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Resumo: O presente artigo tem como objetivo trazer a reflexdo a necessidade das disciplinas de Desenho e Ilustragdo
dentro da grade curricular do curso de graduagdo em Design. Levanta o questionamento sobre como essas duas
disciplinas estdo sendo lecionadas, se fazem ou ndo uma abordagem interdisciplinar com os contetidos aprendidos
pelos alunos nas demais disciplinas do curso. Apresenta experiéncias onde os alunos ndo veem como importante
tais matérias, bem como tém uma visdo distorcida de que aula de Desenho e Ilustragdo é somente um espago para
desenhar e nada mais. Ao longo do texto sdo apresentadas algumas questdes que podem ser ensinadas nessas disci-
plinas e que reforgam os conceitos bases da drea, bem como é apresentado o uso da ilustragdo em algumas abordagens

levadas em consideragdo em projetos de Design.

Palavras-chaves: Ilustragdo - Desenho - Grade Curricular - Design.

[Restimenes en inglés y espaifiol y curriculum en p. 151]

Z

Para o oferecimento de uma graduagdo em Design é
necessdrio que a instituicdo de ensino reflita sobre o ato
de representar elementos visuais (objetos, tipografia,
texturas etc.), buscando sempre uma diddtica apropriada
para trabalhar os conceitos da drea de forma com que seus
alunos os experimentem na prética ao longo do curso
através de suas disciplinas.

Em relacdo a formagdo académica de um designer, é
percebido, geralmente, dentre as disciplinas obriga-
térias que compdem a sua grade curricular, que hd as
aulas dedicadas ao Desenho e a Ilustragdo. Entretanto,
como sdo vistas e lecionadas tais disciplinas? Serd que
os professores fazem ligagdo entre o que os alunos estéo
produzindo durante as aulas e os préprios fundamentos
do Design (ponto, linha, plano, figura-fundo, cores etc.)?
Em termos de representagdo, serd que conseguem abordar
as possibilidades de construgdo de uma imagem e, assim,
também tratar desses conceitos bases necessarios a for-
macdo de um designer ao propor exercicios de desenho
ou de ilustragdo?

Por ter feito minha graduagéo na drea, onde a disciplina
de Desenho foi dada de forma puramente artistica e por
ter trabalhado, no comego de minha carreira como do-
cente, em outra instituigdo que forma também designers,
onde a disciplina de Ilustragdo no Projeto Pedagégico do
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Curso foi elaborada para ser apenas o ensino de software,
pude perceber que hd muita diferenga no oferecimento
dessas disciplinas de instituigdo para instituicéo.
Atualmente, leciono tais matérias e me questiono ndo
sé sobre as visdes diferenciadas de cada instituigdo, mas
também sobre o porqué parte dos alunos de Design ainda
ndo percebe o beneficio dessas disciplinas para a sua
formacdo. Por vezes presenciei estes dizendo, no inicio
do semestre, que uma aula sobre esse tipo de conteido
era desnecessdria para a sua carreira, bem como observei
que hé dificuldade no préprio aluno em perceber o que
é saber desenhar ou o que realmente é uma ilustragao.
Dessa forma, desde que me tornei professora, o assunto
do primeiro dia de aula sempre se relacionou ao porque
é necessdria uma disciplina de Desenho e/ou de Ilus-
tragdo para a formacdo de um designer. E pelas reagoes
geradas pude perceber que para a maioria das turmas tais
disciplinas ndo sdo importantes, ja que um designer néo
precisa saber desenhar para ser um bom profissional.
Quando este tipo de afirmagdo aparecia nas discussoes,
era percebido que a visdo da turma sobre o que é saber
desenhar, na maioria das vezes, estava diretamente
relacionada a saber desenhar de forma extremamente
realista, o que ndo corresponde ao que é saber desenhar.
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Bem como, a definigdo de ilustracdo sendo diretamente
relacionada a elaboragdo de imagem através apenas do
uso da técnica de desenho ou pintura.

Entretanto, o mais agravante ao longo das aulas, a meu
ver, foi perceber a resisténcia em determinadas turmas
ao tratar a disciplina de forma a trabalhar os conceitos
bésicos de construgdo de imagem e elaboragédo de projeto
para a criacdo de desenho ou ilustragao, através de exer-
cicios que tinham enfoque tanto manual quanto digital.
Acredito que parte dessa resisténcia era gerada pela visdo
de que as aulas de Desenho e de Ilustragdo serviriam ape-
nas como um espago simplesmente para desenhar, como
ja foi relatado algumas vezes pelos préprios alunos em
sala de aula: “ndo imaginava que fazer ilustragdo fosse
tdo dificil, achei que fosse s6 desenhar” - comentédrio de
um aluno apés perceber que a construgdo de sua ilus-
tragdo deveria ser justificada para atender o enunciado
do exercicio, devendo ter conceito e descrigdo de uma
breve andlise grafica das suas escolhas na construgéo do
desenho para passar determinada mensagem.

Tal reagdo me chama atengdo, pois como criar pegas
graficas com perspectiva, sem ao menos conhecer o que
é perspectiva e suas varia¢cdes? Como criar um site que dé
certa sensagdo de volume entre os elementos constituti-
vos da pagina, sem ao menos ter a nogdo que o volume se
dé da gradacdo do claro para o escuro? Ou, pensando no
sentido oposto, como fazer uma ilustragdo sem entender
a harmonizagdo entre as cores ou sobre as possibilidades
discursivas que uma imagem apresenta?

Eu — ndo sei se por gosto pessoal — sempre vi, através
das questdes que perpassam o ensino de Desenho e da
Tlustragdo, correlagdo com o contetido de outras disci-
plinas de Design, bem como a necessidade do uso do
desenho tanto no processo de trabalho de um designer
(como, por exemplo, a criagdo rabiscos de estruturagéo e
planejamento de um projeto) quanto no préprio emprego
de ilustracdo nas pecas elaboradas por ele (como icones
de site, ilustragdes de livros etc.).

