programados para os exercicios
e atividades de aula. Em sintese, esta pesquisa aponta
para um melhor rendimento e qualificagdo nas disciplinas
de desenho elevando a participagdo e o desempenho dos
alunos em realizar as tarefas propostas.

Paralelamente a essa atividade, foram referidos os de-
senhos de Arquitetos e Designer renomados e as ferra-
mentas de representagdo utilizadas em cada momento
do processo de criagdo até a representagdo final de seus
projetos. Essas referencias visam estimular os alunos a
praticar e desenvolver habilidades manuais, a aprender
a pensar visualmente e a exercer esse dominio tanto nos
meios tradicionais quanto nos digitais.

Esta nova metodologia pedagégica empregada, & medida
que for sendo comprovada, reforga a importancia e uti-
lidade do desenho a méo livre por meio das ferramentas
digitais.

Por meio destes recursos pedagégicos pode-se promover
um avango nestas disciplinas, permitindo um apren-
dizado rico de elementos gréificos ao colocar o aluno
a desenvolver sketch com uma ferramenta digital. Isto
acaba sendo de fundamental importdncia no processo
de criagdo, além de servir de estimulo na formagdo dos
envolvidos, elevando a pratica pedagégica.

O foco na formacgdo destes alunos, evidenciado a partir
de investigacdo dos desenhos realizados, garante novos
componentes epistemoldgicos enfatizados pela propos-
ta do uso do tablet/pc em sala de aula. Esta pratica, no
aprendizado, demonstra que o conhecimento revela-se
crescente como procedimento de ensino, justamente por
possuir o caréter inovador de exercicios préticos, refor-
cado por um estimulo em ferramenta que o aluno, por
sua caracteristica (de ser um nativo digital), demonstra
facilidade de assimilagdo. As estratégias de ensino que
estavam presas a instrumentos tradicionais, sdo agora
promovidas por um projeto em que o aluno experimenta
conceitos e saberes com o uso de tecnologias gréficas,
gestualmente mais expressivas. O que responde aos
constantes questionamentos feitos pelos alunos, com
relagdo ao uso do desenho a mao livre diante da ascensdo
da computagdo grafica. Desta forma pode-se argumentar
que as novas ferramentas ndo devem desestimular a
pratica dos processos de andlise, percepgdo do espago e
sua representagdo espontdnea através de esbogos, croquis
e esquemas gréficos.

A importancia de desenhar é reafirmada com freqiiéncia
na literatura, embora alguns estudos possam ir mais além,
com argumentos de profissionais que utilizam o sketch
como ferramenta indispensdvel, servindo para repre-
sentar o raciocinio do designer, na forma como eles se
comunicam e como eles podem ser integrados com outros
conhecimentos para a expressdo do desenho a méao-livre.
Mais recentemente, Johnson, D. Gross, Hong, & Do (2009)
descrevem sobre a mecénica do desenho:

(...) esbogos baseado em programas de design depen-
dem de pesquisa em duas dreas principais. A primeira
drea é uma compreensdo dos papeis e usos do sketch
no design: porque, quando e como os designers fazem
desenhos rdpidos, e do papel que estes representam

para o design. A segunda drea é compreender a me-
cénica do esbogo —como as pessoas tornam significa-
tivas as marcas de um estilo. Investigagdo sobre estes
temas podem promover uma melhor compreensio
dos mecanismos computacionais que podem apoiar,
de vérias formas, os processos de desenho em um pro-
jeto (Johnson, D.Gross, Hong, & Do, 2009).

Este estudo se justifica na medida em que leva a discussdo
sobre as disciplinas de desenho e mais especificamente
do sketch com o uso de novas tecnologias. Esta visdo se
configura como uma tentativa de alteragdo do processo na
formagdo dos futuros profissionais, legitimando o engaja-
mento maior dos alunos em praticas novas e participativas.
Estudos crescentes sobre o tema devem contribuir para o
aperfeicoamento do processo de ensino/aprendizagem.
Assim este trabalho podera contribuir na trajetéria de pro-
piciar aos professores referencias para uma, metodologia
que permita avango nas utilizagdo de ferramentas para o
desenho, desde as disciplinas iniciais, bem como refletir
sobre novos modelos de ensino/aprendizagem.
Entende-se que o conhecimento e desenvoltura no uso
das técnicas de representagdo tradicionais devem somar-
-se ao das novas ferramentas, como fundamentais, para a
o exercicio das diversas profissdes que delas se utilizam,
como a arquitetura, o design e as engenharias. Segundo
Carvalho (2001) o novo instrumental da informética de
maneira alguma elimina o desenho, ndo diminui a im-
portancia do gesto criativo e da estdtica bidimensional,
apenas lhe traz novos desafios.

