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Resumo Este artigo mostra como a disciplina de Computacdo Gréfica
desenvolve a capacidade de utilizacdo dos programas informaticos mais
adequados a elaboracdo de trabalhos graficos bidimensionais, procurando
conscientizar o leitor da importancia da utilizacdo das novas tecnologias para o
desenvolvimento formativo do futuro designer.
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Abstract This article shows how the discipline of Computer Graphics develops the ability to use
the most suitable for the preparation of two-dimensional graphics software works, looking the
reader aware of the importance of using new technologies to the educational development of

future designer.
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Introducéo:

O uso dos meios digitais para a realizagao de trabalhos de ilustracéo teve
0 seu inicio a partir dos anos 1990, quando o uso dos programas graficos passou
a ser inserido nos programas das disciplinas de desenho e representacao
grafica. O presente artigo expde o tema llustracdo Digital no curso superior de
Producdo Joalheira e Acessorios, visando elucidar a importancia do uso dos
meios digitais para a realizagdo de ilustracdo de acessorios.

O trabalho realizado em sala de aula procurou utilizar das novas
tecnologias em parceria com os procedimentos tradicionais, procurando estudar
a influéncia do uso desses procedimentos no resultado final de criagdo de
ilustracoes.

Luciana Gragnato escreveu em sua dissertacdo de mestrado que “quando
olhamos para a historia da moda, percebemos que seus registros estdo atrelados
a histéria da arte, principalmente em pinturas, esculturas e gravuras”
(GRANATO, 2008), e nos ultimos anos temos visto que o uso dos meios digitais
tem incrementado ainda mais o ensino de desenho. Deste modo, € fundamental
gue as disciplinas que trabalham com ilustracéo, possam trabalhar com todos os
meios disponiveis para que os alunos tenham maior possibilidade de expressao.

O aluno:

A geracao de estudantes, que adentra em um curso superior na area de
Producdo Joalheira e Acessérios, nessa primeira década do século XXI, traz
naturalmente no seu repertério uma vivencia no uso das midias digitais que lhe
permite obter informacdes e saberes de forma variada e instantanea. Contudo,
esse excesso de elementos a que o aluno tem acesso, deve ser redirecionado
as suas reais necessidades profissionais. E o professor, em sala de aula, o
agente capaz de nortear o estudo, a pesquisa, O projeto para que O
conhecimento seja adquirido de forma contextualizada a area de atuacédo do
futuro designer.

Segundo Pierre Lévy:

€ preciso superar-se a postura ainda existente do professor
transmissor de conhecimentos. Passando, sim, a ser
aquele que imprime a direcdo que leva a apropriacdo do
conhecimento que se da na interacdo. Interacdo entre
aluno/professor e aluno/aluno, valorizando-se o trabalho de
parceria cognitiva; elaborando-se situacfes pedagodgicas
onde as diversas linguagens estejam presentes. As
linguagens séo, na verdade, o instrumento fundamental de
mediacéo, as ferramentas reguladoras da propria atividade
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e do pensamento dos sujeitos envolvidos. ... [é preciso]
buscar o desenvolvimento de um espirito pesquisador e
criativo entre o0s docentes, para que nao sejam
reprodutores, incapazes de refletir e modificar sua pratica
profissional. ... este processo criativo € sempre coletivo, na
medida que a memoria e a experiéncia humana sao
patriménio social. (LEVY,1998).

Deste modo, o professor precisa atuar ndo mais como detentor e
transmissor das varias ciéncias, como acontecia no passado, onde a informacao
era de dificil acesso, mas, como um gerenciador que promove no ambiente de
estudo, um intercambio de ideias, pensamentos, reflexdes, provocando
questionamentos, analises, opinides, permitindo a ascenséo de novos conceitos
e experiéncias sobre o desempenho profissional do educando.

Nos cursos superiores voltados para a area da Producdo Joalheira e
Acessorios 0os meios digitais estdo cada vez mais presentes em todo 0 processo
de desenvolvimento, desde a criacdo até a producao final, ndo sendo mais
possivel ignorar sua existéncia, principalmente no ensino da representacao
grafica bi ou tridimensionais. O mercado tem oferecido inUmeros programas
gréaficos que permitem o desenho de pecas desde o croqui, até a sua modelagem
3D, passando por todas as fases do desenho técnico e de ilustracdo, o que
possibilita a visualizac&o virtual do objeto a ser criado, facilitando a avaliacao
prévia da sua exequibilidade.