Acredito que o ensino do Desenho e da Ilustragdo pode ser
oferecido de forma a estar mais diretamente interligada
aos conceitos basicos aprendidos no Design (principal-
mente o ensino da Ilustragdo). Ou seja, é possivel utilizar
ambas as disciplinas para ensinar e reforgar os contetidos
aprendidos ao longo do curso. Um breve exemplo sédo
as questdes que podem ser exploradas através dessas
disciplinas:

¢ Ensino de lettering para reforgar os conteidos aprendi-
dos em “Tipografia”; ensino das possibilidades de relagéo
entre tipografia e imagem; uso adequado de determinada
tipografia para passar o conceito do trabalho;

¢ Formas de melhorar o desenho através de “Tratamento
de imagem”; ensino de pintura digital através do uso
Photoshop; elaboracgdo de desenho através do Illustrator;
criacdo de ilustragdo através de fotomontagem;

* Reflexdo sobre os signos representados na imagem para
reforcar a mensagem a ser passada, bem como a cons-
trucdo do conceito da pega, o que reforga os contetidos
aprendidos em “Semiética” e “Psicologia e percepgio”;
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e Experimentacgdo de ilustragdes mistas como fotografia
e desenho; experimentac¢des de composicdo de imagens
como, por exemplo, a utilizagdo da regra dos tergos apren-
dido em “Fotografia”; utilizagdo do entendimento sobre
as possibilidades de iluminagédo para a representacdo de
uma imagem;

e Reflexdo sobre as reponsabilidades geradas a partir
das representagdes visuais elaboradas, ou seja, o que estd
sendo representado. O aluno precisa perceber que o que
ele representa enquanto imagem interfere no mundo e
isto lhe traz responsabilidades. £ possivel refletir tam-
bém sobre sua prépria atuagdo enquanto designer e/ou
ilustrador. Contetidos que estdo relacionados a “Etica”;
e Cuidados com visibilidade, legibilidade, compreensi-
bilidade etc. na elaboragdo da ilustragédo; reflexdo sobre
o0 seu uso e sobre o meio em que for reproduzida (meio
fisico, meio digital, distancia, localizagéo etc.), para isso
serd necessario abordar questdes de “Ergonomia” na
elaboragdo e uso de imagens.

¢ Entendimento sobre as caracteristicas do meio onde a
ilustragdo serd reproduzida, questdes que se relacionam
a “Producdo Grafica”, jd que uma ilustragdo para a midia
impressa tem caracteristicas de arquivo diferentes da
utilizada somente na midia digital;

e Experimentacdo da representacgdo de objetos tridimen-
sionais no espago; nogdo de perspectiva e seus diferentes
tipos; nogdo de volumetria; ou seja, contetidos também
aprendidos, de forma mais aprofundada, em “Geometria
Descritiva” e “Modelagem 3D”;

¢ Discussdo sobre os direitos de autoria em relagdo a
ilustragdo produzida; Reflexdo sobre o que é plédgio e
suas consequéncias; a necessidade de registrar uma
obra e como fazé-lo; contetidos também relacionados ao
“Direito do autor”;

e Reflexdo sobre como o mundo era, de como ele é atual-
mente, de como poderd vir a ser e como isso foi e pode
ser representado através da elaboragdo de uma imagem,
bem como serve de possibilidade de contetido visual para
representar épocas diferentes ou técnicas de impressdo
diferentes, assuntos mais relacionados a “Histéria da
Arte” e “Histéria do Design”;

¢ Nocdo sobre comportamento de grupos, do que pode ser
desenhado para representé-los, bem como sobre o que os
leva a se identificar com a imagem criada ou até mesmo
comprd-la; assuntos que se relacionam a “Comunicacao,
Cultura e Consumo” e “Tendéncias”;

e Experimentacdo de diversas formas de representagdo
visual bem como a sua reflexdo, questdes normalmente
apresentadas em “Estética” e “Plastica”;

e Criagdo de diferentes formas graficas bidimensionais
para a representacdo do movimento, seja através da com-
posicdo quadro a quadro, timing da cena, enquadramento
etc. que estdo relacionados a “Imagem em movimento”,
porém muito presentes também na elaboracgdo de Histéria
em Quadrinhos;

e Nogdo de transmissdo de mensagens através de ele-
mentos visuais como ponto, linha, plano, cor, tipografia,
textura etc.; criagdo de conceito para elaboragdo de ima-
gens; assuntos presentes em “Fundamentos do design”,
“Representacdo e Comunicagio Visual” e “Linguagem
e Comunicacgio Visual”;
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e Utilizacgdo proposital das cores através do aprendiza-
do de “Teoria das cores” a fim de criar ilustragbes com
conceitos mais elaborados;

e Utilizagdo do estudo da repeti¢do em um determinado
sistema (grid) para a construgdo de “Padronagem”;

e Elaboracgdo do “Projeto” da ilustragdo, onde poderd ha-
ver, através explicagdo textual, a construcgdo de conceito,
delimitacdo de um piblico-alvo, construgdo da mensa-
gem a ser passada etc.

Ou seja, através do ensino de Desenho e de Ilustragio é
possivel contribuir de alguma maneira para a formagéo
do aluno em Design. Talvez seja interessante a prépria
universidade repensar em como estd sendo oferecida a
sua formagdo académica, dividida em disciplinas estrita-
mente separadas. Conforme RIPPER (2015) a escola, neste
caso também a universidade, devem ter uma visdo critica
sobre ela mesma. Para ele é importante ter uma ordem
de aprendizado, porém ndo devemos nos prender a ela.
Ha muito ainda a se pensar e realmente por em pratica a
interdisciplinaride dos contetdos oferecidos aos alunos.
Acredito que, além de utilizar tais disciplinas como
um espago para reforgar o que é aprendido ao longo do
curso, é preciso também, de certa forma, desmistificar
a ndo necessidade desse tipo de matéria, pois mesmo
que o aluno ndo desenhe da forma como gostaria, o seu
ensino ajuda na percepgdo do uso desse tipo de imagem
em projetos graficos.
Dessa forma, pretende-se através desse artigo discorrer
também sobre como o desenho e a ilustragio se relacio-
nam com algumas abordagens levadas em consideragdo
em projetos de Design, ou seja, como estdo presentes em
determinados enfoques como ergonomia, comunicagéo,
linguagem, narrativa, emogdo, educagdo, espago tridi-
mensional e sustentabilidade, as quais serdo apresenta-
das através dos tdpicos a seguir. Entretanto, aqui faz-se
necessdrio utilizar somente um dos termos, ja que um
desenho servindo para algum propdsito é considerado
uma ilustragdo.

Ilustragdo e ergonomia

Segundo MORAES & MONT’ALVAO (2007), apesar de
desde as civilizagdes antigas haver a produgio artesanal
de objetos que auxiliavam e se adequavam ao homem
em sua vida cotidiana, foi a partir da produgdo em massa
que se comecgou a perceber a impossibilidade de se criar
pecas que fossem compativeis e adequadas ao uso de
todos os sujeitos.