Objetivos

Estudar os croquis e sketchs utilizados por arquitetos e
designers de referencia, no desenvolvimento e expressdo
de suas idéias, de modo a estimular o processo de per-
cepcédo visual do aluno e servir como motivagéo para a
pratica de desenho através de tablets.

O dominio do técnica servird para enfatizar a importancia
do uso da ferramenta na formagdo dos estudantes. Neste
sentido torna-se importante a andlise desse instrumento
para a incrementar a didatica no ensino das disciplinas
de desenho.

Na perspectiva de realizar atividades continuas com
estas ferramentas, a avaliagdo da diddtica aplicada deve
demonstrar se a pratica docente em uso pode fazer parte
da vida académica e se esta tecnologia possa ser de uso
corrente.

E importante observar o que declara Ching (2006) sobre
0 esbogo:

O esbogo finalizado deve comunicar suas observacgoes
e seu ponto de vista. Assim como a sua méo deve ser
capaz de registrar graficamente suas observacdes ra-
pida e precisamente, seu olho deveria ser capaz de
absorver da mesma maneira a natureza dessas obser-
vagdes. Os estudantes novatos frequentemente tém di-
ficuldade em fazer esbogos acuradamente, pois acredi-
tam que podem compreender sem observagdo cuida-
dosa, confundindo as impressdes psicolégicas na sua
mente com aquilo que realmente véem (Ching, 2006).
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Obijetivos especificos

O uso de novas tecnologias tem gerado longos questiona-
mentos com relagdo as modificagdes produzida por elas,
entre os profissionais e pesquisadores da é4rea, refletindo
sobre o ensino do desenho, suas técnicas e na relagdo ao
dominio do trago por parte dos estudantes.

Na pratica, isto sugere algumas andlises:

Realizar um levantamento sobre arquitetos cujos dese-
nhos tenham identidade tdo marcante quanto suas obras.
Investigar quais os recursos gréficos e em que momentos
estes sdo utilizados para o desenvolvimento dos projetos
até a representacdo final. Com base nesses estudos, exer-
citar a pratica do desenho através de croquis e sketchs,
utilizando como recurso o tablet/pc.

Justificativa

Uma particularidade importante das ferramentas tradicio-
nais, como o ldpis e o pincel é que podemos determinar,
com simples tragos, um dos cinco elementos visuais
bésicos (cor, textura, contorno, dimensdo e até mesmo
o movimento), empregando um simples componente: a
linha. Pela infinidade de formas que esta assume, garante
amplas possibilidades de expressdo. O uso das ferramen-
tas gréficas digitais, para a producdo de sketchs e croquis,
ainda ndo se estabeleceu no cotidiano das escolas como
uma nova alternativa no ato de projetar ou de represen-
tar bidimensionalmente. S6 excepcionalmente artistas
gréaficos fazem uso desta ferramenta —tablet/pc— para
a producgdo de desenhos, e raramente a utilizam como
ferramenta teérica de analise ou pesquisa.

Com relagdo ao uso do desenho a méo-livre diante da
ascensdo da computagdo grafica, pode-se argumentar que
as novas ferramentas ndo devem desestimular a pratica
dos processos de andlise, percepgdo do espago e sua
representacdo de esbogos, croquis e esquemas graficos.
O esbogo, segundo Bornancini, Petzold e Orlandi (1981),
é aceito como um meio universal e eficaz de comunica-
¢do. Exercendo fungdo primordial na atividade criativa
quando as associagGes sdo ainda vagas e imperfeitas,
ao registrd-las rapidamente, auxiliando a memdria e a
imaginacdo. No ambito académico, encontramos vérios
trabalhos que tratam do emprego de novas ferramentas
digitais, no entanto, hd poucos estudos (pesquisa) sobre
croquis e sketchs através de tablets. Entende-se que o po-
tencial de possibilidades para a representagédo e solugéo
de problemas projetuais que a computagdo nos permite, é
fundamental para facilitar tais processos, podem e devem
ser complementados e desenvolvidos.

