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RESUMO

O presente trabalho consiste no deslocamento do motion graphics do campo do
entretenimento para o contexto de formacao em Design, para sua utilizagao como recurso de
ensino-aprendizagem. O foco de trabalho é a disciplina de Design Contempordneo: teoria e
historia, nos cursos de Design Visual e Design de Produto, da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Através dos processos de analise, design, desenvolvimento, implementagao e
avaliacao, proprios do design instrucional, levantamos as necessidade educacionais da
disciplina e propusemos um modelo em que o motion graphics se insere enquanto recurso
didatico-pedagdgico para utilizagao em sala de aula. Através de metodologia especifica de
projeto, produzimos e validamos um produto capaz de ser cumprir tal funcao nos processos de
ensino-aprendizagem, com margem para explorar o projeto em outros conteddos, disciplinas e

cursos.

Palavras-chave: motion graphics, ensino-aprendizagem, formacao em design, histéria do

design.



ABSTRACT

The current paper encompasses the displacement of motion graphics from the field of
entertainment to the context of education in design, to be used as a tool for learning-teaching.
The focus of the paper is the discipline on Contemporary Design: Theory and History, in the
courses of Visual Design and Product Design of the Federal University of Rio Grande do Sul. By
means of the process of analysis, design, development, implementation and evaluation,
pertinent to instructional design, we have raised the instructional demands of the discipline
and proposed a model from which motion graphics is used as a didactic, pedagogical tool to be
used in the class room. By means of a specific project methodology, we produced and
validated a product capable of being used as an auxiliary tool in the processes of learning-
teaching in the class room, in the proposed discipline, with room to explore the project in other

topics, disciplines, and courses.

Keynotes: motion graphics, learning-teaching, education in design, history of design.
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1 CONSIDERAGCOES INICIAIS

1.1. Introducao, Contextualizacao do Tema e Justificativa

0 design é uma prdxis que se fundamenta em diversas ciéncias (BOMFIM 1997, apud SHIMODA,
2008). Nesse aspecto observamos, no ensino em design, o desejo de um equilibrio entre
pratica e teoria. Contudo para Freitas (2006, p. 127) sempre houve uma predilecdo a pratica,

“por uma exagerada énfase ‘no fazer’, numa ‘pratica’ destituida de teoria”.

2

Se o design se apresenta como prdxis, é impossivel desliga-lo do conhecimento teérico
(BONSIEPE, 2011). Pesar a balanca para as questdes praticas do ensino pode levar a uma
formacgao que é desprovida de um pensar critico em relagao ao projeto, ou, de modo mais
grave, carente de compreencao e entendimento sobre a prépria profissao (COUTO, 2008;

FREITAS, 2006).

N

A formacgao essencialmente ligada a pratica leva a deficiéncia no discurso projetual — na
capacidade de expressar verbalmente um projeto (BONSIEPE, 2011). E importante ressaltar
que, apesar de serem condi¢des necessarias, o desenvolvimento de habilidades nao é
suficiente ao ato de projetar (/bidem, p.183). Um modelo de ensino em que teoria e prética se
interpenetram e se unificam com frequéncia, sem se sobrepujar e sem deixar de se distinguir

(WHITELEY, 1998) parece ser um direcionador para os cursos de design.

O estudante que busca formac¢ao académica entende que ha a necessidade de desenvolver
conhecimentos mais aprofundados sobre a profissao. Ele precisa deixar a Instituicao de Ensino
Superior melhor preparado, apto a desempenhar o seu trabalho com conhecimento e
consciéncia, bem como ser critico ao papel que exerce com e para a sociedade (ICSID, 2011b).
Assim, preconiza-se o estudo da histéria, das perspectivas histéricas da formacao social do
design, como fator chave para a percep¢ao dela como dimensao cultural e nao apenas de

modo utilitario ou comercial (Ibidem).

Para que o aluno possa desenvolver a criticidade de pensamento, aplicar um conhecimento
mais amplo e utilizar com maior propriedade sua capacidade de discursar sobre o projeto,

necessita de uma nog¢ao sélida da atuacao da profissao na sociedade — seja onde vive ou onde
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pretende trabalhar — e como esse papel se desenvolveu e se modificou ao longo do tempo.

Para Whiteley (1998) esse conhecimento sé pode vir do estudo da histéria do design.

Entretanto, os contelidos ensinados nem sempre sdao os conteddos aprendidos. HA uma
decalagem no processo de ensino — da grade curricular a sala de aula e da sala ao aluno — em
que ha um longo caminho a ser percorrido. Varios podem ser os motivos para essa
constatacao, contudo, acreditamos que a falta de motivagcao com relagcdao as aulas possa ser

um deles.

A geracao atual de jovens é conhecida por Geracao Y. Porém um segundo termo pode traduzir
melhor suas caracteristicas: Millenialsz — os filhos do milénio. Considerados a gera¢ao mais
plural de todos os tempos, possuem entre 18 e 24 anos e estao no topo da piramide de
influéncias sociais (We All Want to be Young, 2011). Sua principal caracteristica é a nao
linearidade de pensamento, reflexo da capacidade de “acessar infinitos assuntos” ao mesmo
tempo — como na internet. Para esses jovens é facil mudar. Mais do que isso, mudar e ser

diferente é necessario (Ibidem).

Nesse cenario, apesar das iniciativas de atualizagao constante para propiciar um ensino de
qualidade, as Instituicdes de Ensino Superior ndao conseguem fazé-lo na mesma velocidade
que seus estudantes. Esse desequilibrio de ritmos deve ser equalizado. Faz-se necessaria uma
abordagem didatico-pedagdgica que seja mais apropriada as caracteristicas comportamentais

desta geracao.

0O motion graphics é uma area projetual que tem suas bases de origem no entretenimento
(VELHO, 2008; SANDE, 2010). Essa condicdo faz com que esteja presente em varios pontos de
contato dos jovens com a cultura — seja pela televisao, pelos outdoors eletrdnicos, pela

internet, entre outros.

Quando o papel da lugar a tela, conceitos tradicionais sdao colocados em xeque. Interagdes

humano-computador facilitam as habilidades de acessar e de compreender informacdes

10 termo Geragdo Y, em inglés Generation Y foi utilizado pela primeira vez em 1993 na revista Ad Age para descrever
os adolescentes da época, diferenciando-os da geragdo anterior, a Generation X. Designam os nascidos no final da
década de 1970 até o final da década de 1990. Fonte: Andrade, 2010.

2 Millenial Generation, ou Millenials, € um termo adotado por William Strauss e Neil How no livro Generations, de
1991 que traz uma teoria ciclica da histéria baseada numa repeticdo de arquétipos das gerag¢des. Fonte: Andrade,
2010.
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através de experiéncias variadas, permitindo-se muitas vezes uma “seducao” diferente

daquelas verificadas no meio impresso.

Acreditamos que o deslocamento de uma area projetual utilizada primariamente no campo do
entretenimento, que se vale de varios meios de estimulos sensoriais — facilitando assim sua
compreensdo (GARDNER, 1995) — pode ser traduzida em uma ferramenta que auxilie o
professor em sala de aula. Em que pese as limitacdes dessa traducao, entendemos a
possibilidade de ampliar a percepg¢ao e interesse do estudante para a disciplina de Histéria do

Design.
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O Tema

O deslocamento de uma area projetual utilizada primariamente como ferramenta de

entretenimento, para o contexto do ensino do design.

O Problema

Como o design pode atuar na motivacdo do estudante em rela¢cdo ao ensino de histéria do

design?

A Hipotese

O motion graphics pode ser um meio vdlido para motivar o estudo da Histéria do Design.

1.2. Objetivo Geral

Tendo em vista a problemdtica apresentada, esse Trabalho de Conclusdo de Curso pretende

explorar o motion graphics como elemento motivador no ensino da Histéria do Design.

1.3. Obijetivos Especificos

0 captar informagdes sobre a percep¢ao do estudante de design a respeito do ensino da
Historia do Design;

0 contemplar um contelGdo relevante da Histéria do Design que nao é suficientemente
explorado em sala de aula;

o definir o tépico especifico, no contexto mais abrangente da Histéria do Design, a ser
tratado no trabalho;

o aprofundar os conhecimentos acerca do tépico a ser abordado;

o oferecer um recurso didatico-pedagégico para a aula de Histéria do Design mais alinhado

aos meios midiaticos que o estudante utiliza no seu cotidiano.
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1.4. Metodologia

Esse item apresenta os diversos processos metodolégicos utilizados durante o
desenvolvimento do presente trabalho. Para efeito de compreensdo, é dividido em trés

subitens: Aspectos Tedricos, Aspectos Projetuais e Motion Graphics - Metodologia Especifica.

1.4.1. Aspectos Tedricos

A finalidade da pesquisa cientifica nao é apenas um relatério ou descricao de fatos levantados
através de experimentagdes, mas promover uma interpretacao de carater critico dos dados
obtidos. Para tanto, é imprescindivel estabelecer relacdes entre pesquisa e universo teérico,
optando por um modelo que serve de embasamento a interpretag¢ao do significado dos dados e
fatos colhidos ou levantados (LAKATOS e MARCONI, 2003). Sob essa dtica, é necessario
fundamentarmos o trabalho dentro de quatro grandes areas: Ensino em Design, Historia do

Design, Motion Graphics e Design no Processo de Ensino-Aprendizagem.

Dos autores que fundamentam o trabalho

Para abordar o ensino da Histéria do Design, ndao podemos deixar de contemplar Bauhaus e
Ulm, enquanto marcos tedricos do ensino. Rafael Cardoso (2008) em Uma Introducdo a Histéria
do Design, na qualidade de historiador e estudioso das artes, apresenta uma visao bastante
ampla, ao demonstrar o contexto social de insercdao das escolas. Ja Bernhard Biirdeck (2006),
na obra Histéria, Teoria e Prdtica do Design de Produtos, foca-se mais objetivamente na
producdo em design, apresentando seus desdobramentos metodolégicos e didatico-
pedagégicos. E importante ressaltar a adicdo das anotacdes de Walter Gropius a respeito de

suas impressoes enquanto fundador e diretor da Bauhaus.

No contexto brasileiro, nos valemos principalmente das consideracdes de Lucy Niemeyer
(2007) e Pedro Luiz Pereira de Souza (1996 e 1998) que discorrem extensamente sobre a
implantagao das escolas de design no Brasil, suas origens e desdobramentos — com atengao
especial para a Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI). No aspecto das mudancas de
legislagao do ensino no Brasil, e do design mais especificamente, nos servimos do trabalho da
professora Rita Couto (2008). Personagem presente nos momentos mais importantes da

implantacao do design, enquanto atividade de ensino no Pais, Couto compilou seu
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entendimento e pesquisa no livro Escritos sobre o Ensino de Design no Brasil. Ao final do item
2.2 Ensino em Design no Brasil, apresentamos reflexdes acerca dos problemas e avang¢os do
ensino em design no territério nacional, através das analises criticas de Gui Bonsiepe (2011),

Nigel Whiteley (1998) e Sydney Fernandes de Freitas (2006).

Diante da necessidade de aprofundar os conhecimentos sobre os conteddos a serem
abordados, temos que entender o porqué da importancia do estudo da histéria do design. Os
textos de Whiteley, Cardoso, Souza e Shimoda (2011) apontam indicativos relevantes para esse

caminho.

Para compreender a utilizacdo do motion graphics nesse ambito, devemos primeiramente
entender a passagem do meio impresso para o digital e de que maneira se da o
enquadramento do jovem nesse processo. Para tal, o texto Midias e Mensagens Visuais de
Cristina Licheski (2005) apresenta apontamentos relativos @ mudanca de paradigma -
impresso/digital — e suas implicagdes sociais e perceptivas. Estudos sociais, comportamentais
e de propaganda e marketing (BOX1824, 2012, ANDRADE, 2010 e KUNZLER, 2011
respectivamente) revelam a imagem do nosso usuario e tragam o perfil comportamental do

jovem que ingressa na faculdade, enquanto participante ativo e transformador da sociedade.

Ao trabalhar o motion graphics enquanto area projetual, os conhecimentos construidos pelos
pesquisadores Jodao Velho (2008) e Axel Sande (2010) expdem, respectivamente, um amplo
panorama projetual e conceitual. Para estudarmos e validarmos sua inser¢ao dentro de sala de
aula como ferramentas3 para o auxilio no ensino da histéria do design apresentamos os estudos
sobre miltiplas inteligéncias de Howard Gardner (1995). Andrea Filatro (2008) com os
conceitos de design instrucional colabora num direcionamento geral da construgao e utilizacao
do projeto como recurso de ensino-aprendizagem. Por fim, utilizamos John Krasner (2008),
com o livro Motion Graphic Design - applied history and aesthetics (Motion Graphic Design —
historia e estética aplicadas, em traducao livre), para levantamentos técnicos e histéricos. O

Quadro 1 sintetiza as referéncias utilizadas.

® Motion graphics pode ser considerado uma area projetual ligada ao design grafico (VELHO, 2008; SANDE, 2010).
Como apontamos mais adiante, a defini¢do do termo é bastante complexa e requer cuidados. No contexto deste
trabalho, quando tratado como ferramenta, entende-se a traducao da area projetual em ferramenta a ser utilizado
para auxiliar o professor em sala de aula.
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Quadro 1 - Sintese das Referéncias Teéricas Utilizadas

FUNDAMENTACAO TEORICA
Areas de Conhecimento Principais Fontes Consultadas

Ensino em Design Bernhard Biirdeck (2006), Rafael Cardoso (2008), Walter Gropius (s.d)

Ensino em Design no  Pedro Luiz Pereira de Souza (1996 e 1998), Lucy Niemeyer (2007)
contexto brasileiro e Rita Couto (2008)

Reflexdes criticas Nigel Whiteley (1998), Sydney Fernandes de Freitas (2006)
e Gui Bonsiepe (2011)

Historia do Design
e Importancia
do estudo

Nigel Whiteley (1998), Rafael Cardoso (2008), Pereira de Souza (1996 e 1998)
e Flavio Shimoda (2011)

Motion Graphics John Krasner (2004), Jodo Velho (2008), Axel Sande (2010)

Geracao Y BOX1824 (2012), Laura Andrade (2010) e Fernanda Kunzler (2011)

Des] gn e . Andrea Filatro (2008)
Ensino-Aprendizagem

Fonte: autor.

Através do quadro apresentado, temos um panorama dos tépicos aprofundados no capitulo 2.
FUNDAMENTACAO TEORICA. Faz-se necessario, contudo, nos aprofundarmos nos processos de

levantamento de dados, pesquisa e validacao utilizados no projeto.

1.4.2. Aspectos operacionais

Para o desenvolvimento do trabalho foi feito uso de diversos instrumentos para sua
estruturacdo. Nesse item sdo apresentados especificamente os processos metodolégicos e as

ferramentas para levantamento de dados e validacao das etapas da construc¢ao do projeto.

ADDIE

Ao relacionar a producao do motion graphics com os conceitos de design instrucional 4para
validacao da ferramenta didatico-pedagégica como elemento passivel de ser utilizado em sala
de aula, nos deparamos com a necessidade de entender o processo de elaboragao de um

objeto de aprendizagem. Alguns modelos de metodologia ja foram propostos pela literatura

* O design instrucional sera abordado mais profundamente no item 2.5 Design no Processo de
Ensino-Aprendizagem
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(BENITTI e PESSOA, 2008): 0 modelo aceito pelo RIVEDS; o processo Sophia¢; e o modelo ADDIE

sao exemplos de metodologias empregadas.

Contudo, segundo Andrea Filatro (2008), autora do livro Design Instrucional na Prdtica, o
processo de design instrucional mais largamente aceito é o ISD (Instrucional System Design —
design de sistemas instrucionais). Para Filatro, a maioria das instituicdes envolvidas com esse
campo trabalham com versdes derivadas desse processo, que se baseia na divisao do
desenvolvimento das a¢des educacionais em cinco fases na seguinte ordem (Ibidem, p.4): (1)
analisar a necessidade; (2) projetar a solucdo; (3) desenvolver a solugdo; (4) implementar a

solucao e (5) avaliar a solucao.

A traducdo mais amplamente recomendada e empregada para essas fases (FILATRO, 2008;
BENITTI e PESSOA, 2008; NUNES e SCHIEL, 2011) é conhecida como modelo ADDIE (acronimo
para analysys, design, development, implementation e evaluation — analise, design,
desenvolvimento, implementacao e avaliacao). Muito usado no design instrucional classico, o
modelo ADDIE costuma separar didaticamente a concepcao - fases de andlise, design e
desenvolvimento — da execu¢ao - fases de implementagao e avaliagdo - conforme

apresentado na Figura 1.

Figura 1 - O Modelo ADDIE e a Separacao das Fases

SOLUCAO EDUCACIONAL
Avaliaca .
i EXECUCAO
Implementacao
CONCEPCAQ

PROBLEMA EDUCACIONAL

Fonte: FILATRO (2008). Adaptado pelo autor.