Com a Segunda Guerra Mundial (1939-1945), onde houve
um aumento do aparato tecnoldgico, é que se foi percebi-
do a necessidade de se estudar medidas para se atenuar
os erros humanos em relagdo ao uso das médquinas de
guerra e posterior adequamento desses objetos aos seres
humanos, o que resultou no nascimento do estudo da
“ergonomia”, sendo sua fungdo “melhorar as condigoes
especificas do trabalho humano” (pg. 16). Lembrando
que, segundo as autoras, o termo “trabalho” aplica-se a
qualquer atividade humana com algum propdsito e que
envolve algum grau de esforgo.
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Segundo MORAES & MONT’ALVAO (2007), esta drea
trabalha os seguintes aspectos: Acionais, Cognitivos,
Comunicacionais, Espaciais, Fisico-ambientais, Infor-
macionais, Instrucionais, Instrumentais, Interfaciais,
Movimentacionais, Operacionais, Organizacionais, Psi-
cossociais, Quimico-ambientais, Securitdrios e Urbanos.
Entretanto, como a ilustragdo pode ser inserida nesse con-
texto? Levando em consideragdo os aspectos elencados
acima, pensar em ergonomia, muito além de adequar os
formatos/tamanhos dos objetos aos seres humanos, é pen-
sar também em como posicionar os elementos visuais de
forma a permitir uma melhor compreensido da mensagem
a ser passada. Ou seja, dentro desse campo de conheci-
mento a ilustragdo pode auxiliar na comunicagao visual
mais ou menos rdpida de informagdes, dependendo da
complexidade de elementos visuais utilizados bem como
de que forma sdo apresentados.

Devemos pensar a ilustragdo, entdo, de maneira a utiliz4-
-la da melhor forma possivel para a sua observagéo e
entendimento por parte do observador, refletindo sobre
sua visibilidade, legibilidade, compreensibilidade etc.
Uma ilustragdo com uma finalidade informacional rdpida
e que tenha como propdsito comunicar de maneira preci-
sa como, por exemplo, ilustragdo de placas de sinalizagdo
ou de bula de remédio, deve ter o seu desenho o mais se-
melhante possivel do objeto que estd sendo representado,
sem excesso de informacgdes visuais tais como texturas,
muitos tragos ou o uso de perspectivas coénicas que ddo
ideia de profundidade mais realista e que distorcem o
real formato do objeto.

Ao projetar, levando em consideragdo a transmissao
rdpida de informagdes, é aconselhdvel o uso de repre-
sentagdes visuais mais simplificadas e objetivas como
pictogramas ou desenhos técnicos utilizando apenas
perspectivas que retratam uma realidade artificial (iso-
métrica, cavaleira, militar etc.), por exemplo.
Entretanto, uma ilustragdo ndo necessariamente deve ser
estruturada para ser de rdpido entendimento, hé projetos
onde o objetivo é fazer com que o observador comtem-
ple e reflita sobre a imagem em questdo. Nesses casos,
a imagem pode conter mais elementos visuais que fardo
com que o observador tenha mais elementos para a sua
leitura e interpretagdo visual.

Iustragdo e comunicacio

Comunicagio é o canal pelo qual os padrées de vida de
nossa cultura foram-nos transmitidos e pelo qual apren-
demos a ser membros de nossa sociedade (BORDENAVE,
1997:17). Para FRASCARA (2004), ela é a razdo para a
existéncia do design de comunicagdo visual, ja que repre-
senta a origem e o objetivo de todo trabalho no campo.
Para este autor, toda percepcdo envolve uma busca de
sentido, o que corrobora com NOJIMA (2010) quando
esta afirma que ndo podemos pensar em concepgdo de
produto (seja ele fisico ou virtual) sem uma intengéo de
comunicagdo, jd que envolve percepgdo. Para ela ver os
produtos do Design sob o enfoque da comunicagdo é
perceber, por um lado, o que eles expressam enquanto
locutores e, por outro, o entendimento de seu enunciado

145



XVI Semana Internacional de Disefio en Palermo 2021

para o usudrio. Sendo, entdo, os produtos resultantes dos
processos de Design, vistos como signos complexos que
constroem e descontroem os sistemas de significagéo.
Em relagdo a essa produgdo de Design, na parte que nos
interessa (tudo o que diz respeito a ilustragdo), podemos
dizer que hd um discurso por detrds dos elementos visu-
ais escolhidos para a construgdo de uma imagem.
COELHO (2014) afirma que embora as imagens néo
constituam uma linguagem em estdgio evolutivo de uma
gramética, hd um consenso em se falar de linguagem
visual. Para ele, hoje conseguimos nos comunicar uti-
lizando somente figuras, passando sentidos complexos
para aqueles que possuem o mesmo repertério de signos
e regras de combinacdo utilizadas na imagem. Como
exemplo ele cita as histérias em quadrinhos que, mesmo
sem legendas, conseguem passar sentidos complexos para
aqueles que dominam os seus cédigos de representacéo.
Assim, sob a dtica desses pensamentos, ao observar um
cartaz é possivel encontrar nele elementos visuais que
evocam um discurso e que, a0 mesmo tempo, reafirmam e
reforgam uma ideia tanto para os observadores da imagem
(receptores) quanto para o préprio designer ou ilustrador
(emissor), ja que, conforme KRISTEVA (1969:19), quem
comunica, comunica antes a si mesmo.

Numa peca grafica de divulgagdo para um churrasco,
onde hd a ilustracdo de um churrasqueiro feliz, por
exemplo, uma de suas possiveis leituras é a reafirmagao
de que, neste evento, é “permitido” e é “legal” comer
carne. Porém, se por acaso a ilustragéo utilizada levasse
a reflexdo de que ao comer carne estariamos judiando
de seres vivos, provavelmente muitos deixariam de
comparecer ao evento.

Neste caso, podemos perceber que o tipo de imagem
ajuda na construgdo de sentido da pega gréfica. Ou seja,
ao utilizar uma ilustragdo estamos também comunicando,
atingindo o observador. Sendo a informacéo, por ele,
compreendida de alguma forma.

Ilustragdo e linguagem

Para dar uma possivel definicdo de linguagem, utilizo
KRISTEVA (1969), a qual diz que “cada época ou cada
civilizagdo, em conformidade com o seu conjunto de
saber, das suas crengas, da sua ideologia, responde de
modo diferente e vé linguagem em fungdo dos moldes
que a constituem a si propria” (KRISTEVA, 1969:15). Para
ela, quem diz linguagem diz demarcacdo, significacio e
comunicagdo. Neste sentido, todas as praticas humanas
sdo tipos de linguagem visto que tem a funcéo de demar-
car, de significar, de comunicar.