As ferramentas digitais, no sentido mais abrangente,
estdo cada vez mais presentes na pratica projetual.
Este dominio é tdo amplo que alguns cursos de ensino
superior questionam a importédncia que o croqui ainda
possa ter no processo criativo. Mas é justamente nesta
situagdo carregada de idéias que necessitamos de uma
representagdo espontanea. Nesse sentido o croqui ainda
assume um papel como recurso expressivo.

De uma forma especifica, o tablet/pc pode melhorar o
processo de aprendizagem entre os sujeitos envolvidos
(estudantes), atendendo a aspectos fundamentais como:
o interesse do aluno na disciplina, a forma como ele vé

as atividades, o tempo que ele dispensa para aprender,
a motivagdo para estar em sala de aula, o fascinio que as
novas tecnologias exercem sobre os estudantes.
Percebe-se em muitas pesquisas consultadas, que néo se
pode negar o crescente avango tecnolégico, mas também
ndo se pode fugir de uma realidade brasileira em que o
custo de aquisicdo de equipamentos por universidades
sdo dificeis. Portanto deve-se buscar uma alternativa
metodolégica que tenha um custo ndo muito elevado e
possa vislumbrar um futuro para aplicagdo em salas de
aula. Nossos alunos devem estar preparados para uma
realidade no mercado de trabalho, onde os avangos tec-
noldgicos e suas capacidades de desempenho criativos
sdo uma constante. O programa de extensdo com a partici-
pacdo ativa de alunos, deve servir como guia na busca de
novas solugdes e metodologias docentes e nesse sentido
a envolvimento do estudante é fundamental, pois desta
forma legitima ou néo as propostas do professor para o
uso de novas iniciativas pedagdégicas.

O docente para desenvolver uma metodologia que
contemple os anseios dos alunos, necessita estar cons-
tantemente na busca de elementos que possam atrai-los
a sala de aula. Como a ciéncia ainda ndo encontrou um
substituto com igual precisdo e qualidade na represen-
tacdo, semelhante aos meios tradicionais, procuramos
apresentar um periférico (tablet/pc) como ferramenta,
durante o processo de concepgao, que permita ao aluno
desenhar com o auxilio de uma caneta eletrénica muito
similar ao ldpis e papel.

O uso de recursos digitais como instrumento tedrico é
evidentemente de grande relevancia. Dentre as diversas
possibilidades é importante desenvolver linhas de pes-
quisa que estabelegam e propiciem liberdade na expres-
sdo e tragado dos objetos e produtos.

Martino (2007) em sua tese de mestrado relata a preo-
cupacao diante do avanco das tecnologias digitais e em
suas palavras esclarece:

A tecnologia possui em si valores e possibilidades
muito favordveis e enriquecedoras ao processo cria-
tivo, mas da maneira como esta sendo encarada e
empregada, nos deixa preocupados. Pois a cada erro
ou mudanga no processo de concepgéo, os tragos sdo
apagados ou transformados e a cultura do registro
some. Ao final, temos apenas um dnico desenho, que
sofre mutagdes e atualizagGes, deixando os vestigios
do que poderia ter levado a se chegar aquele racioci-
nio, soltos no ar, perdendo-se no tempo e na prépria
mente do criador (Martino, 2007).

As tecnologias servem para ampliar possibilidades e
recursos. Neste aspecto o que tradicionalmente utili-
zdvamos sobre papel, poderd ser substituido por uma
placa eletronica e sensivel, possibilitando a utilizagéo de
outros recursos digitais, na produgdo e complementagéo
do desenho, dando a ele uma aparéncia mais livre, sem
perder a trajetéria do seu desenvolvimento. A tecnologia
se presta muito bem a esta tarefa, principalmente no que
diz respeito a melhora no desempenho e qualidade do
trabalho.
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Desenvolvimento

Existe, uma analogia entre o modelo matematico, quanti-
ficado na meméria de um computador, e seu equivalente
na memoria do arquiteto ou designer. A combinagédo entre
a memoria ativa do profissional, com a meméria passi-
va da méquina dificulta o entendimento, por parte do
computador das intenc¢des do designer. A representacdo
formada no cérebro é instantédnea, mas ele sé pode fazer as
alteragdes no momento em que transfere essa informacgéo
para um suporte. No caso dos suportes tradicionais como
o papel, a expressdo é fiel (Junior, 2002). De modo geral, as
tentativas do uso dos recursos digitais poderiam ser mais
frutiferas se as questdes da aplicagdo envolvendo estes
recursos explorassem as possibilidades de desenvolver
aplicagdes comum as técnicas tradicionais.