> RIVED é um programa da Secretaria de Educacao a Distancia (SEED) que tem por

objetivo a producao de materiais pedagdgicos digitais. Mais informacdes em http://rived.mec.gov.br

6 Sophia é um método desenvolvido pelo curso Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (TADS) da
UNIVALI - Universidade do Vale do Itajai. Mais informagdes em http://siaiacad1y.univali.br/sophia
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Analise: consiste basicamente em entender o problema educacional e projetar uma solugao
aproximada. Isso é feito por meio da analise contextual, que abrange o levantamento das
necessidades educacionais, a caracterizacao dos estudantes e a verificacao de restri¢des.
Geralmente envolve pré-requisitos, analise do reuso do objeto, o cenario tecnolégico, as

midias mais apropriadas, os envolvidos no projeto (FILATRO, 2008; BENITTI e PESSOA, 2008).

Design: abrange o planejamento da situacao didatica propriamente dita, com o mapeamento e
sequenciamento dos contelidos a serem trabalhados, a definicao das estratégias e atividades
de ensino-aprendizagem para alcancar os objetivos tracados, a selecao de ideias e
ferramentas mais apropriadas e a descricao dos materiais que deverao ser produzidos para

utilizacao por estudantes e educadores. Acontece paralelamente a fase de Analise,

objetivando ajustar tépicos do projeto antes da producao (/bidem).

Desenvolvimento: compreende a producao e a adaptacao de recursos e materiais didaticos e
a preparacao dos suportes pedagogicos, tecnolégicos e administrativos. Sao alguns passos
que podem ser executados: interface, producdao de elementos de midia, gerar ou conectar
exercicios, desenvolvimento de testes de usabilidade, programacao de interagao entre

objetos, navegacao de formularios, feedback e retorno para o educando (/bidem).

Implementacdo: constitui a situacdao didatica, quando ocorre a aplicacdao da proposta de

design instrucional. O importante é saber que é na fase de execucao que os aprendizes

realizam as atividades propostas, interagindo conforme o desenho do curso (FILATRO, 2008).

Avaliacdo: esta Gltima fase compreende todo o processo de desenvolvimento. Nela, o recurso
de ensino-aprendizagem é avaliado em questao de sua capacidade. Essa avaliacao deve

ocorrer com o auxilio de educandos e professores.

Os processos relatados sao longos e complexos, abrangendo fatores e competéncias que
fogem do ambito desse projeto. Todavia, a estrutura apresentada serve como guia para

alcancar o objetivo do trabalho, desde que tais processos sejam simplificados.

Instrumentos de Pesquisa e Levantamento de Dados

Compreender o contexto de sala de aula — a percepgao dos discentes dos cursos de design em

relacao as disciplinas que abordam a histéria do design — é um passo necessario para o
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entendimento do contexto de aplicagao deste Trabalho de Conclusao. Sendo assim, utilizamos
observacao extensiva em forma de questionario, para pesquisar a apreensao dos conteddos,
das praticas, das dinamicas e dos objetivos dos educadores da disciplina de Histéria do

Design.

De acordo com Lakatos e Marconi (2003), o questionario é um instrumento de coleta de dados
constituido por uma série ordenada de perguntas que devem ser respondidas por escrito e sem
a presenca do entrevistador. Conforme afirmam as autoras, geralmente o questionario é
enviado ao informante, por correio ou por um portador, sendo devolvido do mesmo modo. O
pesquisador deve enviar nota ou carta motivacional, explicando a natureza da pesquisa, sua
importancia e necessidade de obter respostas. Entretanto, imersos em uma sociedade global e
de comunicacao facilitada, nos valemos de técnicas on-line para elaboracao e coleta de dados
qualitativos através do questionario, bem como para o incentivo e motivacao as respostas.
Discorreremos sobre essas modificacbes mais adiante, no item 3.1 Observacdo direta

extensiva: questiondrio qualitativo on-line.

A elaboragao dos questionarios é longa e complexa, visto que exige extremo cuidado na
selecdao das perguntas. Deve-se levar em consideracao a importancia das questdoes e a
relevancia na obtencao de informacdes validas. Ainda, os temas escolhidos para as perguntas

precisam estar de acordo com os objetivos geral e especifico (LAKATOS e MARCONI, 2003).

Grupo Focal

Para Luciana Kind (2004), os grupos focais utilizam a interacao grupal para produzir dados e
insights que dificilmente seriam obtidos fora do grupo. Segundo Gomes (2005), trata-se de
uma técnica qualitativa de coleta de dados, originalmente proposta pelo socidlogo
estadunidense Robert King Merton, com a finalidade de obter respostas coletivas a textos,

filmes e questoes.

Os dados obtidos — enquanto desenvolvidos em conjunto — sao considerados mais relevantes
do que a soma das consideragdes individuais dos participantes. A técnica tem como objetivo
obter uma variedade de informagOes, sentimentos, experiéncias e representacdes de
pequenas equipes acerca de um tema determinado gerando um novo conhecimento (KIND,

2004; GOMES, 2005).
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Merton (apud GOMES, 2005, p. 280) recomendava uma série de procedimentos para a

execucao do grupo focal, que ainda hoje sao respeitados:

a) os envolvidos no grupo devem ter testemunhado um evento em comum, como ouvir um
programa de radio, ou assistido a um filme;

b) os elementos sob investigacao devem ser examinados antecipadamente, de forma que
o investigador va a entrevista de grupo focal com um conjunto de hipéteses pré-
formuladas;

¢) com base no conhecimento prévio, devem desenvolver um guia para a entrevista de
grupo focal;

d) a atencdo da entrevista de grupo focal deve fixar-se nas experiéncias subjetivas das

pessoas participantes.

Nesse sentido, é fundamental para o desenho do grupo focal que todos os participantes
tenham experimentado situacdes semelhantes e concretas (/lbidem). No ambito deste trabalho,

estar cursando, ser formado em design ou trabalhar na area.

E preciso ressaltar que, apesar de haver determinados procedimentos que devem ser
adotados, ndao ha uma rigidez metodolégica no processo. Segundo Kind (2004) exceto pela
necessidade de um moderador — que geralmente, no meio académico de pesquisas, €
representado pelo préprio pesquisador — e um observador, todos os demais critérios de
constituicao dos grupos focais tem que ser concebidos de maneira coerente com os objetivos

de pesquisa previamente definidos.

Existem algumas situagdes pré-testadas de aplicagao da ferramenta, em contextos especificos,
nas quais se comprovou sua eficacia. Dentre essas utiliza¢des, é possivel usar entrevistas de
grupo focal para verificar se dada interpretacao é correta — conforme afirma Gomes:
Entrevistas de grupo focal permitem que se fornecam interpretagdes alternativas para
alcangar os resultados ndo conseguidos por meio de métodos quantitativos

tradicionais (por exemplo, por que os estudantes do ensino médio preferem esta ou
aquelas disciplina). (GOMES, 2005, p. 281)

No presente trabalho, por ser essencialmente qualitativo, o grupo focal foi utilizado em dois
momentos. Durante a fase analitica do projeto, serviu como recurso de entendimento das

necessidades dos estudantes para com o estudo da histéria do design e também para eleger o
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recorte de conteddo a ser utilizado no desenvolvimento do projeto. Mais a frente, ja na fase de
implementa¢ao e avaliacao, mais dois encontros foram realizados, de modo a avaliar o
resultado do projeto e validar o motion graphics como ferramenta para uso em sala de aula.
Valendo-se de um mediador, os temas de discussao foram conduzidos, da forma mais
imparcial possivel, buscando a compreensao da linguagem e das perspectivas do grupo (NERY,
1997 apud KIND, 2004). Os resultados e reflexdes decorrentes da aplicacdao da ferramenta sao
expostos nos itens: 3.1.2 Grupo Focal com Egressos; 3.4.1 Grupo Focal Técnico e 3.4.2 Grupo

Focal com Discentes.

Mapas Conceituais

Os mapas conceituais, ou redes semanticas, sao representacdes espaciais dos conceitos e de
suas relagdes (AMORETTI, 2001). Na pratica, sdao apenas diagramas indicando rela¢des entre
conceitos, ou entre palavras que representam esses conceitos (MOREIRA, 1997) conforme

podemos observar na Figura 2.

Figura 2 - Exemplo de Mapa Conceitual

é fundamental para AR composto por

interacdo
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—»| SERES VIVOS | 4—interagdo —¥| ENERGIA |4——interagdo—| MATERIA
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modificando

exerce \
ADAPTAGAO S
afeta il
produz e «—
sl PRESSAO
desenvolvimento de varia a

composicao

CONTAMINAGAO

Fonte: MOREIRA, 1997, p.3

Aparentemente simples e as vezes confundidos com esquemas ou diagramas organizacionais,

mapas conceituais sao instrumentos que podem levar a profundas modificagcdes na maneira de
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ensinar, de avaliar e de aprender. Segundo Moreira (1997), € uma técnica flexivel e pode ser
usado em diversas situa¢des, para diferentes finalidades, dentre elas: técnica didatica;
recurso de ensino-aprendizagem; e meio de avaliacao. Apoiado nessa flexibilidade, Tavares
ressalta:

0 mapa conceitual hierdrquico se coloca como um instrumento adequado para

estruturar o conhecimento que esta sendo construido pelo aprendiz, assim como uma
forma de explicitar o conhecimento de um especialista.

Ele é adequado como instrumento facilitador da meta-aprendizagem, possibilitando
uma oportunidade de o estudante aprender a aprender, mas também é conveniente
para um especialista tornar mais clara as conexdes que ele percebe entre os conceitos
sobre determinado tema. (TAVARES, 2007, p. 74)

Desenvolvido primeiramente para a aprendizagem significativa, as redes semanticas buscam a
internalizacao do conhecimento, através da atribuicao de significados — que contam com
interferéncias de componentes pessoais — e do acimulo de novos conceitos e conhecimentos
ja consolidados. Dessa relacao vao adquirindo novos significados e se diferenciando

progressivamente (/bidem).

Conforme visto, a versatilidade do processo permite seu uso tanto para o aprendizado dos
estudantes quanto para um professor expor seus conceitos. Entretanto, deve-se ter em mente
que, a aprendizagem significativa implica, necessariamente, na atribuicao de significados
idiossincraticos (AMORETTI, 2001; MOREIRA, 1997; TAVARES, 2007). Ou seja, 0os mapas
elaborados tanto por professores quanto por estudantes em tém componentes
idiossincraticos. Nao existe, portanto, mapa conceitual “correto”. Acerca dessa peculiaridade,
é valido trazer os apontamentos de Moreira (1997, p. 7-8), que afirma que “um professor nunca
deve apresentar aos alunos o mapa conceitual de certo contelido e sim um mapa conceitual

para esse contelldo segundo os significados que ele atribui aos conceitos e as relacoes

significativas entre eles”, reforcando o posicionamento.

Romero Tavares indica diversos modelos e possibilidades de uso em seu estudo, de onde
destacamos a utilizagao como Preparagdo de Trabalhos Escritos ou Orais. Segundo o autor,
esse tipo de estratégia “facilita o acompanhamento do desenvolvimento das teorias, modelos,
conceitos e ideias que fazem parte de determinado trabalho” (TAVARES, 2007, p. 81). Em um

mapa, enfatizam-se as caracteristicas relevantes dos propésitos determinados (/bidem),
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tornando as redes semanticas poderosas ferramentas para aprofundar os conhecimentos

acerca do contetdo a ser abordado em nosso trabalho.

Motion Graphics — Metodologia Especifica

Como pode ser observado no item 2.4.1 Motion Graphics e Definigdes, a criacao de um produto
de motion graphics nao fica restrita apenas a uma disciplina especifica do design (SANDE,
2010). Para VELHO (2008, p. 32), “envolve conhecimentos e procedimentos multidisciplinares,
e recorre a elementos oriundos de diversas linguagens, resultando num processo
essencialmente caracterizado pelo hibridismo projetual”. Apesar de incluirmos o projeto de
motion graphics dentro do design grafico — de acordo com as defini¢des de Philip Meggs -
pode-se notar que o método projetual herda procedimentos de um lado, do design grafico, e de

outro lado, do cinema e da animacao (VELHO, 2008).

Jodo Velho (2008) faz uma exploracao através de trés processos metodolégicos (do design, do
cinema e da animacao) que, de acordo com os estudos do autor, dao subsidios para a criagao

de uma metodologia especifica para o motion graphics. Vale destacar que

possuem dimensdes projetuais com uma clara separacao entre fases iniciais de layout
(idealizagdo e planejamento), e fases finais de sintese (execucao) com maior ou menor
flexibilidade para corre¢cdes e ajustes. O design grafico envolve procedimentos
inerentes a um processo solucionador de problemas de comunicagao visual na forma
de um projeto grafico estatico, enquanto que o cinema e a animagdo, por sua vez,
preveem estratégias de criacdo e planejamento de uma narrativa audiovisual na forma
de imagens em movimento.

De um lado, o projeto do design grafico subentende um layout (nico para o arranjo
visual inerente a cada superficie ou pagina projetada. De outro lado, projetar o produto
do cinema e da animacdo comeca com um argumento e/ou roteiro e, idealmente,
culmina com a producdo de um tipo de layout miltiplo, sucessivo, sequencial, capaz
de representar as a¢des de uma narrativa que se dao no espaco e no tempo, ou seja,
capaz de representar a sua natureza temporalizada. (VELHO, 2008, p. 36)

Na pesquisa bibliografica esbarramos na dificuldade de encontrar material teérico a respeito
da metodologia em motion graphics. Os poucos que foram encontrados eram, em sua grande
maioria, incompletos e faziam alusao a um mesmo autor — John Krasner, que parece servir de
referéncia em boa parte das pesquisas. Em seu livio Motion Graphic Design — Applied History
and Aesthetics (2008) Krasner divide o processo de conceituacao em quatro grandes etapas,

conforme o Quadro 2.
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Quadro 2 - As Quatro Grandes Etapas para Producao do Motion Graphics

ETAPA DESCRICAO

Avaliacdo Definicao de objetivo, publico alvo, pesquisa, restri¢oes diversas, estilo e atmosfera
Elaboragao Brainstorming e geracao de alternativas

Cultivo Avaliacdo, selecdo, clarificacdo e refinamento dos conceitos mais fortes na direcdo de uma solugdo final
Storyboard Planejamento e registro da solucdo final

Fonte: KRASNER (2008). Adaptado pelo autor.

Vale ressaltar que, de acordo com Velho (2008, p. 36) “projetar o produto do cinema e da
animacao come¢a com um argumento e/ou roteiro” que ddao o conteddo e as diretrizes
projetuais e “idealmente, culmina com a producdao de um tipo de layout miltiplo, sucessivo,
sequencial” (Ibidem, p.36) — o storyboard. Ha ainda, ap6s a conceituacdo, as etapas de
producao, que compreendem: animatics, animacao e renderizagao (KRASNER, 2008, p. 313-

403). Dessa forma, sintetizamos no Quadro 3, a metodologia projetual do motion graphics.

Quadro 3 - Metodologia Projetual de John Krasner

ETAPA DESCRICAO

Roteirizacao Criacdo do roteiro
Avaliacdo Definicao de objetivo, publico alvo, pesquisa, restricoes diversas, estilo e atmosfera
Elaboracio Brainstorming e geracdo de alternativas
Cultivo Avaliacdo, selecdo, clarificacdo e refinamento dos conceitos mais fortes na direcdo de uma solugdo final
Storyboard Planejamento e registro da solucao final
Producdo Animatics, Animacao, Renderizacdo

Fonte: KRASNER (2008). Adaptado pelo autor.

Na busca pela validagao da metodologia selecionada, nos apoiamos novamente no trabalho de
Jodao Velho, que procedeu a uma pesquisa qualitativa com profissionais de motion graphics

atuantes no Brasil — que “se aproximou bastante do modelo de Krasner” (VELHO, 2008, p. 39).
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1.4.3. Metodologia Utilizada

Entendendo que este Trabalho de Conclusdao envolve mais do que o desenvolvimento do
motion graphics, ndao se pode pautar apenas o processo metodolégico descrito por Krasner
(2008). Através da analise do modelo ADDIE proposto por Filatro (2008) incluimos as etapas
especificas do projeto do motion nas etapas maiores. Assim, propde-se uma metodologia
propria, composta por macro etapas (ADDIE) que podem ou nao ter subetapas especificas,

conforme explicitado no Quadro 4.

Quadro 4 - Metodologia de Trabalho

MACRO ETAPA DESCRICAO

levantamento das necessidades educacionais, caracterizacdo dos alunos e a verificacdo de restricdes

Criacdo do roteiro

Definicdo de objetivo, publico alvo, pesquisa, restricdes diversas, estilo e atmosfera

planejamento da situacao didatica propriamente dita,
com o mapeamento e sequenciamento dos contelidos a serem trabalhados

CONCEPCAO

subetapas

Brainstorming e geracdo de alternativas

Avaliaco, selecdo, clarificagao e refinamento
dos conceitos mais fortes na direcdo de uma solucdo final

producdo e a adaptacdo de recursos e materiais didaticos
e a preparacao dos suportes pedagégico, tecnolégico e administrativo

Storyboard

Planejamento e registro da solugdo final

Producdo Animatics, Animacdo, Renderizacdo

EXECUCAO

aplicacdo da proposta e avaliagao do recurso de aprendizagem

Fonte: FILATRO (2008); KRASNER (2008). Adaptado pelo autor.