Tal pensamento corrobora com FARBIARZ (2014) que,
a partir de leitura de Toward a Philosophy of the Act,
(Bakhtin, 1993), diz que “o acesso a realidade, tanto do
locutor/designer quanto do interlocutor/usudrio — interlo-
cutores nos atos/processos de interagdo — é indiscutivel-
mente mediado por linguagem, visto como ato humano”
(FARBIARZ, 2014:123).

FARACO & MOURA (1996) também apresenta linguagem
como sinais ou signos que podem ser classificados em
dois tipos: signos verbais e signos ndo-verbais. Para ele:
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Uma linguagem ndo é um amontoado de signos, mas
um conjunto de signos que se relacionam entre si,
de forma organizada, formando um sistema. Quando
os signos se organizam, podemos afirmar que eles
constituem uma linguagem. Por isso, é possivel falar
em linguagem do trénsito, linguagem da matematica,
linguagem dos gestos, linguagem da misica e outras.
[Ou seja...] Linguagem é todo o sistema organizado de
signos que serve como meio de comunicagio entre os
individuos. (FARACO & MOURA, 1996:18)

Porém, aqui nos interessa o sistema de organizacao
dos signos nao-verbais, mas precisamente, as imagens.
Assim, dentro do processo de construcdo de sentido de
uma peca grafica, onde através dos elementos visuais (ou
seja, linguagem) podemos refletir sobre a forma como eles
estdo sendo utilizados/representados, é possivel falar a
respeito da retérica da imagem, ja que para AUMONT
(2007) seguindo pensamentos de Barthes:

N&o hd uma imagem puramente denotada que se
contente em representar desinteressadamente uma
realidade desinteressada; ao contrario, toda imagem
veicula numerosas conotagdes provenientes do meca-
nismo de certos cédigos (eles mesmos submetidos a
uma ideologia). (AUMONT, 2007:204)

JOLY (2010:82) explicita que “Barthes entende o termo
retdrica, a propdsito da imagem, em duas acepgdes:
por um lado, como modo de persuasdo e argumentacgio
(modo inventio), por outro, em termo de figuras (estilo
ou elocutio)”.

Dessa forma, abaixo, coloco alguns exemplos de figuras
de estilo, conhecido também como figuras de linguagem
ou figuras de retérica que, segundo FARACO & MOURA
(1996:133), é “um recurso utilizado para realgar uma
ideia ou emocdo”. A figura de estilo, segundo ele, nédo
deve ser considerada um enfeite, seu objetivo é conseguir
maior expressividade. Assim, muito comum no estudo
da linguagem escrita, elas também podem ser aplicadas
na construgdo de imagens.

Alguns exemplos de figura de estilo:

¢ Antitese: emprego de sentidos opostos para enfatizar a
mensagem (FARACO & MOURA, 1996:176). Exemplo: a
representacdo de um rosto feliz ao lado de um rosto triste;
e Ironia: “[...] é a construcgdo que dé a entender o contréa-
rio daquilo que se diz” (FARACO & MOURA, 1996:157).
Exemplo: representagdo de uma princesa cuidando da
prépria aparéncia, como raspar o pé, igual a qualquer
mulher normal em busca da beleza, o que nédo deveria
acontecer com princesas.

e Catacrese: consiste no emprego de um termo pela
falta de outro mais apropriado (FARACO & MOURA,
1996:267). Exemplo: representacdo de xicaras com asas.
¢ Elipse: onde certos elementos sdo suprimidos da
imagem (DURANT in METZ, 1974, pag. 41). Exemplo:
elaboragdo de imagens minimalistas, onde apesar de
estar faltando algumas partes, ainda é possivel saber de
quem se trata;
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* Comparacdo: acontece quando um dos seus elementos
carregam relagdo de similitude e outros de diferenca (DU-
RANT in METZ, 1974, pag. 29). Exemplo: representagdo
dos planetas em escala, sendo possivel a comparagdo
visual do tamanho entre eles;

¢ Eufemismo: recurso utilizado para suavizar ou atenuar
ideias consideradas desagraddveis. (FARACO & MOURA,
1996:291). Exemplo: alguém colocando um lago de en-
feite no baldo de fala;

 Hipérbole: consiste no exagero proposital das coisas,
atribuindo-lhes proporgdes fora do normal. (FARACO
& MOURA, 1996:291). Exemplo: a representacdo de
caricaturas;

* Metafora: consiste no emprego de um termo que se
associa a outro ou que o substitui, baseado em uma
comparacdo de ordem pessoal e subjetiva (FARACO &
MOURA, 1996:133). Exemplo: a representagdo de um
touro com corpo humano mais musculoso com a intengéo
de representar a forga de uma pessoa.

e Metonimia: substituigdo de um termo por outro (FA-
RACO & MOURA, 1996:209). Exemplo: construgdo de
mascotes que simbolizam uma determinada marca;

e Paradoxo: jungdo de expressdes opostas incompati-
veis, numa sé unidade (FARACO & MOURA, 1996:177).
Exemplo: a representacdo de uma pessoa como anjo e
demoénio ao mesmo tempo;

* Prosopopeia: recurso que consiste em atribuir vida,
agdo, voz e movimento a seres inanimados, irracionais ou
mortos (FARACO & MOURA, 1996:158). Exemplo: bules e
xicaras com fisionomias humanas, dangando e cantando.
* Repeticdo: é uma das mais simples figuras que buscam
aumentar o sentimento de presenca. (ALMEIDA JR.,
2009:159). Exemplo: a representagdo do mesmo persona-
gem em varios quadros de uma histéria em quadrinhos.

Ou seja, € interessante observar a imagem néo s6 como
possibilidade de comunicagdo, mas também como uma
possibilidade de construgdo de linguagem, onde estabe-
lecemos formas diferentes de apresentar a imagem a fim
de conseguir uma ou outra reagdo no observador.