Segtn Redondo, “para melhorar os resultados académi-
cos de nossos alunos (...) se impde aperfeigoar muito os
processos docente no adestramento grafico, na medida
em que se explora a afinidade destes alunos com o meio
digital” (Redondo, 2010).

O curso de design busca instigar no aluno a descoberta
pelo novo, e isto passa também pelo cardter pedagégico
do saber, comprometido com ferramentas nas quais se
trabalham novos métodos e novos conhecimentos, a
comegar pela pratica do ensino de desenho em meios tec-
noldgicos de uso corrente. Por ser um processo gradual,
norteado por objetivos, estratégias e técnicas recentes, é
necessdrio estabelecer intermediagdes entre o professor
e o aluno com o intuito de atender a condigées para o
seu emprego em sala de aula.

Nio se trata de desvincular o ensino das atividades tra-
dicionais do exercicio continuado, mas permitir que se
explore mais o uso de ferramentas digitais, que admita
introduzir uma visdo mais atualizada do desenvolvi-
mento gréfico, influenciado em uma formagéo hibrida da
técnica tradicional com a tecnoldgica. Isto levard o aluno
a trabalhar com ferramentas de seu interesse, o que lhe
proporcionard produzir desenhos mais revoluciondrios.
Para (Righi & Celani, 2008) a transi¢do no processo de de-
senho, do método manual ao sistema digital, sofre perdas
significativas devido a falta de ferramentas computacio-
nais para representar corretamente as idéias propostas.
A medida que produz material baseado em concepgdes
inovadoras, o estudante comega a reagir de modo mais
entusiasmado, o que lhe permite mais flexibilidade e
agilidade na execugdo dos desenhos, sem abdicar da sua
expressividade caracteristica. O controle da ferramenta,
do tipo tablet/pc, leva a diminuigéo de atividades cansati-
vas sem implicar na qualidade do trabalho. E um avango
estimével a favor da eficdcia e do desempenho do aluno,
proporcionada por habilidades notadamente manuais.
E interessante observar que apesar de todas as inovagdes
vindas em auxilio cada vez maior do design, em nenhum
momento se pode questionar a importancia do sketch na
elaboracgdo de qualquer realizagdo criativa.

Conclusao
Ao unir a inovagdo tecnoldgica e o desenho, com todas
as qualidades gréficas, o processo com o uso do tablet/

pc, pode chegar a ser uma ferramenta muito ttil no de-
senvolvimento das disciplinas de desenho.

A separagdo entre Desenho Técnico e Artistico, fruto
da crescente especializagdo provocada pela revolugio
industrial, segundo Carvalho (2001), tem resultado numa
visdo dicotdmica, provocando desinteresse dos estudan-
tes e a aridez dos contetidos. Por outro lado a utilizagdo
da computacdo grafica representa uma oportunidade de
unido destas duas vertentes.

A anélise dos exercicios desenvolvidos na atividade de
extensdo académica realizada com alunos dos cursos
de Arquitetura, engenharia e design, apesar do periodo
exiguo de desenvolvimento dos mesmos para se estabe-
lecer pardmetros conclusivos, demonstra um resultado
positivo com relagéo aos objetivos propostos: desenho a
mao livre, por meio de novas ferramentas digitais, como
o tablet/pc. Os desenhos elaborados com o uso do tablet/
pc, apesar da pouca familiaridade com a ferramenta e o
fato da representagéo ser vista na tela do computador e
ndo na superficie onde o desenho é realizado, mostraram
muita qualidade, maior elaboragdo e desenvolvimento;
motivados pelo interesse do novo e pelo amplo potencial
que os recursos computacionais oferecem.