Durante a primeira fase do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC - I) foram contempladas as
macro etapas de Andlise e Design. No decorrer do TCC - Il concretizaram-se as etapas de

Desenvolvimento e Implementagdo e Avaliagdo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta conceitos e definicdes dentro de quatro areas norteadoras do escopo
do nosso trabalho: Ensino em Design, Histéria do Design, Motion Graphics, Design no

Processo de Ensino-Aprendizagem.

2.1. Ensino em Design

“O design ndo era nem uma questdo material, nem uma questao intelectual, mas simplesmente uma parte
integrante das coisas da vida, necessdrio a todos em uma sociedade civilizada.”
(Walter Gropius, s.d.)

Aloisio Magalhaes? no discurso O que o desenho industrial pode fazer pelo pais? diz que
“somente quando se inaugura uma estrutura que garanta a sua continuidade — a escola — uma
atividade adquire verdadeiramente sua existéncia auténoma” (1998, p. 9). Diante dessa
afirmacao, necessitamos contemplar dois marcos histéricos do design enquanto escolas de
ensino da nossa atividade: Staatliches-Bauhaus (literalmente, ‘Casa de Constru¢do Estatal’) e
Hochschule fiir Gestaltung Ulm (Escola Superior da Forma de Ulm). Comumente conhecidas
entre nds apenas como Bauhaus e Escola de Ulm, foram escolas de design que serviram como

modelo para as diversas institui¢cdes de formagao em design.

Bauhaus e Ulm Enquanto Marcos Historicos do Ensino

Formada através da unificacdo e reorganizacao de duas escolas de Weimar — uma de Belas
Artes e outra de Artes e Oficios — na Alemanha, a Bauhaus conseguiu em menos de 15 anos —
tempo que se manteve em funcionamento — transformar-se no principal paradigma do ensino
do design no século 20 (CARDOSO, 2008), sendo considerada como “origem mitica do

modernismo” (LUPTON e MILLER, 2009, p. 6).

De acordo com Rafael Cardoso (2008), a Bauhaus da seus primeiros passos em um contexto
politico conturbado, em um governo de estado provisério e numa Alemanha caética, nos anos

do pds-guerra. O autor aponta esse contexto como responsavel pela escola como centro de

7 Aloisio Magalhdes (1927-1982) — Brasil. Designer, artista plastico e gestor cultural, foi um dos fundadores da
Escola Superior de Desenho Industrial e desempenhou papel fundamental no quadro da producao e divulgacao do
design no Brasil. (MAGALHAES, 1998).
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acontecimentos e articulagdes politicas e de polariza¢ao ideolégica — causando inclusive as
mudancas de localidade da escola, devidas, em grande parte, a tendéncia socialista de seus
fundadores, aprendizes e professores. Mesmo passando por fases bem distintas,
caracterizadas, cada uma, por seus diretores — Walter Gropiuss, Hannes Meyer e Mies van der
Rohe — e pelas cidades em que se instalou — Weimar, Dessau e Berlim - o ideario renovador e

utépico, nunca se perdeu (CARDOSO, 2008).

A Bauhaus foi uma alianga entre pessoas criativas e diferenciadas — capazes de conferir forca e
solidez a escola ao mesmo tempo em que a mantinham mutante e ativa frente a politica
estatal, muitas vezes contraria aos seus ideias — e comunidade externa, muitas vezes hostil
(LUPTON e MILLER, 2009). Essa caracteristica mutante transpareceu também nos aspectos
pedagégicos com a troca frequente de professores, cursos e enfoques (CARDOSO, 2008) — os
quais nao serao abordados aqui, dado a abrangéncia do assunto e a variedade de publica¢des
a respeito. Entretanto, para entender melhor o ideal de reformulagao da Bauhaus faz-se
necessario considerar a estrutura curricular inicial da escola — mais “expressionista e mistica”
(CARDOSO, 2008, p. 133) - formulada por Gropius em conjunto com Johannes Itten - pintor,
designer e dali em diante também professor. Walter Gropius acreditava que o design nao era
apenas uma “questao intelectual ou material, mas sim uma parte integrante das coisas da
vida, necessario a todos em uma sociedade civilizada (GROPIUS, s.d. in BODENMULLER e
POLLING, 1985, p14, traducdao nossa)”. Ainda de acordo com os manifestos em que Gropius
expressa suas opinioes sobre a escola, havia uma ambicao maior de despertar o outro lado do
artista criativo, trazendo-o para uma nova realidade, integrando-o aos processos produtivos,
ao mesmo tempo em que, agindo na sociedade, buscavam ampliar e humanizar o
comportamento restritivo e rigido dos homens de negécios — uma abordagem completamente
oposta aquela da “arte pela arte” (BODENMULLER e POLLING, 1985). Essa ideia do design como
construcao do todo e a multiplicidade de aspectos e facetas aplicadas a atividade humana é “a

contribuicao pedagégica mais importante de Gropius e da Bauhaus (CARDOSO, 2008, p. 133)”.

8 Walter Gropius (1883-1969) — Alemanha. Arquiteto, desenhista industrial e professor. Combatia a ideia de uma
civilizagdo técnica opressiva contra a harmonia do homem e da natureza. Uma das principais personalidades da
arquitetura e do préprio movimento moderno. Intransigente e idealista, pode ser considerado uma das raizes da
arquitetura e do design contemporaneos. Em 1919 fundou e passou a dirigir a Bauhaus, permanecendo no cargo até
1928 (SOUZA, 1996).
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Segundo J. Abbott Miller (in LUPTON e MILLER, 2009) esse objetivo tragado pelos professores
seria atingido através de um ensino que desenvolvesse uma competéncia mais abrangente dos
oficios. Gropius afirmava que “somente quando, em um estdgio ainda prematuro, ha a
compreensao do mundo que o cerca — e de suas inter-relagdes — havera a possibilidade de
contribuicdo pessoal no campo criativo de sua época (GROPIUS, s.d. in BODENMULLER e
POLLING, 1985, p14, traducdo nossa)”. Desse modo, desenvolveu juntamente com ltten um
treinamento bdasico, ou curso preliminar (Vorkus), que serviria de alicerce para todo o
desenvolvimento posterior (MILLER in LUPTON e MILLER, 2009). A Figura 3 mostra um diagrama
do curriculo da escola, onde se pode perceber o curso preliminar como elemento de sustento,

que “abraca” todo o ensino.

Figura 3 - Diagrama do Curriculo da Bauhaus
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Fonte: BODENMULLER e POLLING, 198s, p. 30.

O curso basico, com duracdao esperada de seis meses, introduzia o pupilo — terminologia
utilizada por Gropius — as experimentacdes de proporcao e escala, ritmo, luz, cores e tons e
permitiria, ao mesmo tempo, passar através de um estagio de experimenta¢ao basica com
materiais e ferramentas de todos os tipos. A premissa didatica de Itten consistia em despertar
o aprendiz para uma criatividade e sensibilidade originais. Durante o curso preliminar, tratava
de colocar o estudante em condi¢des de produzir “objetos fortemente personalizados, através

de um conhecimento ‘sensorial’ e de uma uniao ‘espiritual’ com os materiais” (SOUZA, 1996, p.
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72). Gropius acreditava que esse periodo de experimentacdao aumentava a confianca do
aprendiz, como também aumentava a produtividade — contradizendo a consciéncia coletiva
dos executivos da época (BODENMULLER e POLLING, 1985) que apostavam na especializacdo
direta, no aprofundamento de um conhecimento especifico e Gnico. Abaixo (Figura 4 e Figura

5), algumas das experimentagdes realizadas no curso de ltten.

Figura 4 - Estudo de Materiais

Estudo de materiais, trabalhos de M. Mirkin e Nikol Wassiljeff - estudos de contraste.

Fonte: BODENMULLER e POLLING, 1985.
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Figura 5 - Estudo de Ritmo e Cores

UTOPIA (1921), por Johannes Itten.

Fonte: BODENMULLER e POLLING, 198s5.

A busca de um meio-termo entre as esferas formais e técnicas, para compreender o saber em
que os dois extremos se encontravam, era motor de diversas discussoes, conflitos e
mudanc¢as. Em decorréncia desses embates, aos poucos, a Bauhaus foi perdendo a aura
utdépica que alimentava em seu nascimento. Da saida de Gropius do comando, houve um
direcionamento para uma visao mais pragmatica do ensino do design, adotando inclusive o

subtitulo Hochschule fiir Gestaltung ou Escola Superior da Forma.

Sobre os preceitos nobres e visionarios de uma sociedade construida com e através do design,
0s conceitos aproveitados posteriormente pelo campo do design “refletem apenas o verniz
desses ideais elevados” (CARDOSO, 2008, p. 135). A Bauhaus hoje esta cristalizada em uma
estética e estilo especificos e é considerada como decisiva para o design do século XX
(BURDEK, 2006). Com certa ironia, essa rotulagem causa um sentimento de contrariedade
naqueles que lutaram por aquilo em que acreditavam. Gropius afirmava que as intensdes da
escola foram mal interpretadas — tanto durante o periodo em que trabalhavam quanto numa

analise posterior — principalmente no que tange ao “estilo Bauhaus”. “Um ‘estilo
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bauhausiano’ seria uma confissdo de fracasso” (GROPIUS, s.d. in BODENMULLER e POLLING,
1985, p14, traducao nossa). A ideia nunca foi de desenvolver um “estilo”, mas sim adaptar as
questoes estético-formais a cada projeto — que deveria possuir uma conducgao prépria, aliando
quantidade (meio de producdo) e qualidade (forma) — para prevalecer a producao de baixo
custo. Cristalizar a Bauhaus como um estilo significa deixar de lado o real motivo de todos os

estudos desenvolvidos e praticados na instituicao.

Para a Bauhaus, com a chegada do partido nazista ao poder em 1933, nao era mais possivel se
manter. As diferencas ideoldgicas, por fim, levaram ao seu fechamento (CARDOSO, 2008),
deixando uma série de pensadores, articuladores e estudiosos do campo do design sem
amparo. Biirdek (2006) e Cardoso (2008) salientam o periodo em que estudantes e docentes,
recém-exilados, desenvolveram pesquisas e praticas do conceito da escola pelo mundo afora.
Os dois descendentes mais diretos sao a Muhely — ou Bauhaus de Budapeste — criada em 1928
e a The New Bauhaus, em 1937. Aproveitando-se do acolhimento estadunidense, Moholy-Nagy
— ex-professor da Bauhaus — junto a outros bauhausianos, fundou a Nova Bauhaus, na cidade
de Chicago, onde passou por muitas dificuldades até ser absorvida pelo Instituto de
Tecnologia de Illinois em 1949 (SPARKE, 1986, p. 163-67 apud CARDOSO, 2008). Na
incorporacao, a Nova Bauhaus — na época ja com o nome de Instituto de Design — adquiriu o
status de universidade, onde foram criados os departamentos de Design Visual, Design de
Produtos, Arquitetura e Fotografia, sendo divisao das mais utilizadas em outras escolas pelo

mundo afora (BURDEK, 2006).

A Alemanha encontrava-se novamente em um estado calamitoso. Tentava reerguer-se,
fortalecer seus referenciais de qualidade, de criadora de tecnologia. Mais uma vez o estado
necessitava reencontrar a identidade do povo alemdo. Nesse contexto, a Hochschule fiir
Gestaltung (HfG) surge, na cidade de Ulm, como “a mais importante iniciativa depois da
Segunda Guerra Mundial” (BURDEK, 2006, p. 41). Adotando o mesmo nome da (ltima
configuracao da Bauhaus, durante os anos que esteve em funcionamento — de 1953 a 1968 — a
Escola de Ulm, como ficou conhecida por aqui, reuniu em seu corpo docente nomes como Otl
Aicher, Max Bill e Tomas Maldonado e dado o reconhecimento que obteve, contou com a
colaboragdo de Gropius, Itten e Mies van der Rohe (LINDINGER, 1988, p 4-8 apud CARDOSO,
2008), consagrados nomes da escola de Weimar. Muito além do nome, a ligacao entre a HfG-

Ulm e a Bauhaus é fecunda, como afirma Biirdek:
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Assim como a Bauhaus nos anos 20 influenciou fortemente a arquitetura, a
configuragao e a arte, a HfG-Ulm influenciou a teoria, a pratica e o ensino do design,
assim como a comunicag¢ao visual de diversas formas, o que torna a direta comparagao
entre estas duas instituicdes muito legitima. (BURDEK, 2006, p. 41).

Em seus primeiros passos, sob a direcao do suico e ex-estudante da Bauhaus, Max Bill®, houve
uma continuidade explicita, uma forte orientacdao curricular influenciada pelo modelo da
Bauhaus de Dessau (BURDEK, 2006; CARDOSO, 2008). A relacdo era forte o bastante para, em
seu discurso de abertura da escola, Walter Gropius ressaltar velhos conceitos e ideais,
defendendo novamente a busca do equilibrio “entre as pretensdes praticas e estético-
psicolégicas da época” (BURDEK, 2006, p. 41) — além de posteriormente propor renomear a
escola para Bauhaus Ulm (CARDOSO, 2008, p. 187). A direcdo da acabou por refutar a ideia, e
retirou do curriculo a pintura e a escultura, fomentando a ideia de distanciar-se das tendéncias
artisticas da Bauhaus. Igualmente, a Escola de Ulm, apesar de ter objetivos préximos aos
bauhausianos, ensejava caminhar sozinha, trilhando os préoprios passos. O discurso de Bill em
1955, quando da abertura oficial do prédio de aulas, marca o posicionamento da escola:

A meta é clara: a tarefa da escola é direcionada para contribuir a constru¢dao de uma

nova cultura com o objetivo de conseguir formas de vida adequadas ao

desenvolvimento técnico de nossa época [...] A cultura atual esta tdo abalada, como se

tivéssemos que comecar a construir no topo da piramide. Precisamos comegar por
baixo, precisamos rever as fundacdes. (SPITZ, 2001 apud BURDEK, 2006, p. 45).

A HfG-Ulm tinha na arte um interesse muito mais instrumental do que a sua antecessora. Ja nos
primeiros anos, novas disciplinas cientificas foram introduzidas no curso, conduzidas por
Aicher e Maldonado, que procuravam estreitar as relagdes entre configuracdo, ciéncia e
tecnologia (BURDEK, 2006). Havia um choque constante dos docentes com Max Bill, pois este
era muito preso ao legado bauhausiano. Os ulmianos nao acreditavam mais no artista como
criador privilegiado e entendiam que as solu¢des deveriam passar por processos mais
técnicos, revendo usos, praticas e fungdes. Os professores mais novos acreditavam em bases
bastante concretas para o ensino, mais técnicas e atualizadas (SOUZA, 1996) - era
inconcebivel manter um ensino defasado em 40 anos, com forte carater artistico, artesanal e
que ndo considerava os avancgos tecnolégicos da época (NIEMEYER, 2007). Os diferentes

posicionamentos acarretaram em embates internos entre os docentes, representados de um

9 Max Bill (1908-1994) — Suica. Arquiteto, designer, artista plastico. Estudou de 1924 a 1927 na Escola de Artes e
Oficios de Zurique e de 1927 a 1929 na Bauhaus. Em 1950 foi um dos fundadores da HfG-Ulm, sendo seu diretor de
1951 a 1956, chefiando também seu departamento de construgao (SOUZA, 1996).
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lado por Max Bill e do outro por Tomas Maldonado:, que podem ser vistos na Figura 6. Incapaz
de sustentar suas ideias e sem concordar com as novas orienta¢des pedagdgicas propostas
pelos mestres mais jovens da escola, Bill desligou-se do cargo de reitor em 1956 (SOUZA,
1996). Havia ainda o compromisso do design como influéncia reformadora da sociedade,
entretanto, os conceitos e formulas de vanguarda e a expressao ligeiramente anarquica foram
sistematicamente abandonados (CARDOSO, 2008). Substituindo Max Bill, a triade formada por
Maldonado, Aicher e Hanno Kesting — especialista em sociologia industrial — deu origem ao

“processo de design tecnolégico” (SOUZA, 1996, p. 57).

Figura 6 - Max Bill e Tomas Maldonado

Max Bill, primeiro reitor da HfG-Ulm e defensor do design como expressdo da arte, em conversa com
Tomds Maldonado, que apostava em uma visdo do design como identidade separada da arte e dirigiu
Ulm entre os anos 1964 a 1967.

Fonte: Tomas Maldonado. Disponivel em ¢ http://goo.gl/ujaql >» Acesso em: maio de 2012.