Ilustragio e narrativa

Se temos comunicagdo como a situacdo de troca de in-
formagdo — onde hd o referente, a mensagem, o emissor,
o receptor, o c6digo e o canal — e linguagem como os
recursos que podem ser utilizados para nos expressarmos
— palavras, expressdes faciais, gestos, simbolos e/ou sinais
visuais (FARACO & MOURA, 1996:15-18) — temos, entdo,
como narrativa o ato de narrar um acontecimento ou um
conjunto de acontecimentos, reais ou imagindrios, com in-
tervengdo de uma ou mais personagens num espago e num
determinado tempo (DICIONARIO DO AURELIO, 2015).
Segundo FARACO & MOURA (1996:150), para haver nar-
rativa hd que se ter os seguintes elementos: narrador, foco
narrativo, enredo, personagens, espago, tempo e climax.
Estes, trabalhados dentro de alguma espécie de género
narrativo (conto, novela, romance, epopeia ou cronica).
GAMBA JR. (2004:20-21), a partir de referencial tedrico
de Lyotard, afirma que além do conhecimento cientifico,
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a narrativa também é um tipo de forma de saber e a des-
creve como o “saber narrativo”. Ao seu ver, o saber geral
néo se reduz a ciéncia e nem mesmo ao conhecimento
cientifico. Jd4 que de ambos — ciéncia e conhecimento —
excluem-se caracteristicas como saber-viver, saber-fazer,
saber-escutar, a influéncia dos costumes e do consenso.
Outra preocupacgdo desse autor, além de ver narrativa
também como conhecimento, é em relagdo ao novo ce-
nério que se apresenta ao narrador, para ele, este deve se
apropriar das novas linguagens para narrar: “produzir,
contar ou consumir histérias na Contemporaneidade,
néo se circunscreve mais a manipulagdo tnica de um
suporte” o que “coloca para o narrador circunstancias
novas que sugerem outras categorias para repensar essa
experiéncia” (p.11).

Além de desenvolver o aprendizado de diversas lin-
guagens (imagética, textual, oral, etc.), esse narrador
precisard lidar com suas manifestagoes em diferentes
suportes (fotografia, cinema, video, sistemas multi-
midia, etc.) e, por conta disso terd que buscar uma
interdisciplinaridade que dé conta da multiplicidade
desses aspectos. (GAMBA JR., 2004:6)

Assim, sendo o narrador aquele quem conta a histéria,
como, entdo, contar uma histéria através de imagens?
Poderfamos, dentro desse contexto, falar um pouco so-
bre histéria em quadrinhos. Este tipo de conhecimento,
segundo EISNER (1999:6), é realizado por profissionais
de forma ainda muito intuitiva, sem uma preocupacgio
se hd ou ndo uma metodologia para realizacdo deste tipo
de linguagem.

Em seu livro Quadrinhos e Arte Sequencial, a cada ca-
pitulo ESINER descreve itens que merecem uma atengdo
por parte de quem queira trabalhar com este tipo de estilo
e que, de certa forma, constréi a narrativa da imagem.
Fazendo um paralelo aos itens apresentados por FARA-
CO & MOURA (1996) e a elaboragdo de uma pdgina de
histéria em quadrinhos como, por exemplo, as “Poli-
nhas” (personagens de autoria prépria disponibilizadas
em www.facebook.com/polinhas), nelas temos como
personagem, mulheres exageradas que sempre se veem
acima do peso, independente se realmente estdo ou néo
(enredo). J4 os textos utilizados sdo o seu foco narrativo,
que no caso estdo em primeira pessoa, onde a prépria
personagem (narradora) conta a sua histdria.

Dentro da estrutura visual temos o espago determinado
pelos requadros com e sem linha de demarcacgéo. Estes,
dependendo de como sdo trabalhados (mudanca dos ele-
mentos visuais a cada cena, tamanhos e posicionamentos
etc.), ddo a sensagdo de tempo, bem como podem ser
utilizados para apontar visualmente o climax da histdria.
A narrativa ndo necessariamente estd presente somente
em histéria em quadrinhos, ela pode ser encontrada tanto
observando ilustragées desenvolvidas ao longo de um
livro, como também pode estar presente em uma tnica
imagem, j4 que a sua construgdo se dd através da combi-
nacdo dos elementos visuais apresentados em cada cena,
o que dd ao observador matéria prima para interpretar o
que esta querendo ser dito.
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Ilustracido e emocio

Para falar de emocdo, dentro do enfoque do design, utilizo
o exemplo de NORMAN (2004) descrito em seu livro
Emotional Design: why we love or hate everyday things,
onde o autor relata que possui trés bules de chd que
ficam amostras no parapeito de sua cozinha, sendo que
ele ndo utiliza nenhum dos trés objetos. Sua explicagdo
para tal ato é que ele valoriza seus bules ndo por cumprir
sua fungdo de fazer chd, mas porque sdo obras de arte
esculturais (ou seja, seus bules sdo mais que utilitdrios),
o que colabora com o pensamento de MENEZES (2007):
“objetos exercem outros papéis na vida de seus usudrios
além das fungdes mecanicas para as quais foram objeti-
vamente projetados — consequentemente, sdo capazes
de evocar emogdes” (MENEZES, 2007:22).

In creating a product, a designer has many factors to
consider: the choice of material, the manufacturing
method, the way the product is marketed, cost and
practicality, and how easy the product is to use, to un-
derstand. But what many people don’t realize that there
is also a strong emotional component to how products
are designed and put to use. NORMAN, 2004:4-5)

Ao se projetar produtos e/ou servigos, na maioria das
vezes, o que se pretende é que o produto elaborado seja
“memordvel”, ou seja, lembrado e reconhecido, criando
um vinculo com o consumidor. DAMAZIO (2015:107)
afirma que para um objeto ser memordvel e fazer bem
lembrar é preciso que ele nos distinga como individuos;
que surpreenda, divirta e faga rir; traga conforto e sereni-
dade; reconhega nossas “boas agdes” e estimule o “fazer
bem” e o0 “ser do bem”; crie e fortalega lagos afetivos; bem
como nos faca sentir queridos e importantes.
Entretanto, para a construgdo de uma ilustracdo essa
relacdo (fazer bem lembrar como forma de vinculo) nem
sempre é o objetivo, pois pode ser necessdrio provocar
emocgdes ndo somente boas, mas, as vezes, também ruins
ao observador a fim de provocé-lo e chama-lo a reflexao.
Um exemplo, quando se é representado uma linda mu-
lher com o olho roxo, onde em seu rosto é evidenciado
uma situagdo de violéncia, cuja a expressdo facial é sem
alegria, uma emocdo é gerada naquele que a observa.
Para cada observador, a imagem poderd gerar reagdes
emocionais diferentes.

Um homem, ao ver esta ilustragdo, poderd senti-la de
forma diferente de uma mulher mesmo que ele seja contra
a violéncia, pois talvez ndo consiga se colocar totalmente
no lugar da personagem fragilizada como aquele que
também pode ser violentado. A mulher que nunca sofreu
uma violéncia poderd se sentir ameagada mas, por sua
vez, sua sensagdo ao ver a imagem poderd ser de forma
diferente de uma mulher que j4 tenha sofrido algum tipo
de violéncia fisica.

Dessa forma, é possivel que a reacdo gerada faga com que
alguns repudiem a imagem e a outros deem a vontade de
guardé-la, seja pela sua beleza estética ou para usar como
exemplo a favor da ndo violéncia as mulheres.