E importante ressaltar que o uso de meios de comunicacéo digitais em
sala de aula, ndo limita a agdo do professor, pelo contrario. Adotando uma prética
pedagdgica Construtivista, baseada na Aprendizagem baseada em Problemas o
professor aproxima os conteudos programaticos da disciplina a realidade do
mundo profissional.

O professor

Na realidade da sala de aula nos dias atuais, podemos encontrar com
facilidade a existéncia de alunos que possuem acesso a informacao, mas que
nao conseguem discernir qual a melhor forma de trabalhar esse conhecimento.

Dentro do conceito Construtivista de ensino, o professor tem a funcéo de
orientar o aluno na construgcdo de um caminho de pesquisa, interpretacdo e
guestionamentos que o induzam a trilhar novos desafios e, consequentemente,
elaborar novas solucdes (Rezende, 2002). Assim sendo, para fazer o aluno
compreender o problema é primordial que ele consiga visualizar para além dos
paradigmas existentes, ou, como se diz popularmente, “pensar fora da caixa”.
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Na medida em que o profissional de design tem inserido na sua formacéao
a metodologia de projeto, (Munari,1981), (L6bach, 2001), (Gomes Fo, 2007), &€
necessario que o professor que utiliza o conceito pedagogico Construtivista, na
qual a Aprendizagem € baseada em Problemas, tenha conhecimento nédo
apenas do seu conteudo programatico, como noc¢ao dos conteudos das demais
disciplinas que compdem a grade curricular do curso, tanto horizontalmente
(disciplinas do mesmo a periodo), como verticalmente (disciplinas anteriores e
posteriores ao periodo), para que os saberes apreendidos possam fazer parte
do escopo profissional do aluno, agregando as demais cadeiras curriculares.

Todos estes conceitos sdo inerentes a area do ensino do Design, contudo,
nos ultimos tempos, temos ouvido a expressao Design Thinking, como sinénimo
de uma nova forma de pensamento envolvendo caracteristicas intrinsecas ao
processo de desenvolvimento, dentro da area do design. Para projetar sempre
foi necessario compreender no que consiste a dificuldade a ser ultrapassada,
percebendo a sua particularidade dentro de um todo; realizar pesquisa, analise
e percepcdo do tema abordado pelo problema; providenciar experimentos,
avaliacbes e revisdes para certificar o processo; sendo indispensavel a
capacidade de articulacdo com profissionais de diversas areas do conhecimento,
sendo estas, resumidamente, as no¢cdes que fazem parte da definicdo do Design
Thinking. Talvez para areas onde o projeto interdisciplinar seja observado em
segundo plano, estas particularidades sejam uma novidade, ou melhor, ndo
constituam elementos de estudo tdo evidentes (Norman, 2010). Entretanto,
dentro do Design, estas sdo questdes inatas a profissdo e devem estar presentes
em sala de aula.

A disciplina de Computacdo Grafica, ministrada no Istituto Europeo di
Design, para o curso de Producdo Joalheira e Acessorios, procura aliar 0os
conhecimentos das técnicas tradicionais ministrados nas demais disciplinas do
curso, ao uso das novas tecnologias da representacao digital, proporcionando
um maior envolvimento do estudante ao conteudo programatico das diversas
cadeiras desenvolvidas ao longo da sua formacgéo. Desta maneira, quando o
aluno utiliza os programas graficos com uma enorme gama de possibilidades de
processos de representacdo para realizar uma atividade, ele é estimulado a
agregar 0 seu repertdrio sobre o uso dos processos de representacdo
tradicionais a utilizacdo dos processos disponiveis pelo mundo digital.