Havia na Escola de Ulm um curso basico introdutério de grande importancia para a estrutura do
ensino da profissdo. De inicio, com um aspecto mais semelhante ao da Bauhaus, tinha como
meta repassar as bases gerais do curso aliado as experimentagoes de cores, materiais, formas
e outros para a sensibilizacao dos campos da percep¢ao. Com o passar do tempo, juntamente

com a formacgao das caracteristicas conceituais da escola, metodologias de cunho geométrico

10 Tomas Maldonado (1922) — Argentina. Participou de movimentos de vanguarda na Argentina até 1954, quando se
mudou para a Alemanha. Seus interesses se orientaram para a arte, design, arquitetura e pedagogia, assim como
para temas filoséficos relacionados com essas atividades. Convidado por Max Bill foi professor da HfG-Ulm de 1954
a 1967 e seu diretor de 1964 a 1967. Tém na sua bagagem atividades didaticas no Royal College of Arts de Londres,
na Universidade de Princeton e na Faculdade de Filosofia e Letras da Unviersidade de Bolonha. Recebeu em 1968 a
Design Medail da Society of Industrial Artists and Designers da Inglaterra. De 1967 a 1969 foi presidente do
Praesidium do International Council of Societies of Industrial Design (ICSID).
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e matematico foram adotadas e a intencao do curso basico era, através do treinamento manual
preciso dos estudantes, obter um disciplinamento intelectual dos estudantes (BURDEK, 2006).
A separacao das artes plasticas era cada vez mais presente e, para subsidiar as praticas

projetuais, foram acionadas novas areas de conhecimento.

A partir da saida de Max Bill, a HfG-Ulm foi redefinindo seu carater e ganhando feicoes
préprias. Focando-se no “rigor cientifico” (BURDEK, 2006, p. 47) do racionalismo alemao,
disciplinas de Ergonomia, Matematica, Fisica, Ciéncia Politica, Psicologia, Semiética,
Sociologia e Teoria da Ciéncia ganharam importancia. A equalizacao entre teoria e pratica
passou a imperar nas disciplinas do curriculo e o curso de Desenho Industrial avancou em

direcao ao aprofundamento da metodologia de projeto (SOUZA, 1996).

Para Cardoso (2008), a abertura de Ulm para palestras de diversos profissionais, atuantes em
campos muito diferentes dos ligados ao projeto trouxe um aspecto interdisciplinar ao design.
Nesse sentido, Biirdek (2006) posiciona a contribuicdo no campo da metodologia do design
como a mais importante contribuicao da escola. A capacidade de pensar de modo sistematico
sobre um problema, os métodos de analise e sintese, a conceituacao e a justificativa das
escolhas de projeto, trabalhadas intensamente em Ulm, hoje em dia, se tornaram repertério da

profissdo de designer (BURDEK, 2006).

Durante o periodo de 1962 a 1966, a indlstria alema passou a reconhecer e a valorizar o
design, muito por consequéncia dos trabalhos desenvolvidos pela escola para clientes
industriais. As empresas alemas tinham na Escola de Ulm, na aplicacao de seus processos
racionais de concepcdo de produtos, o estado da tecnologia da época (BURDEK, 2006). A HfG-
Ulm atingia o apice estético formal, o design “caixa-preta”, isento de influéncias tematicas e
de tendéncias atendia as necessidades da indlstria com precisao — de fato, muito dos
elementos produzidos sao considerados até hoje como icones, devido a atemporalidade da
estética ulmiana como pode ser apreciado na Figura 7. Infelizmente, a ligacdao direta com o
setor produtivo ao mesmo tempo em que dava visibilidade e reconhecimento para a HfG-Ulm
afastava-a do conceito de escola como estrutura de pesquisa e desenvolvimento — fato que fez
com que o financiamento do governo federal fosse interrompido levando a cabo o ditado da
época “sem pesquisa — sem verba” (SPITZ, 2001 apud BURDECK, 2006). Incapaz de dissociar-

se do sentido comercial que dominava a escola, em que o valor do “estilo Ulm” era maior do
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que o mecanismo que o valorizada, a Hochschule fiir Gestaltung — Ulm nao possuia mais
capacidade de encontrar relevancia social nos trabalhos que desenvolvia, nao havia uma nova
orientacdo institucional ou de conteido (BURDEK, 2006). Sem ser capaz de atender as

exigéncias do governo, ao final do ano de 1968, encerrou suas atividades.

Figura 7 - Atemporalidade Ulmiana

Os projetos desenvolvidos pela empresa alemd Braun — onde trabalharam os professores Otl Aicher e
Hans Gugelot — sdo referenciados como expressdo mdxima da estética atemporal desenvolvida na escola
de Ulm.

Fonte: Less and More — das Design Ethos von Dieter Rams. Disponivel em: <http://g00.gl/Qz2JD> Acesso em: maio

de 2012.

Para reforcar as ligagcdes entre Bauhaus e Ulm, de maneira semelhante a escola de Gropius, a
HfG-Ulm, apés fechamento, espalhou sua influéncia pelo mundo através de seus estudantes e
docentes. Mais especificamente na América Latina, citamos: a Oficina Nacional de Disegno
Industrial em Cuba, o curso de poés-graduacao na Universidad Auténoma Metropolitana da
Cidade do México, as incursdes em desenvolvimentos de produtos para as necessidades
basicas no Chile, o Laboratério Brasileiro de Design em Floriandpolis (LBDI - curso de
aperfeicoamento em design organizado e coordenado por Gui Bonsiepe em 1983) e a Escola
Superior de Desenho Industrial no Rio de Janeiro através do intercambio de docentes como
Max Bill e Maldonado e de ex-alunos da HfG-Ulm, que atuam tanto na criagao quanto na
conducdo da nova escola (BURDEK, 2006; CARDODO, 2008). O Quadro 5 explicita as

informacoes.
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Quadro 5 - Influéncias da HfG-Ulm no Ensino em Design

PAiS/REGIAO INSTITUICAO / PROJETO

Rio de Janeiro - Brasil Ex-alunos de Ulm participaram, com grande influéncia, da criagao da
(Anos 60) Escola Superior de Desenha Industrial (ESDI)
Paris Foi fundado um Instituto para Design Ambiental, que, entretanto
(Anos 70) durou apenas alguns anos
Chile Iniciado o desenvolvimento de produtos para as necessidades basicas,
(Anos 70) com conceitos de projeto fortemente orientados por influéncia de Ulm
India Influéncia da escola de Ulm no Nacional Institute of Design (NID), em
(Anos 60) Ahmedabad, e no Industrial Designs Center (IDC), de Bombaim
Cuba . Oficina Nacional de Disegno Industrial (ONDI)
(Anos 80)
Cidade do México . , N . .
Pos- J ] A
(Anos 70) 6s-graduacao na Universidad Autonoma Metropolitana (UAM)
Florianépolis - Brasil Com influéncia de Gui Bonsiepe, é criado o Laboratorio Brasileiro
(Anos 80) de Design (LBDI)

Fonte: BURDEK, 2006. Adaptado pelo autor.

Assim como a ESDI, o LBDI tem um papel muito importante no desenvolvimento da profissao
dentro do territério nacional. Durante a década de 1980, para alavancar a competitividade dos
produtos locais, o governo brasileiro lancou mao de diversas a¢oes. Com o objetivo de apoiar
as empresas brasileiras a aumentar a competitividade de seus produtos e servigos, auxiliou
com pesquisa e desenvolvimento de produtos e capacitacao de recursos humanos foram
criados os laboratérios de design — situados nas cidades de Florianépolis, Sao Carlos e

Campina Grande (PEREIRA, MEDEIROS e SILVA, 2010).

Gui Bonsiepe dirigiu o Laboratério Associado de Desenvolvimento de Produto/Desenho
Industrial de Santa Catarina posteriormente denominado Laboratério Brasileiro de Design
Industrial (LBDI). Mesmo com foco no estado de Santa Catarina, a atua¢do do LDBI acabou por
ser nacional (Ibidem). Durante os 13 anos de existéncia foram desenvolvidos 120 projetos,
contudo, poucos deles foram implantados.
[...] uma das maiores dificuldades é a falta de interesse das préprias PMEs [Pequenas e
Médias Empresas], seja pela falta de capacidade tecnolégica como pela auséncia de

recursos financeiros, ja que no Brasil a classificacdo do tamanho de uma empresa é
apenas pela quantidade de funciondarios, sem levar em conta sua capacidade fabril. O
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autor considera uma utopia a plena insercdo do design em todas as micro, pequenas e
médias empresas.
(MORAES 2006 apud PEREIRA, MEDEIROS e SILVA, 2010, p. 7)

Diversos outros motivos sao levados em conta no fechamento do LDBI — a maioria deles
ligados aos incentivos governamentais (Ibidem). Entretanto, cabe ressaltar que o LDBI pode
ser considerado marco para a difusao da profissao no cotidiano brasileiro, principalmente no

que tange as inddstrias e empresas, bem como no ensino.

2.2. Ensino em Design no Brasil

“Uma civilizag¢do técnico-industrial que ndo cresce vinculada a uma intensa atividade artistica, estaria ameacada de
deformar-se.” (Juscelino Kubitschek, 1958)

0 aprendizado do design no Brasil nao foi diferente de qualquer outra atividade pratica, teve
um processo inicialmente mais rudimentar e ndao-estruturado — como ocorreu nos primaérdios
da Bauhaus com seus ateliés e oficinas. Os primeiros designers eram formados através do
classico esquema de adestramento, observacao e participacao, voltados para uma relagao de

mestre e aprendizes (COUTO, 2008).

No que tange ao ensino do design no territério brasileiro, ha quem trace um paralelo as
experiéncias profissionais mais importantes do design entre 1947 e 1960 (CARDOSO, 2008). A
fundacao da Forminform em 1958 — composto por Alexandre Wollner, Geraldo Barros, Rubem
Martins e Walter Macedo - considerado o primeiro escritério de design no Brasil; e, em 1960, a
fundacao da MPN - de responsabilidade de Aloisio Magalhaes, Artur Pontual e Luiz Noronha -
sao duas inser¢des que devem ser lembradas por iniciarem a conscientizacao das empresas e
inddstrias brasileiras para a importancia da atividade projetual do designer (BASSO e STAUDT,

2010).

Nao se pode negar que ha um marco inicial, ainda que simbélico, do design no Brasil: a
fundacdo da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), no entao Estado da Guanabara, em
1962 (NIEMEYER, 2007; COUTO, 2008). Como bem lembra o pesquisador Gustavo Amarante
Bomfim (1978 apud COUTO, 2008), devemos considerar o marco como simbdlico pois a
incursdao no campo do ensino formal do design data de 1950 quando, através de Lina Bo Bardi

e Giancarlo Pallanti, criou-se no Instituto de Arte Contemporanea - Museu de Arte de Sao Paulo
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(IAC-MASP) um curso regular de design, considerado “a semente do ensino em nivel superior

no pais” (NIEMEYER, 2007, p. 66).

A sistematizacao dos trabalhos na area do design no MASP data de 1947, mas somente quatro
anos mais tarde é que, sob a coordenacdo da arquiteta Lina Bo Bardi» — que na ocasido da
construcao do MASP atuou como arquiteta e designer de produtos ao projetar um mobiliario
adequado ao espaco, todo desmontavel (BORGES, 2010) — o IAC foi inaugurado. O curso
proporcionou uma nova etapa para a formacao de profissionais encarregados de determinar o
design de artefatos e, durante apenas os anos em que esteve ativo desenvolveu discussoes
sobre as relagdes de arte, artesanato, design e inddstria (NIEMEYER, 2007). A professora Rita
Couto valendo-se de Gustavo Bomfim, aponta a influéncia da estética racionalista da
Arquitetura e do Design Moderno quando destaca o trecho extraido do programa original do
curso:
[O curso] tem como objetivo formar jovens, que se sintam ligados a arte industrial e
que sejam aptos para desenhar objetos, nos quais a racionalidade da forma e o gosto
correspondam ao progresso e a mentalidade atual; tornar consciente a fun¢ao social
do design e negar a c6pia de estilos passados e a decoracdo diletante; afirmar a

fungao social que todo designer deve ter na sua relagao cotidiana com a arte aplicada.
(BOMFIM, 1978 apud COUTO, 2008, p. 20).

Segundo Niemeyer (2007), boa parte dos alunos eram bolsistas, e os professores,
profissionais reconhecidos — Roberto Sambonet, Lasar Segall, Roger Bastide e Max Bill. O
entdo professor Max Bill convidaria os bolsistas Almir Mavigner, Mary Vieira e Geraldo de
Barros para estudar em Ulm entre 1954 e 1958 — este (ltimo cedeu o convite para outro
bolsista, Alexandre Wollner, que ao retornar ao Brasil, com Geraldo de Barros e outros, fundou

a Forminform em 1958.

O Instituto de Arte Contemporanea manteve-se por apenas trés anos. Os recursos escassos, na
sua maioria da prefeitura, nao permitiram a continuidade do projeto, mas o estabelecimento
das correntes de pensamento que prevaleciam no ensino formal do design no Brasil foi

garantido. Ademais, apesar da brevidade da experiéncia, o curso no IAC fez do MASP de Sao

1 Achillina (Lina) Bo Bardi (1914-1992) - Italia. Arquiteta, ap6s perder o escritério na Italia devido a Il Guerra Mundial
acaba vindo com o marido para o Brasil em 1946. Até a década de 1990, Lina manteve intensa atividade em todas as
areas da cultura. Além de seu trabalho como arquiteta, merece destaque sua talentosa atuagao como designer de
méveis, objetos e joias, curadora e organizadora de diversas exposi¢coes e seu olhar sempre sensivel a arte popular
brasileira. Projetou o prédio do MASP onde coordenou no IAC o primeiro curso regular de design no Brasil. Fonte:
http://www.institutobardi.com.br/lina/biografia/index.html
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Paulo um ponto de referéncia em arquitetura e design moderno. Muito desse fato deve-se a
realizacao de exposicdes e conferéncias por onde passaram nomes de expressao como Le

Corbusier, Max Bill e Burle Max (NIEMEYER, 2007).

O crescimento e a consolidacdao do design no Brasil estdao diretamente ligados a ideologia
nacional-desenvolvimentista dos anos 50. Muito influenciados pelas crencas modernistas da
Semana de 1922%, a elite paulista entendeu a imprescindibilidade de profissionais com

conhecimento e qualificacao adequados aos novos tempos (Ibidem).

Grandes empresarios da época compartilhavam a visao da passagem do pais de uma economia
agricola e pastoril para uma etapa industrial. E para tanto, fazia-se necessaria a existéncia de
uma expressao formal compativel: “uma arte moderna, uma arquitetura moderna, uma cultura
moderna” (/bidem, p. 70). De acordo com Lucy Niemeyer (2007), entre os anos de 1948 a 1952
esses empresarios dedicaram-se a concretizacao do Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro
(MAM) para traduzir as ideias de modernidade que tinham para a sociedade. Em 16 de janeiro
de 1952, em uma instalacao proviséria no prédio do Ministério da Educacao, o MAM foi

inaugurado com uma exposi¢ao das obras premiadas da primeira Bienal de Sao Paulo.

Formalizada a instituicao, esforcos foram realizados no sentido da constru¢ao de um espaco
fisico adequado ao museu. A doac¢do de um terreno de 40 mil metros quadrados deu inicio ao
projeto arquitetonico para a nova sede. Na mesma época em que era construido o MAM no Rio
de Janeiro, acontecia a Il Bienal de Sao Paulo, na qual Max Bill participaria do jari
internacional. Durante sua proveitosa visita, nasce a ideia de instaurar uma escola de design
no MAM (NIEMEYER, 2007; SOUZA 1996). Visionario, Max Bill teria percebido no Brasil
caracteristicas préximas aquelas da Alemanha - onde estava em vias de implantar a Hochsule

fiir Gestaltung - Ulm — como afirma Max Bense:

12 A Semana da Arte Moderna de 1922 foi 0 momento definidor da concepg¢ao contemporanea de "cultura brasileira,
quando foram propostas pela primeira vez muitas das ideias ainda correntes sobre a relagdo do pais com a tradi¢ao
nacional e as influéncias estrangeiras". Com o objetivo de discutir a identidade nacional, compreender a cultura
brasileira e os rumos das artes, artistas e intelectuais organizaram nos dias 13, 15 e 17 de fevereiro de 1922, no
Teatro Municipal de Sao Paulo, a Semana de Arte Moderna - marco do movimento modernista no Brasil.

Fonte: Semana de Arte Moderna. Disponivel em: <http://educacao.uol.com.br/artes/semana-de-arte-moderna-
evento-inaugura-modernismo-no-brasil.jhtm> Acesso em agosto de 2012.

Os 90 anos da Semana de Arte Moderna. Disponivel em:
<http://oglobo.globo.com/infograficos/semana_arte_moderna/> Acesso em agosto de 2012.
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[...] a proposta de Max Bill de ser criada aqui uma escola nos moldes de Ulm se deu em
razdo de ele ter encontrado no Brasil um carater particular, uma simbiose perfeita de
ideologias que favoreciam a identificacao da escola de Ulm com o Rio de Janeiro: o
positivismo (JK, Brasilia, ordem e progresso), o mistico cultural bem enraizado e a
presenca da arte concreta questionando os valores académicos, em particular da
tradicional Escola de Belas Artes. (BENSE, s.d apud NIEMEYER, 2007, p. 71).