No que diz respeito a representacdo visual, para enfati-
zar a emocdo, podemos ter atengdo sobre os seguintes
aspectos:
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» Expressao facial: a simples mudanca de posigdo dos
elementos visuais que compdem a expresséo facial pode
interferir na sensagido de sentimento transmitida;

* Expressio corporal: a posigdo do corpo também carrega
certo apelo emocional e reforga a mensagem a ser passada;
* Iluminacdo: que pode ocorrer de forma igualitdria ou
diretamente sobre o objeto, como backlight, pelas laterais,
debaixo para cima, de cima para baixo ou quase com sua
inexisténcia. Podendo ser de luz natural ou artificial in-
cidindo diretamente no objeto ou sendo apenas reflexos.
Cada iluminacédo dard certa dramaticidade a peca gréfica;
* Cores: dependendo das cores escolhidas, elas podem
reforgar ou amenizar uma emocgdo, mudando completa-
mente o contexto da situacao representada;

* Enquadramento: dependendo do enquadramento
também podemos trabalhar com as emocgdes. Podendo
ser plano aberto, plano de conjunto, plano médio, plano
americano, meio primeiro plano, primeiro plano, primei-
rissimo plano, plano detalhe;

* Movimento: a emogdo também pode ser passada através
da representacdo do préprio movimento ou até mesmo
no sentido de leitura da pega gréfica. Por exemplo, para
dar a maior sensacdo de tristeza é possivel trabalhar com
a leitura da peca gréfica de cima para baixo;

* Perspectiva: perspectiva conica (com um, dois ou trés
pontos de fuga), isométrica, cavaleira, militar etc. Cada
tipo de perspectiva pode reforgar ou amenizar uma sen-
sagdo a ser passada ao observador da imagem.

* Material/ferramentas: a expressdo dada pelo material
utilizado também é capaz de enfatizar ou ndo emocoes.
Uma imagem elaborada a partir da técnica de pincel
seco (mais rdstico) evocard emocgdes diferentes do que
se utilizasse aquarela (mais delicado).

Ou seja, podemos trabalhar com a emogdo na construgéo
das ilustragdes através de representacdo visual, na tenta-
tiva de gerar emogdes ao observador no que diz respeito
ao conteddo representado e/ou fazer com que ele tenha
uma ligagdo emocional com o objeto onde estd sendo
aplicado a imagem.

Porém, em relacdo a aquele quem desenha (designer,
ilustrador etc.), o ato de desenhar ou pintar, além das
caracteristicas apresentadas acima, pode ser também uma
forma de externalizar suas préprias emogdes. Desenhar
é, de certa maneira, colocar o que estd dentro para fora
através de algo que representa o sentimento vivido.

Ilustracio e educagio

No Brasil, segundo COUTO (1999), o ensino de métodos
e técnicas de Design (de maneira formal) foi sendo sis-
tematicamente realizado a partir de 1963/1964, ano em
que foi fundada a Escola Superior de Desenho Industrial
(ESDI), no Rio de Janeiro/Brasil. Porém, a construcgédo
dessa escola é considerada, pela autora, apenas como
um marco simbélico para o ensino de Design no pais.
Como aponta COUTO (2008), o ensino formal dessa drea
iniciou-se antes, em 1950, no Instituto de Arte Contem-
pordnea — Museu de Arte de Sdo Paulo (IAC-MASP de
Sdo Paulo), que apenas durou dois anos.
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Ao abordar educacgéo e Design é possivel falar ndo sé so-
bre a pratica de ensino do Design, mas também em como o
Design pode ajudar em situagdes de ensino-aprendizagem
tanto de forma presencial quanto a distancia para alunos
com ou sem necessidades especiais.

Se olharmos para livros, por exemplo, podemos ter o
uso da ilustragdo como forma de passar visualmente um
conceito ou um contexto de maneira mais facil do que
se utilizdssemos apenas o texto. Ou seja, a imagem pode
ser usada como um facilitador da aprendizagem. Porém,
além de utilizar a ilustragdo na educagédo para representar
uma ideia, é possivel utilizd-la também para criar ritmo
visual de leitura, pois “quebra” o texto criando pausas
entre a compreensdo textual e a contemplagdo visual,
o que também facilita a aprendizagem jd que o uso de
imagem e texto torna a leitura menos densa.

Outra questdo referente ao tema é que o ato de desenhar
em si pode ser utilizado como estimulo para o ensino-
-aprendizagem, onde o aluno pode ser convidado a trans-
formar em imagem aquilo que ele aprendeu em uma aula,
prética ja exercida pela PUC-Rio com seus alunos do
curso de Design, ao fazerem com que eles mantenham
um didrio visual de suas aulas.

Aqui poderiamos dar vérios outros exemplos, pois a
ilustragdo para a educacao, seja ela figurativa ou abstrata,
nada mais é do que um objeto de aprendizagem, ou seja,
um recurso que pode ser utilizado de “n” formas para se
alcangar o entendimento sobre um determinado assunto.

Ilustragio e espaco tridimensional
FRAGOSO (2003:111), em sua conceituagdo sobre o es-
pacgo, o apresenta em duas acepg¢des: uma de Panofsky
(1892-1968), onde este identifica o espago como um
existente infinito, homogéneo e cuja existéncia é anterior
a dos elementos que o habitam (conceituacgio esta que se
relaciona aos pensamentos socioculturais da modernida-
de ocidental) e outra totalmente oposta que vé o espago
somente através da existéncia dos objetos.
Segundo esta autora, para Platdo (427 a.C. - 348 a.C.), 0
espaco se constituiria em um meio sem qualidades pré-
prias, no qual os objetos existem e os processos acontecem.
Para ela, o “espaco platonico guarda similaridade com (em-
bora ndo equivalha a) o espago sistemadtico de Panofsky”.
Aristételes (385 a.C - 322 a.C), por sua vez, negava a exis-
téncia do vazio. Para ele, um lugar ndo poderia subsistir
sem estar ocupado, sendo a prépria existéncia do espago
definida pela existéncia dos corpos.
Descartes (1596-1650), como apresenta FRAGOSO, assim
como Aristételes, também refutava a existéncia de vazios.
Este propds o espago como um existente material, via-
bilizando a hipétese da tridimensionalidade do espago
fisico. Sendo a tridimensionalidade um procedente de
sua representagdo geométrica em eixos coordenados.
Apenas no século XVIII, com a proposicdo, por I. New-
ton [1643 — 1727], de uma cosmologia justificada em
termos religiosos e estruturada sobre nogdes absolutas
de espago, tempo e movimento, a visdo Aristotélica do
espago perdeu a precedéncia. Dada a extrema aplica-
bilidade da fisica newtoniana, a concepgéo de espago
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que a sustenta tende a ser aquela a que nos remetemos
quando questionados abstratamente sobre o assunto.
O espago que Newton denomina absoluto seria um
vazio homogéneo, infinito, continuo, isotrépico e
cuja existéncia independe da presenga dos corpos.
(FRAGOSO, 2003:112)

Estes sdo apenas alguns dos pensamentos filosé6ficos
existentes que tentam definir o que é o espago e que
permitiu o surgimento de conhecimentos como geometria
analitica, geometria descritiva, etc., possibilitando hoje
trabalharmos com tecnologia 3D, criagdo de imagens
vetoriais etc.