A disciplina

No curso superior de Producao Joalheira e Acessorios do Istituto Europeo
di Design, a disciplina de Computacdo Gréfica, proporciona ao aluno o
desenvolvimento da sua capacidade de utilizacdo dos programas informaticos
mais adequados a elaboracao de trabalhos graficos bidimensionais, procurando
conscientiza-lo da importancia da utilizagdo das novas tecnologias para o seu
desenvolvimento profissional.
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Segundo Gilson Esteves:

o ilustrador, na maioria das vezes, tem que se comunicar
com o publico leigo, provavelmente o usuério do produto.
Por isso, a imagem criada tem que ser facilmente
interpretada e ter um grande apelo visual, ndo importando
detalhes de um desenho (ESTEVES, 2009).

Assim, a disciplina tem como objetivos: desenvolver a capacidade do
aluno na utilizacdo dos programas graficos de maneira a enriquecer o seu
desenvolvimento profissional, por meio da utilizacdo das novas tecnologias;
possibilitar ao estudante a compreensao do uso das imagens vetoriais e bitmaps,
empregando-os corretamente a situacdo desejada; sensibilizar o aluno na
constante busca do seu aperfeicoamento profissional, dentro do campo de
atuacao da producéo joalheira, encontrando na computacao grafica um meio de
pesquisa, registro e desenvolvimento, e, propiciar ao aluno a possibilidade de
enriquecer o seu repertorio gréfico, integrando o uso dos meios tradicionais e
digitais, como instrumento de criacdo, expressao e exposi¢ao dos seus projetos.

O método de ensino adotado na disciplina de Computacdo Grafica
procura dialogar com o processo de aprendizagem, promovendo atividades que
possam exercitar a atuacdo frente a um caso/problema, permitindo o
guestionamento, a andlise, a reflexdo, a fundamentagcdo, promovendo o
desempenho do futuro profissional.

Como nos esclarece Telma Weisz:

nao € o processo de aprendizagem que deve se adaptar ao
de ensino, mas o processo de ensino é que tem de se
adaptar ao de aprendizagem. Ou melhor: o processo de
ensino deve dialogar com o de aprendizagem. O papel do
professor é organizar situacdes de aprendizagem:
atividades planejadas, propostas e dirigidas com a intencao
de favorecer a acdo do aprendiz sobre um determinado
objeto de conhecimento, e essa acdo esta na origem de

toda e qualquer aprendizagem (WEISZ,1999).

Durante o curso, a disciplina trabalha os programas vetoriais e bitmaps
oferecendo aos alunos uma metodologia de aula baseada na apresentagéo de
casos/problemas, motivando-os a investigacdo e pesquisa com o uso dos meios
digitais.

Cada exercicio proposto apresenta um grau de dificuldade diferenciado,
contextualizando o tema central do trabalho & utilizacdo dos programas graficos

no campo profissional da joalheria, promovendo um enriquecimento da utilizacao
das novas tecnologias na formagé&o do designer de joias.

O diferencial da disciplina esta no fato de que os programas néo sao o
objeto a ser estudado, mas um meio para que o0 aluno consiga representar a sua
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ideia, questionar seu projeto e realizar sua peca com destreza, seguranca e
veracidade necessarios ao seu desenvolvimento profissional.

As imagens em bitmap (rastreadas), originadas em meios digitais tais
como: maquinas fotogréficas e scanners, sdo trabalhadas com os recursos do
programa Adobe Photoshop, empregando conhecimentos proprios aos recursos
fotogréficos dentre eles: ajustes de niveis de contraste, remocédo e/ou reparo de
ruidos das imagens, alterac¢éo da incidéncia de luz, cor, texturas e introducéo de
objetos necessarios para compor a imagem.

O caso/problema aplicando o uso do programa Corel Draw® - llustracao
de uma colecéo de Bolsas.

Para a aprendizagem do programa Corel Draw®, o caso/problema
solicitou aos alunos a elaboracdo da llustracdo digital da colecdo de Bolsas
projetadas para a disciplina de Projeto de Acessorios, baseado nos
ensinamentos adquiridos no semestre anterior utilizando uma peca de joias.