A figura de Niomar Sodrés, que na época exercia a fungao de direcao executiva do MAM,
imergiu em uma campanha para angariar fundos e apoio politico para o museu. Dela, partiu
também a iniciativa definitiva de encontrar-se com Max Bill na Europa para consolidar a
disposicao de criar a Escola Técnica de Criagao — nome pelo qual o curso viria a ser chamado
(SOUZA, 1996; NIEMEYER, 2007). Da articulacdo das conversas com o diretor da HfG-Ulm,
coube a Tomas Maldonado — que na época apenas ensaiava os conflitos ideolégicos com Max
Bill - a incumbéncia de elaborar um plano curricular de modo mais claro e objetivo. Além de
elaborar o esquema pedagégico para o novo curso, como pode ser observado na Figura 8,
através de uma analise da recente experiéncia obtida em Ulm, Maldonado que era preciso
alterar o desenho original do bloco-escola — setor que se destinava as atividades pedagégicas
no museu. Muito detalhista, indicou novos espacos a serem construidos e uma lista de itens
de materiais e equipamentos graficos e tipograficos, pelos quais, na visao de Maldonado, a

escola deveria iniciar suas atividades — pois considerava que eram autofinanciaveis (SOUZA,

1996).

13 Niomar Muniz Sodré (1916-2003) — Brasil. Baiana, casou-se com Paulo Bittencourt, diretor do Correio. Tornou-se
proprietdria e diretora do Diério, e teve atuacdo destacada na queda do governo constitucional, em 1964. A atuacao
dajornalista e empresaria no MAM foi igualmente decisiva. Além de fundar o museu com o marido, Paulo, e um
grupo de entusiastas liderados por Raymundo de Castro Maya, Niomar foi sua diretora-executiva por dez anos,
presidente de honra e membro dos comités de acervo. Participou ainda da Associacao Brasileira de Imprensa (ABI) e
do Sindicato dos Jornalistas Profissionais do RJ. Fonte: Observatério da Imprensa. Disponivel em:
<http://www.observatoriodaimprensa.com.br/news/showNews/aspo411200391.htm> Acesso em agosto de 2012.



46

Figura 8 - Simplificacao do Esquema Pedagdgico da ETC

TECRIA D4
COMUNICACAO VISUAL
HISTORIA DOS MEIDS DE
COMUNICACA VISUAL
PRATICAS DE
i TECRIA DA COMUNICACAD VISLAL
COMUNICACAC VERBAL COMUNICACAD VISUAL
tipagrafia, fotagrafia, filmes, INTEGRACAD CULTURAL
HISTORIA DOS MEIOS talensda, axpasiphes
DE INFORMACAD :
PRATICA D INFORMACAD A
INTEGRACAD CULTURAL | INFORMACAC «f  COMUNICACAD
A PRATICAS DE OFICINA
CURSOS FUNDAMENTAIS | INTEGRACAD CULTURAL
INTRODUGAO AS ARTES VISUAIS e i
METODOS DE REPRESENTACAD 7

cAD
INTEGRACRO CULTURAL DESENHO INDUSTRIAL N ——
desenha para ndustria, 0 )
dasign de produtos TECRIA

DESENHO INDUSTRIAL
PRETICA
INTEGRACAD CULTURAL
AUTOMACAD

Fonte: SOUZA, 1996. Adaptado pelo autor.

0 bloco-escola foi inaugurado em janeiro de 1958, com a ilustre presenca do entao presidente
Juscelino Kubitschek. Consoante ao discurso modernista dos novos tempos, Kubitschek
exaltou, durante parte do discurso de inauguracao do bloco-escola do MAM, a liga¢ao entre o
design, a escola e o desenvolvimento do pais, como segue:
[...] uma civilizagao, que seja a0 mesmo tempo técnica e industrial, cujo crescimento
nao esteja ligado a uma intensa atividade artistica, corre o risco de se deformar. O
choque que a industrializagdao causa as atividades artesanais de caracteristicas
artisticas ndo saberia encontrar compensacdo sem a cultura de valores estéticos
capazes de educar a mdo do técnico e do operdrio, e assim assegurar a sobrevivéncia

de caracteristicas de beleza e de originalidade que, sem isso estariam fadadas a
desaparecer. (KUBITSCHEK, 1958 apud NIEMEYER, 2007, p.73)

Nos mesmos moldes da Bauhaus, e dos primeiros passos da HfG-Ulm, o ETC possuia em seu
curriculo um curso fundamental com duragao de dois anos que pretendia incutir no estudante,
inexperiente formas de ensinar, pensar, fazer design; torna-lo um ator na difusao desse
modelo (NIEMEYER, 2007). Ao final dos cursos iniciais, o aluno poderia escolher entre as
especializacdes de Desenho Industrial, Comunica¢ao Visual e Comunica¢ao da Informacao,

com mais dois anos de dura¢ao cada.
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Lucy Niemeyer (2007) diz ser facil encontrar documentos que tratam do projeto de criagao da
ETC. A ideia do curso nao era transpor uma experiéncia estrangeira, mas adapta-la a
conjuntura brasileira. Entretanto, as figuras mais atuantes no desenvolvimento do curriculo da
Escola - incluindo o proprio Maldonado - estavam por demais distantes da realidade do pais,
do perfil dos estudantes ou mesmo do mercado. Buscava-se resolver os problemas do Brasil,

mas infelizmente as ideias eram dispares a realidade concreta do Estado (/bidem).

Apesar de o MAM ja ter elaborado todo o esquema pedagégico e ja possuir as instalagoes e o
quadro de professores — em grande parte emprestados da HfG-Ulm, com as caracteristicas
tecnicistas de Maldonado — ndo era possivel a abertura de seus portdes. O museu carecia de
recursos para a compra de equipamentos essenciais e, principalmente, para cobrir a folha de
pagamento. Era preciso angariar mais fundos, e nesse contexto o Estado da Guanabara parecia

um parceiro conveniente (/bidem).

A situacdo geral do pais contribuia para a instauracao de novos cursos na area do Desenho
Industrial. Apds duas tentativas fracassadas ocorreu, na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo
da Universidade de Sao Paulo (FAU-USP), a terceira tentativa de implantacao de um curso de

Design no Brasil — esta bem sucedida (CARDOSO, 2008).

Resultado de um processo que durou aproximadamente 15 anos, a proposta de curso de
Design da FAU-USP é oriunda de uma visao mais global da arquitetura. As ideias inspiradoras e
de renovacao do curso de Arquitetura da Faculdade vinham de Joao Batista Vilanova Artigas —
possuidor de uma pratica profissional diferenciada e ligado ao projeto de mobiliario desde a
década de 1940 (CARDOSO, 2008; NIEMEYER 2007). Vilanova Artigas é famoso por projetar
moveis capazes de, em plena Segunda Grande Guerra, “satisfazer a demanda de construcdes
sem o recurso das importag¢des, entao paralisadas” (NIEMEYER, 2007, p. 67) e unir o desenho
industrial a arquitetura para conseguir equipamentos e mobilidrios para seus projetos que
fossem de um valor acessivel e mesmo assim com apelo estético visual. Com a inclusao de
Artigas no quadro de professores da faculdade de arquitetura, a visao a parte projetual voltou-
Se pouco a pouco para um aspecto mais social, vislumbrando tanto o projeto da construcao

quanto a realidade externa em que estava inserida.

A visdo da arquitetura como uma atividade mais ampla ganhou peso, e sua caracteristica de

autocritica e compreensao social convergia a fase de desenvolvimento nacionalista em que o



48

pais se encontrava. Nesse contexto, a FAU-USP possuia todos os requisitos para auxiliar as
novas demandas da sociedade e seus aspectos de produc¢ao. Quanto a separagao praticada no
ambiente académico — em que, atualmente, ha uma necessidade crescente de posicionar o
design como area criativa autdnoma em relacdao a arquitetura — o desenho industrial era
percebido como uma extensao da arquitetura. Isso pode ser identificado no discurso da FAU
sobre a criacao do curso:
Foi assumida a responsabilidade de inclusdo de desenho industrial e da comunicag¢do
visual. Dizemos responsabilidade porque estao envolvidos na experiéncia estudantes
e professores, com todas as futuras consequéncias que, na nossa realidade, trara o
novo tipo de profissional produzido. Desenho industrial é o estudo do objeto e do seu
uso. O raciocinio empregado na solu¢dao dos problemas de design nao é em absoluto
estranho ao arquiteto, mas sim paralelo ao pensamento empregado nos problemas de
edificacdo e planejamento. O arquiteto na sociedade de hoje atua numa gama muito
ampla de processos, abrangendo a producao industrial, identificando-se com ela e
contendo em si o designer. (...) O resultado dessa intervencdo deverd ser um design

caracteristicamente brasileiro, ligado nitidamente ao nosso patriménio artistico,
popular e erudito. (FAU-USP, 1963 apud NIEMEYER, 2007, p. 68)

O curso de Desenho Industrial da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP surgiu, em
1962, como uma continuacdao, uma continuidade integrada ao curso de graduacao em
Arquitetura, sequéncia essa que é o primeiro curso regular e estavel de design em nivel
superior do Brasil (CARDOSO, 2008). O conceito defendido pela FAU-USP — em que cabia aos
arquitetos a competéncia para solucionar problemas de design — entretanto, nao foi abragado
pelas outras escolas de arquitetura no pais (NIEMEYER, 2007). Dentro da prépria faculdade,
muito devido ao contingente numeroso de arquitetos, o curso nao conseguiu ganhar énfase,
reduzindo-se a um ponto insuficiente para a formacao profissional. Essas dificuldades
acabaram por levar a cisdao entre o grupo dos arquitetos que defendiam para si a competéncia
para o desenvolvimento de projetos em design, e os designers — formados em cursos de
design — que vao contra a prerrogativa daqueles. Como bem aponta Lucy Niemeyer: “trata-se
de uma questdao de delimitacao de campo profissional [...] discussao que permanecera em

aberto enquanto o design se apoiar mais numa pratica profissional do que num corpo teérico

préprio (2007, p. 70)”.

Outro fator para o desague da sequéncia em design da FAU-USP é apontado por Rafael Cardoso
(2008) quando levanta o processo de incubag¢do das ideias dos grupos ligados ao MAM no Rio
de Janeiro e a HfG em Ulm, que culminariam, em uma oportunidade sem igual de criar um

espaco formal dedicado exclusivamente ao ensino do design. No ano seguinte, em 1963, a
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Escola Superior de Desenho Industrial — ESDI - abriria as portas daquela que seria

considerada o marco simbdlico do ensino do design no Brasil (COUTO, 2008).

As Diretrizes Legais do Ensino em Design

Nesse item, desviamos um pouco da linha histérica de sucessao no ensino do design para
trazer a tona as afirmac¢des de Alda Oliveira, ex-presidente do CEEARTES/SESu/MEC*, que
consoante ao discurso de Aloisio Magalhaes, reafirma a relacao estreita entre a escola e o
design e acrescenta: “a afirmacao do Design no Brasil passa pelo fortalecimento do espaco
académico” (OLIVEIRA, s.d. in COUTO, 2008, p.31). Nesse contexto, é apropriado percorrer o

processo de implementac¢ao da estrutura curricular do ensino em design do pais.

No Brasil, o ensino do design comeca a ser amparado pela legislacdao a partir da década de
1960, com a elaboracao da primeira Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional (LDB), Lei
4.024/61. Pode-se afirmar, no entanto, que a LDB de 1961 ja tenha nascido defasada — como
quem da um primeiro passo em falso — visto que transcorreram 13 anos no processo de sua
aprovacao (COUTO, 2008). Segundo a pesquisadora Rita Couto, a LDB de 1961 trouxe uma
estrutura na qual era claramente perceptivel as “diretrizes e bases” da educacao brasileira e
delineavam oito grandes eixos, a saber: “Dos Fins da Educacdo; Do direito a Educacdo; Da
liberdade de Ensino; Da Administracao do Ensino; Dos Sistemas de Ensino; Da Educacao de

Grau Primario; Da Assisténcia Social Escolar; Dos Recursos para a Educacao” (Ibidem, p. 15).

Através desses eixos permitiu-se um possivel empreendimento de flexibilizacao da estrutura
de ensino, aumentando o acesso ao ensino superior, pois nao era mais dependente do curso
anteriormente cursado pelo aluno. Ao mesmo tempo, criou-se a possibilidade de o estudante

trocar de curso internamente na instituicao, através do aproveitamento de estudos (/bidem).

Apés a primeira LDB, duas novas legisla¢coes foram editadas e incluidas no regime de exce¢ao
imposto pelo governo militar. Ao adotar uma posi¢do contraria ao poder estabelecido (/bidem,
p.16), as universidades acabaram por forcar a edicao da chamada “reforma universitaria” -
Lei 5.540/68 — que de maneira geral, tratava da organizacao e do funcionamento do ensino

superior e da articulacao da universidade com a escola média. A principal delimitacao da Lei,

14 CEEARTES/SESu/MEC Comissao de Especialistas de Ensino de Artes e Design da Secretaria de Educagdo Superior
do Ministério da Educacao.
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no entanto, foi “a ascensao da universidade ao patamar de entidade prioritaria como forma de
organizac¢do do ensino superior” (/bidem, p.16). Trés anos mais tarde, enfim, é editada a Lei de

Diretrizes e Bases 5.962/71, voltadas para ensino de primeiro e segundo graus.

Ambas as leis foram aprovadas em um contexto refratario a debates e contribuicdes, em um
Congresso totalmente engessado pela politica do governo militar. Rita Couto chama atencao
ao fato de que “sob o ponto de vista técnico, educativo e formal se pode considerar que [a LDB
de 1971] seja efetivamente uma Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Brasileira (2008, p. 16-
17)”. A LDB de 1971 ndo cobria todos os niveis da educacdo (havia a lei da reforma
universitaria) e numa mudanga mais sutil e profunda, o processo educativo era substituido

pelo positivismo como visao que norteava a proposta.

Contando com mudancas substanciais na estrutura de ensino, a Lei 5.962/71 era baseada em
seis grandes eixos, que eram: “Do Ensino de Primeiro e Segundo Graus; Do Ensino de Primeiro
Grau; Do Ensino de Segundo Grau; Do Ensino Supletivo; Dos Professores e Especialistas; Do
Financiamento” (COUTO, 2008, p. 17). A partir da lei, uniram-se Curso Primario e Curso Médio
Ginasial — que deu origem ao Primeiro Grau, que teria uma extensao de oito anos — e o Ensino
Médio Colegial transformou-se em Segundo Grau — que, com estrutura Gnica, pelo mecanismo
do curriculo universal, oferecia a profissionalizacao compulséria, através de uma ampla gama

de habilitacdes profissionais (/bidem).

0 art. 26° da Lei de Reforma Universitaria, apoiado no art. 9° da LDB de 61 — ambos tratando da
capacidade de intervencao do Estado nas Instituicdes de Ensino Superior — conferia ao
Conselho Federal de Educacdao (CFE) aptidao legal de fixar os curriculos dos cursos de
graduacao brasileiro tal como fosse mais apropriado. Com isso, todos os cursos de graduagao
existentes no pais, ou que viessem a ser criados, deveriam obedecer aos “Curriculos Minimos
Profissionais” ficando reservado as Instituicdes de Ensino Superior apenas a escolha de

componentes curriculares complementares — as disciplinas optativas.

Atrelados a estruturas rigidas e carentes de flexibilidade, os Curriculos Minimos eram voltados
basicamente ao exercicio da profissao e pouco se atualizavam. Sem acompanhar as mudancas
da sociedade - sociais, tecnolégicas ou cientificas — acabou por resultar numa formacao
defasada dos graduados em relagao ao desempenho necessario ao mercado de trabalho.

Novamente a andlise da pesquisadora Rita Couto (2008) é de extrema valia:
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[...] os Curriculos Minimos estavam baseados na cren¢a de que o desempenho do
formando resultaria especialmente das disciplinas ou matérias profissionalizantes
arranjadas em grades curriculares, no sentido pleno da expressao, com os conteddos
minimos obrigatérios fixados em uma resolucao por curso. [...] a inova¢do e a
credibilidade eram inibidas. Nao havia espacgo e liberdade para reformulag¢des [...].
(COUTO, 2008, p. 18)

A adoc¢do do modelo do Curriculo Minimo trouxe diversos atrasos para o ensino brasileiro de
forma geral, e o design ndo se exclui desse contexto. O ensino do design é geralmente
observado sob a dtica de pensamentos pedagégicos, discutido em termos de metodologia e
resultados, mas poucos dos estudos atém-se a legislacao oficial brasileira no que tange os
cursos de design (BOMFIM, 2004 apud COUTO, 2008). Vale ressaltar o fato de, justamente
nesse ambiente conturbado, o curriculo proposto para a Escola Superior de Desenho Industrial
ser tomado pelo CFE como modelo de curriculo minimo para todos os cursos de bacharelado
em desenho industrial no pais, tornando-se “paradigma do ensino do design no Brasil”

(Ibidem, p.21).
Escola Superior de Desenho Industrial

Por diversos motivos a Escola Técnica de Criacao, idealizada para o MAM, nunca vingou
(CARDOSO, 2008). Entretanto, as idas e vindas dos ulmianos ao Brasil, ligados aos projetos do
MASP e do MAM e o intercambio realizado por Wollner, Edgard Decurtins e Karl Bergmiller, na
escola de Ulm, criaram uma ligacao que culminou na criagao da Escola Superior de Desenho
Industrial (EDSI). E interessante notar que ha uma tendéncia de relacionar o momento histérico
em que se inseriu a ESDI a sua importancia para a sociedade. O historiador Rafael Cardoso
(2008) expde uma analise interessante sobre o assunto, tracando um paralelo entre o periodo
conturbado da Replblica de Weimar — quando da criacdao da Bauhaus - o contexto de
reconstrucao da sociedade alema do pds-guerra — em que se insere a Escola de Ulm - e o
momento histérico de circunstancias politicas bastante peculiares em que se deu a formacao
da ESDI. Segundo o autor, a criagao dessas escolas seria impensavel fora do contexto em que

foram fundadas.