Dessa forma, pensar a ilustragdo sob a perspectiva do
espago tridimensional (sendo ele virtual ou ndo) d4 a
possibilidade de refletir a ilustragdo do espago tridi-
mensional como também refletir a ilustragdo no espago
tridimensional.

Ilustragdo do espago tridimensional: Para a represen-
tagdo visual do espago tridimensional, temos alguns
recursos como o uso de perspectivas conicas (com um,
dois ou trés pontos de fuga), isométrica, cavaleira, militar,
bem como o ensino de volumetria (onde a representagdo
do espaco se dé pela passagem do claro para o escuro).
Além disso, podemos pensar a ilustragdo observando a
relagdo do objeto com o seu espaco ficticio, dando assim
ideia de movimento.

Ainda neste tépico, vale a pena abordar as imagens ana-
glificas. Segundo SILVA at al. (2011), nesta técnica, as
mesmas imagens sdo reproduzidas superpondo-se (ndo
precisamente), sendo uma para cada olho. A imagem
que correspondente ao olho direito é desenhada na cor
vermelha enquanto a do olho esquerdo é desenhada na
cor azul. Assim, se faz necessério a utilizagdo de 6culos
com lentes vermelha para o olho esquerdo e azul para o
direito. Estes 6culos atuam como filtro, permitindo que
cada olho enxergue apenas a imagem correspondente,
gerando o efeito de volume. Ou seja, uma tentativa de
dar uma sensagdo 3D a imagens 2D.

Ilustragdo no espaco tridimensional: Quando se pensa
em ilustrar, faz-se necessdrio um meio no qual o desenho
existird, ou seja, um espago. Atualmente a imagem tem
mais possibilidades de meios sua para existéncia do que
os meios mais convencionais (papel, parede, chdo...).
Com o avango tecnolégico é possivel ndo sé desenhar o
préprio objeto com canetas 3D, como também é possivel
criar ilustragdes somente na realidade virtual.

Ilustracdo e sustentabilidade

Atualmente o termo sustentabilidade vem ganhando cada
vez mais atengdo em todas as dreas de conhecimento, ja
que somente hd poucos anos é que se vem percebendo
os efeitos catastr6ficos de um crescimento acelerado da
produgdo em massa sem levar em conta a capacidade de
recuperagdo da natureza.

Segundo SANTOS (2011), foi a partir da década de 1960
que comegou-se 0s primeiros movimentos em prol da eco-
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logia, porém o conceito de desenvolvimento sustentdvel
s6 foi introduzido no debate internacional por meio do
relatério Our common future, preparado pela Comissdo
pelo Desenvolvimento e Meio Ambiente, em 1987.
Aqui vale a pena ressaltar a diferenga entre ambos. Para
FIGUEIREDO (2012), o ecoldgico tem a preocupacgdo em
manter a biodiversidade do meio ambiente, sem gerar
grandes alteracdes no equilibrio do ecossistema. J4 sus-
tentabilidade diz respeito tanto ao cuidado com a redugéo
de impactos como um todo, ou seja, suas consequéncias
para o ecossistema, a realizagdo de investimentos em
eficiéncia energética, a redugdo de desperdicio de dgua
durante o processo de produgdo, a preocupagdo com a
satide dos usudrios etc. quanto ao cuidado com a qua-
lidade do produto fabricado, levando em consideragao
sua durabilidade e resisténcia.

PAPANECK (1977) em seu livro Design para o mundo
real questiona a profissdo designer, exigindo desse uma
responsabilidade moral e social, apontando os problemas
ambientais decorrentes da produgdo em massa:

Alimento, abrigo y vestido: de esta forma hemos
descrito siempre las necesidades bdsicas del hombre;
con el aumento de sofisticacién hemos afadido:
herramientas y mdquinas. Pero el hombre tiene mds
necesidades bdsicas que el alimento, abrigo y vestido.
Durante mds o menos los diez millones de afios hemos
dado por sentada la existéncia del aire limpio y el agua
limpia, pero hoy dia el cuadro ha cambiado drastica-
mente. Aunque son muy complejas las razones que
han dado lugar al aire envenenado que respiramos y
a los rios y lagos contaminados, es preciso admitir que
el disefiador industrial, y la indiistria en general, son
co-responsables sin lugar de dudas de esta detestable
situaciéon. (PAPANECK, 1977:57)

Ou seja, a atuagdo dos futuros designers no cendrio atual
requer uma participagdo muito distinta da praticada até
entdo. Devemos levar em consideragdo que os recursos
da natureza sdo finitos e que precisam ser utilizados de
maneira consciente e de modo a dar tempo para que ela se
recupere. Assim, visando a sustentabilidade, é necessério
refletir sobre a producédo desde a fabricagdo até o seu
descarte. Neste caso, a prépria ilustragdo em si pode ser o
veiculo ndo sé para levar os seus observadores a reflexao
sobre a necessidade de um pensamento sustentavel, mas
também como veiculo de informacéo.

Ainda sob a perspectiva da sustentabilidade, no que
se relaciona a producgdo da ilustragdo podemos citar
exemplos dentro dos trés R’s do consumo consciente
(Reduzir, Reutilizar e Reciclar) como o reaproveitamento
de objetos que iriam ser jogados no lixo, aplicando-lhes
uma imagem em sua superficie e, assim, agregando-lhes
valor simbélico e uma nova utilizagdo como, por exem-
plo, para decoragdo — Reutilizacdo.

Outra questdo é referente a mudanga de hébitos, utilizan-
do menos ou até mesmo deixando de utilizar produtos
que poluem a natureza — Redugdo. Em alguns casos, por
exemplo, é possivel substituir a tinta industrializada por
uma a base de terra e pigmentos naturais de fabricagéo
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caseira e até mesmo utilizar papel feito de fibras de
alimentos os quais ndo aproveitamos como a casca da
cebola, fibras de bananeira etc. — Reciclagem.