A intencdo de mostrar exemplos simples de croquis e ske-
tchs elaborados por arquitetos e designers consagrados,
pretende reconsiderar o significado do desenho, retirando
dele sua caracterizagdo como coisa de Idpis e papel ou sua
interpretagdo como habilidade artistica ou dom natural.
O estimulo para despertar o interesse pela representacgio
correta, precedida de andlise breve e observagdo apurada,
deve se constituir em uma pratica constante em cada
atividade, académica ou profissional. O conhecimento
de desenhos elaborados por profissionais de referencia
e a pratica do desenho a mdo livre, por parte dos alunos,
desde o inicio de curso, podem estimulé-los e motivé-los
a pratica constante do desenho como forma de desenvol-
ver a habilidade, a reflexdo e o raciocinio como funda-
mentos para a utilizagdo das amplas possibilidades que
oferecem os recursos computacionais a serem utilizados
e desenvolvidos a seguir.

Grande parte dos processos de aprendizagem resultam
precisamente de praticas com exercicios de representa-
¢do, paralelamente a questdo tecnolégica e abrem um
precedente para nova fase no mercado de trabalho e de
educagdo, permeado pela necessidade de “reciclar” e
qualificar os futuros profissionais.
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Resumen: Para responder a las preguntas de los estudiantes acerca de
la aplicacidn del dibujo a mano alzada vs. la utilizacién de tablets/pc
y otros dispositivos, podriamos argumentar que las nuevas tecnologias
no deberfan desalentar la practica del andlisis, la percepcién y la
representacién espontdnea del espacio a través de bocetos, bosque-
jos, croquis y esquemas gréficos. El disefio es una forma natural de

expresién del ser humano (desarrollado desde sus primeros pasos,

O consumo do alto luxo na moda no
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sin ser ensefiado) y deberia ser alentado e impulsado como parte de
los conocimientos esenciales para su formacién integral. Como el

idioma, es accesible a todos. Articles (1999).
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Abstract: In order to answer students’ questions regarding freehand
drawing in the rise of computer graphics, one could argue that new
tools, such as the tablet / pc, should not discourage the practice of
analysis, perception and spontaneous representation of the Space
through sketches, sketch, sketches and graphic schemes. Design is
a natural form of expression of the human being, used from its first
steps, without being taught and should be encouraged and developed
as essential knowledge for its formation. As the language design is
accessible to all ARTICLES (1999). The tablet / pc are presented as
an alternative to teaching design.
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Resumo: Um produto de alto luxo néo se apresenta como uma necessidade racional, mas sim como uma escolha
emocional. A decisdo de consumo se baseia no desejo, no sonho, na vontade de pertencer a uma classe social mais
alta ou de apenas melhorar sua autoestima. Quando se analisa a classificagdo dos consumidores por classe social
observa-se que os produtos de luxo adquiridos, tanto pela classe alta como pelos “novos rico” e classe média sdo
objetos de desejo e de status. O verdadeiro luxo possui significados diferentes para diferentes pessoas, mas para a
maioria delas o luxo possui uma conotagdo de raridade, qualidade e refinamento. Esses atributos néo se aplicam
apenas a categoria de luxo pesado (reldgios e joias) e ao luxo leve (moda e roupas), mas também as experiéncias.
Dentre os artigos de luxo consumidos, as joias figuram entre os primeiros itens de produtos de luxo mais procurados.

Palavras chave: Luxo - Mercado - Consumo - Jéias - Moda.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo em pp. 57-58]

1. Introducgio

Uma andlise do luxo no mundo contemporaneo requer
um entendimento da sua origem. Por mais que o vejamos
por meio dos olhos da Histéria como o responsdvel pela
corrupgdo dos costumes e pela queda das cidades, é im-
portante entender que o luxo ndo comegou com a fabrica-
¢do de bens de prego elevado. Segundo Lipovetsky (2003),
“antes de ser uma marca da civilizagdo material, o luxo foi

um fenémeno de cultura, uma atitude mental que pode
tomar por uma caracteristica do humano-social afirmando
seu poder de transcendéncia, sua ndo animalidade”. As
tribos indigenas das ilhas Trobrian organizavam grandes
expedicgdes para oferecer objetos de valor aos habitantes
de ilhas distantes. Era uma troca em forma de dddiva e
ndo de operagdes comerciais. Evolutivamente, a nova
cultura que se impds veio acompanhada de uma nova
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