Ainda permeava na sociedade um espirito desenvolvimentista, vigorosas movimentacoes
esquerdistas — ideologicamente ligadas ao progresso — iam de encontro ao posicionamento
das elites dirigentes. Escondendo seu posicionamento conservador e moralista, as

articulagdes politicas passaram a ser feitas de modo a evidenciar todo e qualquer avanco
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econdmico ou industrial, ainda mais se ligados aos campos da ciéncia e da tecnologia. Era

uma espécie de verniz para a sociedade (/bidem).

Carlos Lacerda, lider liberalista no pais, associado a Uniao Democratica Nacional - partido de
cunho extremamente conservador — ensaiando sua ascensao politica e visando a candidatura
ao governo nacional queria utilizar seu periodo no comando do Estado da Guanabara como
modelo para o que poderia fazer pelo pais (NIEMEYER, 2007). Lacerda era possuidor de uma
inteligéncia agucada e, compreendendo as mudangas sociais que ocorriam, articulou junto
com Carlos Flexa Ribeiro — secretario da Educa¢ao no governo de Lacerda — a ideia de criar um
curso de desenho industrial (SOUZA, 1996). A ligacdo de Flexa Ribeiro com a diretoria do MAM
- Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro — foi crucial para a concretizagao do plano de
Lacerda, pois dava ao museu o apoio politico e financeiro para viabilizar um projeto grandioso,
até entao impossivel, e aos politicos uma oportunidade singular de lan¢ar uma caracteristica
modernista no governo do Estado (SOUZA, 1996; CARDOSO, 2008). Em dezembro de 1962,
Carlos Lacerda assinou o decreto que oficializava a criacdao da ESDI (Figura 9), cujo objetivo era

formar, em nivel superior, desenhistas industriais e programadores visuais (SOUZA, 1996).

Figura 9 - Inauguracao da ESDI

Carlos Lacerda (centro) e Flexa Ribeiro (esquerda), personalidades-chave para a cria¢do da ESDI.

Fonte: SOUZA, 1996.
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Apesar do favorecimento politico inicial, a ESDI logo se viu em uma situacao adversa,
inicialmente com o movimento politico de 1964 e mais adiante em 1969 com as politicas de
importacao facilitadas (/bidem). Pedro Luiz de Souza reforca o paralelo entre Bauhaus, Escola
de Ulm e a fase inicial ESDI quando afirma que as trés escolas sao voltadas para a “renovacao
do ensino e também para a formulacao de novos compromissos morais e éticos diante da
producdo de bens e cultura material (1996, p. 47)”. A diferenca, conforme ressalta o autor,
reside no fato de a ESDI ter enfrentado os mesmos problemas que suas ilustres antepassadas,

porém em sua fase inicial, sobrevivendo — mesmo que a um custo alto (/bidem).

No inicio de suas atividades, em 1963, o curso da ESDI era previsto para quatro anos, e, a
exemplo das escolas alemads possuia um curso fundamental (NIEMEYER, 2007). As
comparacoes entre o modelo de ensino implantado sao muitas, bem como as criticas a forma
como foi realizada — principalmente no que tange a adogao praticamente integral do modelo
ulmiano de ensino, influenciado por Maldonado (COUTO, 2008). Existem diversas publicacdes
que tratam do assunto e, para nao incorrer em um tratamento por demais superficial, nao nos
deteremos em debater o assunto. No entanto, é valido, no contexto do nosso trabalho,
apresentar o primeiro curriculo da Escola, que até hoje exerce influencia nos modelos de

ensino dos cursos de graduacao (Figura 10).



Figura 10 - Primeiro Curriculo da ESDI
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0 neologismo ergologia (ergonomia) provavelmente foi criado a partir de uma traducao
literal de do termo alemao arbeitswissenschaft, estudo do trabalho (Bomfim, 1978).

Fonte: COUTO, 2008. Adaptado pelo autor.
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Com relacao a este primeiro curriculo, Rita Couto (2008) faz uma breve e pertinente anilise,

afirmando ser o modelo alemao de ensino — modelo adotado pela ESDI — o mais bem sucedido

da época e destacando o desequilibrio para o lado do conhecimento tecnolégico em

detrimento as ciéncias humanas. Por fim vale-se das declara¢des de um professor da ESDI para

constatar a discrepancia do curriculo criado (que incluia a disciplina “Automatiza¢do”), com as

necessidades de carater nacional:
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O mais importante problema da ESDI - apesar de sua inegavel contribuicdo ao
desenvolvimento do design no Brasil — é o fato de que ela nao foi pensada como uma
resposta as necessidades da inddstria brasileira. A ESDI surgiu de um grupo de
pessoas que naquela época tinha o poder de cria-la. Nos primeiros anos, a ESDI
permaneceu fechada em si mesma, isolada dos problemas importantes da inddstria
brasileira. Foram ensinadas teorias e teses de origem europeia, mas ninguém se
perguntou sobre sua fun¢do para a sociedade brasileira.

(VENTURA, 1977 apud COUTO, 2008)

A partir de 1964, com os militares no poder, o Brasil entrava em um dos momentos mais
obscuros de sua histéria, nao poderia ser diferente com o ensino. Os sucessivos atos
institucionais iam, aos poucos, minando os direitos politicos e suprimindo qualquer critica. Na
ESDI o radicalismo dos alunos crescia conforme aumentava a repressao politica (SOUZA,
1996). Em 1968, agravou-se a crise politica. Os estudantes iam cada vez mais as ruas e as
pressoes internas — quer dos direitistas, quer dos esquerdistas — e externas eram cada vez
maiores. No mesmo ano a HfG-Ulm havia sido fechada — nao havia mais um modelo a ser
seguido. Cedendo as pressoes e em uma atitude de autocritica, a ESDI parou: “ja estava entao
claro que a inddstria brasileira nao parecia tao ansiosa pelos novos profissionais e 0 ambiente

politico desaconselhava atitudes em prol de um design socialmente engajado (COUTO, 2008,

p. 23)”.

A Escola Superior de Desenho Industrial parou, e refletiu. Todavia, ao contrario do que se
costuma dizer, a escola ndo parou por completo (SOUZA, 1996). Mostrando muita vitalidade,
durante aproximadamente 15 meses de reflexao, a ESDI passou por intenso processo de
revisao “no qual se produziram desde ideias inovadoras e criativas até verdadeiras sandices e
infantilidades (/bidem, p. 154)”. Como resultado dessa reavaliacao, ainda em 1968, foi lancado
um novo modelo de curriculo (Figura11), mais abrangente, dividido em duas linhas gerais, uma

pratica e outra pratica-tedrica.
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Figura 11 - Novo Curriculo para a ESDi

MATERIAS BASICAS MATERIAS PROFISSIONAIS
Estetica e Historia das Artes e Tecnicas Materiais Expressivos e Técnicas de Utilizacao
Ciéncias da Comunicacao Expressao
Plastica Estudos Sociais e Econdmicos
Desenho leoria da Fabricacao
Projeto e seu Desenvolvimento

Fonte: COUTO, 2008. Adaptado pelo autor.

Mesmo que diferente da euforia da era Kubitschek, dos “5o anos em 5”, ainda havia uma aura
desenvolvimentista no Brasil — mesmo que ufanista e beligerante (COUTO, 2008). Havia um
desencorajamento explicito dos cursos nas areas artisticas e humanisticas, que poderiam
gerar fortes criticas sociais, mas ao mesmo tempo eram incentivadas as areas tecnolégicas — o
que de maneira curiosa ocasionou um crescimento do nimero de cursos de design, visando o
incentivo financeiro oferecido pelo governo federal (/bidem). Nesse contexto, o Conselho
Federal de Educacdo (CFE) adotou o novo curriculo da ESDI como o primeiro curriculo minimo

para os cursos de bacharelado em desenho industrial no pais (Ibidem, p.23).

A falta de precisao na definicdo das matérias no Curriculo Minimo logo se mostrou um
problema. Ao mesmo tempo em que o curriculo definido pelo CFE permitiu originalidade e
criatividade na elaboracao dos curriculos plenos dos cursos, permitiu também a criacao de
aberragdes. Disciplinas como “Folclore Brasileiro”, “Arquitetura Analitica”, “Introducao a
Mdsica” e “Latim” atenderiam, em teoria, as defini¢des de matéria impostas pelo CFE (BONFIM,
1997 apud COUTO, 2008). A discrepancia entre os curriculos dos cursos de design fez com que
o CFE criasse em 1978 uma comissao para reformular o curriculo - o que aconteceu apenas
nove anos mais tarde, em 1987. Ao contrario da primeira proposta, mais lacdnica em suas
defini¢coes, o CFE formulou um documento mais restrito. As restricdes e definicdes eram de tal
forma fechados que ndo permitiam aos cursos “respeitar suas préprias voca¢cdes nem novas
habilidades e énfases que surgiram em func¢do de demandas do mercado (Ibidem, p. 24)”. O
curriculo — conforme mostramos na Figura 12 - era dividido em duas habilitacdes:
Programacao Visual e Projeto de Produto. Segundo o CFE caberia as Instituicdes de Ensino

Superior — IES — complementar o curriculo com disciplinas eletivas que personalizassem o
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curriculo de acordo com as vocacdes e demandas especificas da regidao para o profissional de
design. Mas conforme afirma Couto (2008), a tarefa era bastante complexa, pois, cada matéria
possufa uma lista de topicos tao extensa a serem abordados que era praticamente impossivel

adicionar outras tematicas.

Figura 12 - Curriculo Minimo proposto pelo CFE

Matérias de Formacao
Basica Comuns as duas
Habilita¢oes

Matérias de Formacao
Profissional na Habilitagao
em Projeto de Produto

Matérias de Formagao
Profissional na Habilitacao
em Programacao Visual

Matematica
Fisica Experimental

Meios de Representacao
Bidimensional

Meios de Representacao
Tridimensional

Matérias de Formacao
Geral Comum as duas
Habilitacoes

Historia da Arte e da
Tecnologia

Metodologia Visual
Teoria da Comunicacao
Metodologia de Projeto
Ergonomia

Materiais Industriais
Fabricacao

Sistemas Mecanicas

Desenvolvimento de
Projeto de Produto

Metodologia Visual
Teoria da Comunicacao
Metodologia de Projeto
Ergonomia

Materiais e Processos
Graficos

Producao e Analise
Grafica

Producao e Analise da
Imagem

Desenvolvimento de
Projeto de Comunicacao
Ciéncias Sociais Visual

Nocoes de Economia

Legislacao e Normas

Fonte: COUTO, 2008. Adaptado pelo autor.

O curriculo proposto pelo CFE foi oficializado em 1987, mas sua estrutura foi definida por
especialistas entre 1978 e 1979. Havia entao uma defasagem de quase 20 anos, entre
elaboracao e oficializacao. Novas areas de conhecimento foram agregadas ao design, as
exigéncias do mercado se alteraram e tornaram-se mais especificas. Dez anos mais tarde,
conforme relata a professora Rita Couto, levantados os diversos problemas da aplicagao do
curriculo minimo, uma questao consolidou-se como principal:

Considerando que a realidade e suas demandas se alteram continuamente, ao

contrario dos saltos discretos que caracterizam as transformagdes curriculares, como

estruturar um curriculo minimo ou outro instrumento que permita flexibilidade para
alteracdes futuras? (COUTO, 2008, p. 27)
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Ja ndo era mais possivel considerar o Curriculo Minimo para os cursos de bacharelado em
design uma ferramenta eficiente. O | Forum de Dirigentes de Cursos de Desenho Industrial® foi
um grande passo em direcao a atualizacdao do ensino. Diversos tramites e acontecimentos
fazem parte desse processo de atualizagao. Curriculos sao programas de longo prazo e
modificacbes em sua estrutura devem ser orientadas tanto pelo passado quanto pelas
previsoes e projecdes futuras (/bidem). As movimentacdes realizadas a partir dai tinham um
foco especifico: nao deveria haver mais um Curriculo Minimo a ser seguido, mas sim diretrizes

orientadoras, mais flexiveis e abrangentes.

Novas Diretrizes de Ensino

Anos mais tarde, o relatério do Parecer CNE/CES*¢ 0195/2003 (aprovado em o5 de agosto de
2003 e publicado no Diario Oficial da Unido em 12 de fevereiro de 2004) que fixa as Diretrizes
Curriculares Especificas para os Cursos de Graduagao em Design destacava a diferenca de
proposta frente aos antigos Curriculos Minimos Profissionalizantes, onde se repudia o antigo
sistema “normativo, rigido e engessado” (BRASIL, 2003). As Diretrizes Curriculares Nacionais
tém por objetivo servir de referéncia para as instituicdes e permitir flexibilidade e priorizacao
das areas de conhecimento (/bidem). Desse modo as instituicoes podem, valendo-se de
miltiplas camadas de atuacao, privilegiar “no perfil de seus formandos, as competéncias
intelectuais que reflitam a heterogeneidade das demandas sociais (Ibidem, p. 2)”. Colocando
nos termos da forma¢dao em design, as novas diretrizes curriculares permitem aos cursos
formar designers voltados nao somente para uma ou outra area de atua¢ao, mas com o pefrfil

especifico necessario diante do contexto sociocultural em que esta inserido.

Atualmente, os cursos de design sdo regidos pela Resolu¢dao N2 5, de 8 de mar¢o de 2004 do
Conselho Nacional de Educacgao, que aprova as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de
Graduagao em Design. No total, 13 Artigos discorrem sobre 0s requisitos basicos que os cursos
de graduacao devem atender para serem homologados pelo MEC. No Artigo 3° temos as

disposicdes relativas ao perfil do egresso dos cursos de design, como segue:

5| Forum de Dirigentes de Cursos de Desenho Industrial - 1997. Em parceria com a Universidade Federal de
Pernambuco e da Ceearte/Sesu/MEC, foi encaminhada ao MEC a proposta de adotar a denominagao Design em
substituicdao ao nome de Desenho Industrial para os cursos de graduag¢ao na area. A partir de 1998, a denominac¢ao
Design foi oficializada e passou a ser usada pelas IES, quando da abertura de novos cursos. As Diretrizes
Curriculares Nacionais, alinhadas com a orientacao do Sesu/MEC, mantiveram a denominagao Design para a area.
Para uma analise mais detalhada ver COUTO, 2008, p.26-40.

16 CNE/CES: Conselho Nacional de Educagdao/Camara de Educagao Superior
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Art. 32 O curso de graduagdao em Design deve ensejar, como perfil desejado do
formando, capacitagdao para a apropriagao do pensamento reflexivo e da sensibilidade
artistica, para que o designer seja apto a produzir projetos que envolvam sistemas de
informagdes visuais, artisticas, estéticas culturais e tecnolégicas, observados o
ajustamento historico, os tracos culturais e de desenvolvimento das comunidades bem
como as caracteristicas dos usuarios e de seu contexto socioeconémico e cultural.
(BRASIL, 2004)

Pensar o papel do designer em formag¢ao como fruto de uma relacao global, que inclui o meio,
a subjetividade e a visao coletiva decorrente da cultura é o novo caminho a ser trilhado. O

desafio esta posto, o novo tempo nos impde o exercicio da critica (COUTO, 2008).

Reflexoes sobre a Abordagem Teorica e Critica no Ensino em Design no Brasil

Da analise critica do caminho percorrido pelo ensino do design, do ponto de vista legal, como
vimos até agora, percebe-se claramente que os planos de ensino buscavam um balango entre a
pratica e a teoria. Entretanto, como bem expde Sydney Fernandes de Freitas a balanga sempre
pesou para o lado da pratica “por uma exagerada énfase ‘no fazer’, numa ‘pratica’ destituida
de teoria (2006, p. 127)”. Essa conduta do ensino corrobora as conclusdes da analise de Rita
Couto; nos leva a esquecer do desafio, ou nas palavras de Freitas: “faz da acriticidade uma
tradicdo no design (2006, p. 127)”. Neste sentido, cabe citar ainda a critica langada por Gui
Bonsiepe em seu livro Design, Cultura e Sociedade, que faz uma série de indagacoes relativas
a teoria no contexto do ensino em design:

Porém, para que serve a teoria? Sobretudo a teoria do design? Por que n3o deixar a
pratica prosperar livre das reflexdes teéricas? Quais experiéncias fornecem subsidios

para a teoria? Ela é uma acdo substitutiva para o projeto? Ela surge de ambicdes
usurpadoras? E justificivel o preconceito dos designers que se consideram como
praticos contra aqueles que sé fazem teoria? [...] A teoria deve ser arraigada na praxis
projetual para ser levada a sério? De onde surge a legitimacao da teoria? O design
precisa de uma teoria especifica? O que se pode esperar (e ndo esperar) da teoria do
design? Quais sao os critérios de relevancia para a teoria?