Para Amorim,

a ilustracdo de moda pode ser produzida com técnicas que
vao desde aquelas com materiais artisticos como aquarela,
giz, carvao, pastel, nanquim, tintas, canetas, grafites, até
as consideradas mais sofisticadas em funcédo do uso de
softwares como Photoshop® e CoreIDRAW®. Pode-se
ainda mesclar essas técnicas (manuais e digitais)
buscando enriquecer e personalizar ainda mais o resultado
final do desenho. (AMORIM, 2008)

No trabalho realizado, a vetorizacao foi realizada em alguns casos, sobre
0 croqui realizado a mao, escaneado e redesenhado no programa. Contudo se
a peca ja havia sido realizada no programa Rhinocenos®, o vetor foi importado
do préprio programa 3D e ajustado no Corel Draw® quando necessario.

Aluna 1 - Adriana Bomtempi Silveira.
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Aluna 2 - Irene Abacherli.

Aluna 3 - Juliana Martins.

Aluna 4 - Leticia Alastico.
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Para realizar este exercicio foi necessario utilizar os seguintes recursos
do programa:

1. Conceito de Gerenciador de objetos para trabalhar as camadas
(layers), para conseguir visualizar os diferentes niveis de constituicdo da
imagem, podendo manipular fragmentos separadamente.

2. A ferramenta de transparéncia para criar os diversos volumes.
3. A ferramenta de Preenchimento, introduzindo imagens para a
textura.

Nos exemplos apresentados, as alunas Adriana Bomtempi Silveira, Irene
Abacherli, Juliana Martins e Leticia Alastico procuraram adaptar a ideia de usar
0s meios digitais para representar as pecas de forma realistica.

A importancia na realizacdo deste exercicio, ndo esta na producéo final
da imagem, na medida em que isso é uma consequéncia do trabalho realizado
ao longo da disciplina. O obijetivo principal € promover no aluno, a capacidade
de apreender os conhecimentos tedricos aliados a experimentagéo vivencial da
utilizacdo da informatica no mundo da Producdo Joalheira e Acessorios,
ampliando o seu repertoério gréafico expressivo de tal forma que o futuro designer
domine o meio digital e o utilize como mais um instrumento de representacdo
das suas ideias.

Conclusao

A transmissédo de informacéo necessaria ao desenvolvimento profissional
nas diversas areas do saber tem sido alterada pelo uso das novas tecnologias.
Os novos meios digitais tém diversificado as formas de comunicacdo do
conhecimento, incrementando os procedimentos empregues no processo de
design.

Neste texto, foi exposta a metodologia empregue na disciplina de
Fundamentos da Computacgdo Grafica, no curso superior de Producao Joalheira
e Acessorios, do Istituto Europeo di Design, como forma de proporcionar aos
alunos uma melhor compreensao do conteudo programatico integrado as demais
disciplinas e ao mundo laboral. Os exercicios elaborados com o objetivo de
fomentar a compreensao e aplicacdo do uso dos programas graficos no ensino
da representacdo gréfica, dentro da area da joalheria e acessorios, incluiram
como apoio metodolégico o conceito pedagdgico Construtivista, abordando a
Aprendizagem Baseada em Problemas.

Por meio deste método, o aluno foi estimulado a participar do processo de
aprendizagem, utilizando o seu arcabouco de conhecimentos inerentes aos
conteudos programaticos das demais areas para a realizacdo da atividade.
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Para que o trabalho pedagdgico tenha resultados positivos, € necessario
gue o docente adote uma postura gerencial na conducéo da atividade para que
0s alunos possam construir o seu proprio percurso formativo utilizando o seu
repertorio pessoal, adquirido nas demais disciplinas do curso e ao longo da sua
experiéncia de vida, bem como no convivio dos demais colegas de turma, de
forma a compreender que a sua formacado profissional ndo € estanque ou
compartimentada, mas que necessita da interacao de saberes de diversas areas
e profissionais.

E importante enfatizar aos discentes deste inicio de século como os
conteudos disciplinares, que formam a grade curricular dos cursos superiores,
contribuem na sua formacdo como designer. Deste modo, o exercicio foi
elaborado como uma atividade experiencial preparatéria ao cotidiano do futuro
designer de joias e acessorios, onde todos os dias o profissional tem que se valer
do seu repertorio atualizado para criar e recriar solu¢des para cada novo desafio.
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