Neste ponto, muitos poderiam pensar que uma solugio
mais sustentdvel seria a ndo utilizagdo um suporte fi-
sico (papel e tinta, por exemplo) no caso da criagdo de
ilustragoes. Porém, como apontou o professor Alfredo
Jefferson de Oliveira, em palestra proferida (2015) na
aula de Histéria do Design, nédo se sabe se essa afirmagao
¢ verdadeira jd que ainda hd poucas pesquisas sobre os
impactos ambientais que a utilizagdo de computadores
e a manutencdo de servidores (que possibilitam a troca
de informacdes através da “nuvem”) estdo provocando
na natureza. Para manter essa estrutura funcionando, ha
uma grande demanda de energia e energia ainda é algo
finito na nossa realidade.

Consideragoes

Com base nessas abordagens é possivel perceber que a
ilustragdo atua no Design como elemento integrante do
projeto, seja como parte da representacdo do conteddo
a ser exposto e/ou servindo como ferramenta do plane-
jamento visual para o que se deseja projetar. Entretanto,
muitos ainda podem se sentir resistentes as disciplinas de
Desenho e Ilustragido levando em consideragéo a “beleza”
do seu préprio trago, ji que é percebido que o problema
com essas aulas se d4 principalmente pela dificuldade
do aluno em colocar no papel o que realmente estd sendo
visto. Mas serd que realmente é necessdrio colocar “exa-
tamente” o que estd sendo visto? Um bom ilustrador nédo
necessariamente é um bom desenhista.

H4 no mercado pegas feitas com ilustragdes de tragos
mais livres e ndo necessariamente realistas. Imagens tdo
belas quanto a qualquer desenho mais elaborado. O trago
de uma ilustragdo é o que menos importa quando sdo
considerados, em sua criagdo, aspectos de fundamentos
do design como enquadramento, trabalho de cores, repeti-
¢do, equilibrio visual etc., o que torna a peca visualmente
interessante. Existem diferentes tipos de estéticas, que
necessariamente a realista, que podem ser utilizadas para
comunicar algo.

Dessa forma, defendo que as disciplinas relativas a Dese-
nho e a Ilustragdo devem tanto ser palco néo sé para dese-
nhar, mas também para aprofundar os conceitos relativos
a construgdo de imagem, reforgando os assuntos vistos
em outras disciplinas, bem como dando a percepcéo da
necessidade do uso da imagem em projetos de design e
a sensagdo de que essas disciplinas sdo ferramentas de
democratizagdo de diferentes tipos de estética, que néo
s0 a realista.
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Abstract: This article aims to reflect on the need for the disciplines of
Drawing and Ilustration within the curriculum of the undergraduate
course in Design. It raises the question of how these two subjects are
being taught, whether or not they make an interdisciplinary approach
with the content learned by students in other subjects of the course.
It presents experiences in which students do not see these subjects
as important, and have a distorted view that Drawing and Illustration
classes are only a place to draw and nothing else. Throughout the
text, some issues that can be taught in these disciplines and that
reinforce the basic concepts of the area are presented, as well as the
use of illustration in some approaches taken into consideration in
Design projects.

Keywords: Illustration - Drawing - Curriculum Grid- Design.

Resumen: Este articulo pretende traer a la reflexién la necesidad de
las disciplinas de Dibujo e Ilustracién dentro del plan de estudios de
la carrera de Disefio. Se plantea la cuestiéon de cémo se imparten estas
dos disciplinas, si se hace o no un planteamiento interdisciplinar con
los contenidos aprendidos por los alumnos en otras disciplinas del
curso. Presenta experiencias en las que los estudiantes no ven tales
temas como importantes, asi como tienen una visién distorsionada
de que la clase de Dibujo e Ilustracién es sélo un espacio para dibujar
y nada mds. A lo largo del texto se presentan algunos temas que se
pueden enseiiar en estas disciplinas y que refuerzan los conceptos
basicos del édrea, asi como se presenta el uso de la ilustracién en

algunos enfoques que se tienen en cuenta en los proyectos de Disefio.

Palabras clave: Ilustracién - Dibujo - Marco curricular- Disefio.
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Resumen: Hablar de disefio patrimonial es hacer un paseo por la historia de la labor humana. Por eso, la pasién que
nos motiva a documentar la importancia de enfocar la ensefianza-aprendizaje hacia el objeto de estudio patrimo-
nial, como un modo de aprender a disefiar, nos lleva a afirmar una vez més que gracias a los museos y colecciones
y sitios elegidos y protegidos, espacios de reflexién y contacto con el objeto, tenemos la oportunidad de apreciar la
disciplina de nuestra profesién e incluso tener la oportunidad de vivenciar el proceso productivo y al estudiarlo,

conocer en profundidad el desarrollo exponencial de nuestros disefiadores.

Palabras clave: disefio - patrimonio - coleccionismo - museologia

[Resimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 155]

La simbidtica vinculacién del disefio con la cultura,
como generador de una cultura propia de la disciplina
entendida como oficio y como arte del saber hacer, no es
considerada factor patrimonial sino un factor periférico
al momento de evaluar los resultados de un proyecto.
Sin embargo, objetos y pensamientos han definido con
potencia y en s{ mismos momentos culturales que incluso
lograron transcender tiempos y espacios, siendo atem-
porales en el instante relativo aparente, para instalarse
en el colectivo comunitario como elemento cotidiano
que resuelve una necesidad. Por eso, hablar de disefio
patrimonial es concretar un paseo por la historia de
la labor humana que nuestros estudiantes debieran de
descubrir y aprender.

En este sentido, la Asociacién Latinoamericana de Disefio
(ALADI) ha venido desarrollando desde hace afios una
fuerte estrategia de promocién para la recuperacién y
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puesta en valor del patrimonio industrial latinoameri-
cano, visible en acciones concretas que demuestran el
desarrollo exponencial de nuestros disefiadores.
Hablar de disefio patrimonial es literariamente concretar
un paseo por la historia de la labor humana y su ingenio,
las horas de investigacién dedicadas al estudio de un ob-
jeto y su sintesis, la idea hecha prototipo y seriada a través
del proceso productivo, en una amalgama de sucesos que
se concretan con la fabricacién de un producto a través
de la industria, de la mano del hombre y su capacidad
creadora e innovadora.

No existe duda que el generador de todo proceso creativo
es el hombre: la naturaleza nos ha dado los elementos
para que nuestra imaginacién y saberes sean transfor-
madores del mundo en el que vivimos y es nuestro
compromiso preservar esta herencia como el continente
cultural de la evolucién del hombre.
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