(BONSIEPE, 2011, p. 183)

Ndao raro observamos professores de cursos de Design afirmando a “velha” (e talvez)
equivocada maxima “a pratica & o que importa” ou “o importante é botar a mao na massa”
(FREITAS, 2006) atrelando o fazer design a uma simples relacao manual, como quem prepara
um bolo. Gui Bonsiepe (2011) alerta que o fazer, o ato de projetar ndao pode ser desprendido da
teoria; todas as praticas estao inseridas num contexto de um mundo discursivo, no dominio

das linguas.
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A pesquisa de Sydney Freitas (2006) aponta quatro tradi¢gdes acriticas no ensino que afetam
diretamente a formacdao dos designers no Brasil: espontaneismo, pseudo-ativismo,
reprodutivismo e consuentudinarismo. Deteremos-nos ao reprodutivismo, que acreditamos

ser o aspecto mais relevante no ambito do nosso trabalho.

Conforme afirma o autor, quando nao consideramos a teorizacao — a producao e difusao de
conhecimentos cientificos — acabamos por dar forca a reprodugao. A criacdo cientifica esta
atrelada a teoria, e sem ela vamos replicando os conhecimentos, as estruturas, as atitudes e
condutas formuladas em ambientes e épocas dissonantes do contexto de aplicacdo (/bidem).
Vale ressaltar, no entanto, que o autor ndo se opde por completo aos aspectos reprodutivistas
do ensino, mas se opde ao desequilibrio que tende a favor do habito da copia e de expressao
de opinides inquestionaveis. Indo mais além, Freitas ainda coloca o professor como agente
responsavel de transformac¢ao e de superagao dos estados acriticos. Entretanto, creditamos

essa responsabilidade também as instituicdes de ensino.

O professor esta amarrado as diretrizes pedagoégicas da IES ao qual esta vinculado. Por mais
influente que o comportamento do professor possa ser, raramente o estudante é a imagem de
um professor em especifico. H4 uma decalagem em que o professor pouco pode interferir.
Nesse ambito, o egresso do curso representa, de maneira geral, a instituicdo em que se

formou.

Deslocando entao o foco do docente e ampliando ao nivel das IES, apresentamos os
apontamentos de Nigel Whiteley que faz um levantamento dos tipos de designers existentes,

de acordo com o ambiente de ensino em que estao inseridos.

Para Whiteley (1998), cabe as IES o papel de formar um designer diferenciado daquele sem
formacado. Em seu texto, ressalta que nenhum dos modelos descritos ocorre isoladamente, e
que raramente avistamos um estado puro na formacao. Mapeando o egresso dos cursos de

design, Whiteley critica as seguintes caracteristicas:

a) o designer formalizado: preconiza a racionalizacdo extrema, a pratica e o estudo da

forma, condenando as matérias “tedricas”;

7 para nao desviar o foco do trabalho, nos detemos a uma breve analise do reprodutivismo. Em caso de interesse,
uma visdo mais critica e detalhada de cada comportamento pode ser obtida em FREITAS, 2006.



61

b) o designer teorizado: é o contrario do modelo anterior. Entende que é necessario
estudar “teoria” porque “teoria” informa e explica todos os outros tipos de discurso;

c) o designer politizado: é o designer ligado aos movimentos politicos em sua forma mais
extrema. O autor cita como exemplo o designer verde, o designer ético, o designer
radical e o designer responsavel;

d) o designer consumista: é o designer ligado ao modismo. Possui pouco senso critico e
da énfase a “relevancia”, as prioridades ligadas ao consumo;

e) o designer tecnoldgico: adota o principio que maior, mais rapido e mais possante sao
sempre melhor. Acredita que o bom produto deve ser feito com e para a tecnologia de

ponta.

Caracteristico do momento social em que estamos inseridos, o modelo do designer
tecnolégico de Whiteley converge as explicagoes de Bonsiepe. Ao discorrer sobre os
problemas relacionados a falta do estudo teédrico, Bonsiepe (2011) afirma que acabamos por
ter deficiéncia no discurso projetual — na capacidade de expressar verbalmente um projeto. As
causas dessa deficiéncia podem estar na educac¢ao voltada a formagao de habilidades, que
apesar de serem condi¢des necessarias ndo sao suficientes ao ato projetual (/bidem, p.183).
Assim como Whiteley, Bonsiepe atribui as instituicdes de ensino a tarefa de eliminar essa

falha.

Um sexto modelo de designer, chamado de “designer valorizado” (WHITELEY, 1998) pode servir
para direcionar a possibilidade que as IES tém de se valer do estudo tedrico na formagao do
designer. Nesse modelo, a teoria e a pratica se interpenetrariam e se uniriam com frequéncia,

sem se sobrepujar e sem deixar de se distinguir.

O designer de valor reconhece as mudangas na relagdo teoria/pratica e o crescimento da
interdisciplinaridade. Esse profissional é capaz de se expressar tanto verbalmente como
visualmente. Mais do que isso, o designer valorizado esta apto a desempenhar o seu trabalho
com conhecimento e consciéncia, é critico a profissdo que exerce e ao papel que ela

desempenha na sociedade e para a sociedade (WHITELEY, 1998).

Compreendido o caminho do ensino do design e a forma como ele deve prosseguir, resta-nos
entender como alcangar esse objetivo. Valemo-nos mais uma vez de Whiteley que preconiza o

estudo da histéria do design, das perspectivas histéricas da formacao social do design, como
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fator chave para a compreensdao do design como ordem cultural e ndao apenas utilitaria ou
comercial (WHITELEY, 1998). Coerente ao seu tempo, o design é ndo linear e contraditério,
situa-se entre opcdes de permanéncia e de mudanca - indicadas pela racionalidade e pelo
mercado respectivamente — e sua histéria tem seus contornos delimitados pela oscilagao entre

esses dois extremos (SOUZA, 1998).

2.3. Estudo da Histdria do Design

Como compreendemos no item anterior, o estudo da teoria desenvolve a capacidade critica na
formacdao em design. Gustavo Amarante Bomfim (1997, apud SHIMODA, 2008) corrobora as
afirmacoes de Gui Bonsiepe quando afirma que a teoria do design é uma consequéncia natural
da necessidade do préprio design e reforca a ideia de que “a fundamentacgao teérica do design

é pressuposto para o desenvolvimento critico do ensino formal” (/bidem, p.52).

Bomfim alega que o design é uma prdxis*® que se fundamenta em um aglomerado de diversas
ciéncias. Dessa maneira, se a atividade tem uma natureza interdisciplinar, ndao podemos
descartar da pratica a relagao com os aspectos tedricos. Forma e conteddo de um objeto
podem ser definidos pela pratica com processos de base ideolégica, fundamentada em teorias
e tem suas possibilidades atreladas a um mundo formulado pelo pensamento (/bidem). Em
segunda analise, “o objetivo do designer é exercer trabalho pratico que vise entender
demandas sociais, a partir da consciéncia das consequéncias, propésitos e finalidades

tedricas do seu trabalho, o design” (SHIMODA, 2008, p. 52, grifo do autor).

Em tese, o estudante, ao passar pelo processo de formacao se transforma num profissional
construtivo e de visao empreendedora. Por outro lado, se o design projeta com base no
entendimento da sociedade, os cursos de gradua¢ao devem contemplar a sociedade como um

todo e nao somente as empresas que empregam designers.

¥ A praxis, no estudo socioldgico, é a consciéncia das oposicdes e do conflito de classes inerente a sociedade
burguesa capitalista, mas é tambhém o "agir", tendo como referéncia o conhecimento da légica dos conflitos entre as
classes sociais. "A praxis nao é somente a teoria objetiva e critica da histéria e das rela¢des sociais da sociedade
capitalista, mas um arcabouco de onde o proletariado pode extrair os meios da agdo revoluciondria e os
fundamentos para constru¢do de uma forma alternativa de organizac¢do social: o socialismo". Fonte: CANCIAN, R.
Acao revolucionaria e técnica. Disponivel em ¢ http://goo.gl/Ufstw >. Acesso em junho de 2012. No contexto do
nosso trabalho, praxis é utilizada como meio de articulagdo entre pratica e teoria; diferente de pratica.
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Por que estudar historia do design?

Esta evidente a importancia do estudo tedrico, e do consequente desenvolvimento critico, por
parte do estudante de design formado no ambiente académico. Nigel Whiteley (1998) aponta
uma diferenciacdo entre o designer com formacao informal, daquele com forma¢ao académica:
a possibilidade facilitada de exercer a profissao com conhecimento e consciéncia. Um aspecto
essencial neste Trabalho de Conclusao é entender a relacao entre o aprendizado académico,
as necessidades projetuais e a relagao da formagao em design com o contexto social em que o

estudante é inserido.

Partimos entao, da relacao entre design e sociedade. O design se desenvolve com e para a
sociedade, conforme podemos observar nas palavras de Souza:
[...] é preciso verificar que a moderna consciéncia social e cultural da técnica e do
design é resultado de um desenvolvimento auténomo, fortemente condicionado pelo
processo de desenvolvimento concreto da sociedade — no caso do design, pelo
desenvolvimento do modo de produgao capitalista. Nada ha de romantico nem na

histéria das cidades nem na da arquitetura e menos ainda na do design. Essa é uma
distorc¢do a ser corrigida das historiografias oficiais. (SOUZA, 1998, p. 11)

As colocagoes do autor atentam para a necessidade do entendimento do contexto social do
desenvolvimento do design. Conhecimentos e opinides no que diz respeito “aos valores
consumistas, ecolégicos, feministas, etc. (WHITELEY, 1998, p. 71)” que sdao componentes dessa
composi¢cao em que se desenvolve nossa profissao devem ser compreendidos e desenvolvidos

a partir de uma perspectiva histérica equilibrada (Ibidem).

Para que o estudante possa desenvolver um pensamento critico, aplicar um conhecimento
mais amplo e utilizar com maior propriedade sua capacidade de discursar sobre o projeto,
deve ter uma nocdo sélida do papel da profissao na sociedade — seja onde vive ou onde
pretende trabalhar — e dos modos em que esse papel se desenvolveu e se modificou ao longo
da historia (WHITELEY, 1998). O design e sua teoria, o pensamento critico, atuam no dominio
do discurso social, e, por consequéncia, na politica na qual se discute o tipo de sociedade em
que se quer viver (BONSIEPE, 2011). Desse modo:

0 aluno precisa tomar conhecimento da natureza da relagao entre o capitalismo tardio,

o consumismo e a pés-modernidade. Deve estar consciente, por exemplo, do impacto

da prosperidade, do consumismo e da questao do ‘estilo de vida’ como forgas sociais e
culturais no sentido mais amplo [...]. (WHITELEY, 1998, p. 72).
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E nessa dimens3o, a qual articula design e sociedade, que o estudo da histéria do design se
faz tao necessario. Estudar a evolu¢ao do design possibilita estruturar conhecimento critico

sobre as origens e o desenrolar das ideias que norteiam a atividade atualmente (SOUZA, 1998).

De maneira geral, entender histéria auxilia na compreensao de aspectos comportamentais de
uma sociedade. Ora, como bem aponta Whiteley (1998, p. 72) “valores sao fruto de praticas
sociais e culturais”. Essa afirmacdo ganha importancia no contexto do nosso trabalho quando
0 autor aponta o estudo desses valores como relevantes nao apenas em termos intelectuais,
mas também do ponto de vista da pratica profissional (/bidem). A partir desse pensamento,
podemos citar Shimoda:

[...] temos que design é projeto, o que implica em conceitua¢do; que design é trabalho,

o0 que significa que é uma ac¢do histérica em um sistema histérico de rela¢des sociais

de producgdo econdmica; e que o design projeta o futuro, ou seja, que em dltima

instancia o design é uma agdo orientada para a geracao de novas formas econdmicas,
base para o desenvolvimento de novas realidades sociais. (SHIMODA, 2008, p. 61).

Rafael Cardoso afirma que “ao redescobrirmos o passado, nado resta ddvida de que estamos
também a reinventar o presente (2008, p. VII)” e reinventar o presente é parte fundamental da
profissao. O designer que nao articula seu projeto na dimensao sociocultural “ndao entende o

contexto historico e intelectual que os gerou (WHITELEY, 1998, p. 72, grifo do autor)”.

Essa abordagem nos leva a considerar o estudo da histéria do design como um instrumento
projetual consistente. A partir do momento em que desenvolvemos artefatos com foco na
sociedade, é crucial a compreensdao dos valores que regem seus habitantes, para gerar

solucdes mais adequadas ao seu respectivo contexto sdcio-histérico.

2.4. Motion Graphics

“Ainda que os principios bdsicos de percepgado de estimulos visuais sejam, em grande medida, universais, as
estratégias e habilidades cognitivas e os valores culturais variam de acordo com o meio, a educagao, a profissao,
enfim, as subculturas especificas.” (FRASCARA, 2000).

Para discorrer a respeito do motion graphics e de sua insercao no meio da educac¢do, mais
precisamente na disciplina de Histéria do Design, necessitamos apresentar um panorama

comportamental das geracoes de estudantes e sua relacdo com o objeto de estudo.
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Apresentamos a importancia da insercao do design como elemento motivador no ensino e de

que maneira o0 motion graphics pode ser utilizado nesse contexto.

A Diferenca de Geracoes

O estudante de design, o jovem que entra na faculdade em busca de formacao profissional
como projetista - seja grafico, visual, ambiental, industrial, de produto, etc. — é
completamente diferente daquele que era selecionado para ingressar na Escola Superior de
Design Industrial, ha 50 anos. Como ja exposto nesse contexto, muitos aspectos evoluiram no
ensino de design desde o inicio das opera¢des da ESDI. O caminho percorrido pelo ensino, nas

IES, como um todo foi bastante tortuoso durante esse periodo.

No Brasil, vale ressaltar que apesar de observarmos as diversas modificacdoes nas leis que
regem o ensino e a formag¢ao do design, todo o processo ocorreu tardiamente. Esse quadro é
um reflexo de alteracdes na sociedade brasileira, que também passou por profundas
reestruturacdes no passado. Todavia, a velocidade e capacidade de transformacao da
sociedade sao muito superiores aquelas praticadas pelas IES — sociedade essa em que estao

inseridos os reguladores do ensino, como também os préprios estudantes.

Em que pese as iniciativas de se atualizar constantemente para propiciar ao educando um
ensino de qualidade, as Instituicbes de Ensino Superior esbarram em burocracias, em
estruturas por demais complexas, como o Estado. Por outro lado, o estudante se atualiza em
velocidades inimaginaveis ha poucos anos e pode mudar de comportamento como quem muda
de roupa (We All Want to be Young, 2011). Para compreendermos o comportamento e as
relagdes desses jovens, devemos analisar, mesmo que brevemente, a transi¢ao de geragoes e

as transformacgoes sociais que essas modificacdes acarretam.

Tapscott (2010 apud KUNZLER, 2011) afirma que a Geracao Y corresponde as pessoas que
nasceram entre 1977 e 1997. Dessa forma, essa gera¢ao € atualmente representada pela faixa

etaria de 15 a 35 anos de idade.

E importante ressaltar que essa geracdo adquiriu uma série de nomenclaturas diferenciadas
(KUNZLER, 2011). Neste trabalho, damos predilecdo aos termos Geragao Y, Millenials e Geragao

Digital, porém as outras nomenclaturas encontradas como Geragdo Internet e Echo Boomers
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sao consideradas tao validas quanto as primeiras, visto que ja carregam em si algumas

caracteristicas do segmento (/bidem).

Apesar de o trabalho estar focado na Geracao Y, algumas considera¢des devem ser feitas.
Entende-se que, para a construcdao de conhecimento do nosso trabalho, considerar as
transformacoes das geracdes anteriores para a atual Geragao Digital pode trazer informagdes
pertinentes. Assim, nos valemos do estudo de Jdlia Hernandez (2011) que traz um breve

panorama das gera¢oes que antecedem os Millenials no Século XX.

Geracoes do Século XX

Conhecidos como Geracgao Silenciosa, os nascidos até 1945 passaram pela Grande Depressao
e enfrentaram a Segunda Guerra Mundial (HERNANDEZ, 2011). S3o praticos e dedicados a
carreira — gostam de hierarquias rigidas e sacrificam-se pelos seus objetivos. Ao mesmo tempo
possuiam como caracteristica o conformismo, a apatia politica e o instinto civico — fruto de
uma sociedade devastada, paises em construcdo e da necessidade constante de reconstruir e
sobreviver (Ibidem). Passaram a ser conhecidos por Geracao Silenciosa quando comecaram a

contrastar com a geragao seguinte.

O fendémeno do Baby Boom ocorre ap6s o término da Segunda Guerra Mundial, periodo em que
se observa um salto populacional, com o retorno dos soldados para casa (KUNZLER, 2011).
Nascidos entre 1946 e 1964, a Geracao Baby Boomer foi moldada de acordo com a sociedade
da época. Os filhos do pds-guerra romperam padrdes e lutaram pela paz e pelo amor livre
(HERNANDEZ, 2011). Em uma relacao de amor e 6dio com a ideia de hierarquia, apostam nas
acoes coletivas, no pensar em consenso com o0s outros. Sem os temores da guerra e
desconhecendo o mundo destruido, puderam desenvolver valores pessoais e perseguir uma

boa educacao para seus filhos (Ibidem).

Substituta aos baby boomers, a Gera¢ao X abrange os nascidos entre 1965 e 1977. Comeg¢am a
desfrutar o desenvolvimento das comunicacdes. Os avancos tecnolégicos permitem que
pensem em qualidade de vida, liberdade no trabalho e em suas relagdes (Ibidem). Vale

ressaltar que, segundo Tapscott a Geragao X é
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o segmento mais velho da populagdo cujos habitos de uso de computadores e da
internet se parecem com os da Geragao /nternet. Por isso, fornecem a experiéncia
adulta mais préxima a partir do qual podemos comecgar a prever como a Geragao
Internet dominara o universo digital. (TAPSCOTT, 2010, p.25 apud KUNZLER 2011, p. 15).

Por fim, a Geracao Y representa os nascidos entre 1977 até 1997. Inseridos em um mundo
relativamente estavel politica e economicamente, eles cresceram com grande valorizacao da
infancia, com internet, computador e “educa¢ao mais sofisticada que as gera¢des anteriores”
(HERNANDEZ, 2011, p. 23). Cheios de autoestima, ndo se sujeitam a atividades que nao fazem
sentido em longo prazo, que ndo amam fazer (All Work and All Play, 2012). E a primeira geracdo

a chegar a vida adulta no novo milénio.

Traduzidos em nlmeros, existem cerca de 67.085.000 pessoas entre 15 e 35 anos no Brasil — o
que corresponde a 35% da populagao. No Rio Grande do Sul, esse valor chega a 32% -
representando aproximadamente 3.450.000 jovens entre 15 e 35 anos — em um universo de
10.964.000 pessoas (KUNZLER, 2011). Necessitamos ainda, compreender as relacdes da

Geracgao Digital com a sociedade em que se insere.

A Geracao Y na Sociedade e no Ensino

Os jovens representam novas linguagens e comportamentos. Mais do que isso, influenciam
diretamente os habitos de consumo; estdao posicionados no topo da piramide de influéncias
(ANDRADE, 2010; We All Want to Be Young, 2011). A geracao dos Millenials é a geracao mais
plural da histéria e possui uma crucial diferenca aquelas que a precedem: acesso total ao
mundo; através da internet, suas identidades transcendem sua origem — tornam-se cidadaos

do mundo.

Para Andrade (2010) é justamente o fato de essa geracao ter nascido com a internet que a torna
representante de uma grande mudan¢a no campo da comunicacao. Entretanto, apesar de
estarmos imersos nesse meio tecnolégico, devemos lembrar que, ao serem criadas e
socialmente absorvidas, adotadas e adaptadas, as novas midias alteram de modo significativo
0 ambiente em que nos inserimos e a n6s mesmos (SANTAELLA, 2007, p.232 apud ANDRADE,

2010).

De acordo com o video We All Want to be Young (2011) — “todos queremos ser jovens” em

traducao livre — nao é uma tarefa facil acompanhar e entender o que os Millenials estao
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dizendo. Esse fato esta intimamente ligado a capacidade de se conectar da gera¢ao atual. O
pensamento ndo linear que esses jovens desenvolveram reflete a possibilidade de acessar
“infinitos assuntos” ao mesmo tempo da internet. E natural comecar uma tarefa e terminar em

outra (Ibidem).

Bauerlein (2008 apud ANDRADE, 2010) afirma que os jovens de hoje, tem habilidades
multitarefas, fazem uploads e downloads, navegam, conversam, tudo em meio on-line.
Segundo o autor essa caracteristica é causa indissociavel da falta de capacidade de analisar
um texto complexo, aprender histéria e de até mesmo soletrar palavras. Contudo, Sibilia (2008
apud ANDRADE, 2010) afirma que a capacidade multitarefa pode se apresentar como uma
habilidade capaz de causar perda da capacidade de concentracao, mas por outro lado pode

implicar em um ganho nas novas formas de cognicao que estao engendrando.

Inseridos na conjuntura contemporanea, podemos observar claramente a discrepancia
temporal entre educando e academia. Facilmente percebemos a dificuldade das IES em
acompanhar a velocidade de pensamento e mudanca dos seus estudantes. Faz-se necessario

um meio de aproximar a abordagem da Institui¢dao ao “jeito jovem de viver” (e aprender).

0 Design como Fator Motivador no Ensino

Em segunda analise, no mesmo espaco de tempo, podemos notar que, assim como a
sociedade, o design sofreu diversas modificacdes — ainda mais notaveis se associadas ao
desenvolvimento tecnolégico. Valendo-se das definicdes do ICSID - International Council of
Societies of Industrial Design (Conselho Internacional das Sociedades de Desenho Industrial,
em tradugao livre) do campo de atuacdo e para o designer em si, podemos verificar a mudanca

que o conceito de design sofreu entre a instalagao da ESDI em 1963 e os dias atuais:

[1960] A fun¢do de um desenhista industrial é dar tal forma a objetos e servicos que
eles tornem a conducdo da vida humana eficiente e satisfatéria. A esfera de atuacao de
um desenhista industrial, atualmente, abarca praticamente todos os tipos de artefatos
humanos, especialmente aqueles que sao produzidos em massa e acionados
automaticamente. (ICSID, 20113, tradu¢ado nossa, grifo nosso).

[2012] Design é uma atividade criativa que tem por objetivo estabelecer as qualidades
multifacetadas de objetos, processos, servicos e seus sistemas, durante todo o seu
ciclo de vida. Consequentemente, o design é um fator central de humanizacao
inovativa das tecnologias e fator crucial de mudancas culturais e econdmicas.

(ICSID, 2011b, traducdo nossa, grifo nosso).
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A comparagao entre as duas defini¢des explicita uma mudan¢a de posicionamento da
profissao diante da sociedade. O design passa a ser, por defini¢ao, fator de mudanga cultural e
econdmica. Ora, como bem vimos, os jovens estao influenciando diretamente os habitos de
consumo e sao os rostos da nova economia (We All Want to be Young, 2011) — 0 que nos mostra
a relacdo direta entre juventude, sociedade, e design. Partindo dessa relagao, é possivel

conceber o design enquanto ferramenta de motivacao no ensino.

E extremamente restritivo as competéncias de um designer afirmar que o “acabamento” dado a
diversos elementos educacionais, atuando na aparéncia dos livros e outros materiais de
estudo é& uma colaboragao importante. Detendo-nos ao escopo do trabalho - o
desenvolvimento de uma ferramenta, de cunho digital, que favoreca o ensino da histéria do
design - conforme afirma Perry (2010, p. 23), no que tange aos artefatos digitais educacionais,
“um designer trabalhando como projetista (e ndao como responsavel apenas pela aparéncia)
aumenta a qualidade do projeto”. Para a autora fica clara a necessidade de atuacao do
designer na producao de artefatos digitais educacionais. Contudo, no contexto do ensino, o
designer, enquanto profissional do projeto, precisa assessoria de especialistas na area

(/bidem).

Cristina Licheski (2005), ao tratar de Midias e Mensagens Visuais afirma a incumbéncia do
designer grafico na tarefa de manipular elementos e cédigos visuais, definir técnicas e
destinacdes graficas para veicular mensagens visuais. Em suas andlises, é enfatica ao
sustentar que o modo como produzimos uma mensagem visual tem a capacidade de mudar a
maneira “como o mundo é percebido e na prépria imagem que se faz do mundo, com
consequéncias perceptivas, psicolégicas, psiquicas, cognitivas sociais e epistemolégicas”

(Ibidem, p. 84).

Quando o impresso e a multimidia se confrontam e o papel da lugar a tela do computador,
alguns conceitos tradicionais do design sao colocados a prova. “A introdu¢cdao de novos
elementos possibilita a reformulacao dos paradigmas anteriores e, no que se refere a pratica
profissional, abrem-se outras frentes de atuacao” (GRUSZYNSKI, 2001, p 140-141 apud COSTA,

2006).

A evolugao e incorporacao das tecnologias digitais em meados da década de 1980 permitiu

uma agilidade produtiva até entao inconcebivel. Tornou possivel a convergéncia entre varias
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midias e inovadoras experimenta¢des estéticas (SOUZA e VARGAS, 2011), dessa maneira, 0
meio impresso passa a oferecer estimulo visual tdo atrativo quanto a televisdao (LICHESKI,
2005). Contudo, muito da significacdo de uma mensagem esta ligada intrinsicamente a
natureza de seu suporte, interferindo na interagao com o usuario e produzindo alteragdes no
seu comportamento (/bidem). Se por anos fomos condicionados a entender que a informagao é
apresentada “da esquerda para a direita” e “de cima para baixo” — procurando titulos em
destaque e procurando imagens ligadas ao texto (Ibidem) — o dominio da era digital esta
desestruturando essa relacao. As interacdes humano-computador permitem experiéncias que
facilitam nossas habilidades de acessar e processar informacdes (KRASNER, 2008). Valendo-se
novamente de Licheski:

Ao meio fisico, estatico e relativamente perene, contrapde-se o meio digital, imaterial,

dinamico, volatil. [...] as mensagens visuais sao construidas de acordo com os mesmo

conceitos compositivos, muitas assim com aquela aparéncia de folha de jornal ou

pagina de revista. Mas ha o movimento. [...] seduzem mais pelo movimento que pela
informacao. (LICHESKI, 2005, p. 89).

A apreensao de mensagens a partir de meios audiovisuais engloba, no minimo, os sentidos da
visdo e da audicdo (/bidem). Nessa etapa do trabalho introduzimos o pensamento de Howard
Gardner (1995) o qual afirma que o ser humano possui um sistema de “inteligéncias”
interconectadas e em parte independentes, localizadas em regioes diferentes do cérebro,
recebendo cada uma um peso, uma importancia, dependendo de cada individuo, subcultura» e
cultura. Gardner (1995) afirma também que algumas pessoas absorvem conhecimento
(aprendem) melhor através da audicao, outras através da visao, outras do tato, no entanto,
quanto mais sentidos sdao agucados, mais eficaz € a comunica¢ao e o entendimento. Diante
dessas informagdes, supomos que uma ferramenta que aciona varios sentidos, mais atrativa
ao graduando, pode servir como auxilio ao ensino da histéria do design. Acreditamos, nesse

ambito, que o motion graphics pode ser uma opc¢ao valida.

19 Nzo ha uma dnica definicdo de “subcultura”, mas esta sempre relacionado com a cultura, comunidade, massa e
sociedade, sdao como "estilos de vida". As subculturas tém no estilo sua manifestacao mais visivel: “O estilo,
quando manifestado através da vestimenta, do visual, dos sons, das performances, e etc., € um meio poderoso de
dar ao grupo validagdo e coeréncia” (GELDER e THORNTON, 1997, p. 373). Fonte: AMARAL, A. Uma breve introdugao a
subcultura cyberpunk. Estilo, alteridade, transformacgdes e hibridismo na cibercultura. E-compés, Agosto 2005.
Disponivel em: ¢ http://g00.gl/TSWVa >. Acesso em: junho de 2012
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2.4.1. Motion Graphics e Definicoes

Motion Graphics é um termo da lingua inglesa que pode ser traduzido como imagens ou
graficos em movimento. Contudo, essa é uma definicao por demais abrangente e imprecisa
(VELHO, 2008). Por se tratar de uma area que trabalha no cruzamento entre varios processos e
linguagens do design, do cinema e da animagao, sua definicao é por demais complexa. De
maneira similar a Jodao Velho (2008), partiremos do caminho contrario, definindo
primeiramente o que nao é motion graphics — excluindo o que esta fora do escopo de trabalho
- para posteriormente apresentar uma definicao para o termo. A listazc apresentada por Velho
é extensa e destacamos no Quadro 6 apenas as areas de atuacao que julgamos mais

pertinentes para o nosso trabalho.

Quadro 6 - Praticas Projetuais Similares e Diferentes ao Motion Graphics

MOTION GRAPHICS

PRATICA PROJETUAL SIMILAR DIFERENTE

Nao se confunde com nenhuma das técnicas

Cinema de animacao Parentesco com parte da logica de projeto de animacio utilizadas por filme .
convencional ou auxiliado | e execucdo da animacdo. Pode utilizarse de | cd lmdgd_d Lu,l_l'ffd[’db L"U_r fl_lr_n.e_s wmo o
. ) L T antigos (Walt Disney) e os mais atuais como
por computado filmes animados como elementos originais ,
Toy Story ou Shrek
Apesar de inseridos no campo da
Modelagem e animacdo | Funciona mais como fonte de material computacao grafica. A modelagem 3D é uma
de objetos tridimensionais | original. area a parte do motion graphics e nao tem
relacao direta.
Animacao interativa Permite a animacdo de grafismos, sobretudo | Normalmente utiliza recursos de
para WEB do tipo vetorial interatividade e hipermidia
Criacao e manipulacdo Operam com a composicao de imagens Nao aceitam completamente, nem
de imagem digital estatica | através da combinacao de camadas de produzem diretamente imagem
vetorial ou bitmap objetos graficos temporalizada

Fonte: VELHO, 2008. Adaptado pelo autor.

Por questionamentos levantados durante o desenvolvimento e apresentacdes intermediarias
deste trabalho, acreditamos ser necessario incluir nessa lista o Infografico. Segundo Fassina
(2011, apud POLONI, 2011) a infografia utiliza-se de elementos icdnicos - figuras — em conjunto
com elementos textuais para constru¢ao de um entendimento ampliado acerca de determinado
assunto. Diferente do motion graphics, a infografia ndao é dependente de movimento ou

dinamismo.

2 Lista completa em VELHO, 2008, p.16-17.
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Apoés indicar as praticas projetuais que se confundem, mas nao sao essencialmente motion
graphics podemos passar as definicdes. No entanto, faz-se necessaria uma curta abordagem

histérica do surgimento do termo “motion graphics” e de sua utilizacao.

0 conceito de tempo implica numa nova perspectiva dos paradigmas da comunicagao visual, e
faz da relacdao espaco/tempo o grande diferencial entre os projetos graficos para a impressao e
para as midias eletronicas (SANDE, 2010). O autor destaca que a partir da década de 1950, 0
design grafico passou a focar sua aten¢ao nas imagens em movimento. Ja Joao Velho (2008),
afirma que a partir da década de 1970 o design comecou a transitar mais intensamente entre
cinema e televisao, através de inser¢coes nos titulos e aberturas de programas e filmes. Dez
anos mais tarde, o poder de processamento de dados da tecnologia era muito maior, em
meados de 1980 o0 avanc¢o da computacao grafica, da modelagem e da animacado 3D fez com
que a maioria dos canais de televisao utilizassem logotipos volumétricos, inseridos num
espaco tridimensional, movimentando-os quando possivel (/bidem). Os computadores, até
mesmo 0S pessoais, eram capazes de manipular imagens em movimento combinando e
animando camadas de videos, fotografias, elementos graficos diversos, tipografia e

animacoes.

Segundo Velho (2008) o termo “motion graphics2” surgiu nessa época, para designar a
producdo oriunda da manipulacao desses elementos, que ndo raro, remetia aos efeitos de
fotomontagem. A ligacao entre as necessidades de comunicacdao da sociedade e as técnicas
graficas poderia explicar a adequagao do termo, “que se mantém até os tempos atuais (SANDE,
2010, p. 44)”. Fazendo uma abordagem técnica — aplicacdao mista de tecnologias graficas — e
conceitual - ambiente de exercicio de projeto através de imagens em movimento — podemos

entdo definir motion graphics

21Conforme Joao Velho (2008) discorre em sua dissertacdo, as tradugdes para o termo estrangeiro motion graphics
em portugués sdo geralmente imprecisas, como exemplifica: "No Brasil, muitos traduzem motion graphics por
videografismo, que considero impreciso e confuso. Seguindo essa nomenclatura, quem faz videografismo seria um
videografista? Ora, tradicionalmente o operador de camera de cinema é cinegrafista, o que da margem ao
entendimento que videografista seria o operador de camera de video (VELHO, 2011, p.19)". Da mesma forma que o
autor, na falta de uma tradugao precisa para o termo, utilizaremos no contexto do trabalho o termo inglés. A partir
daqui o termo serd empregado sem diferencia¢ao por grifo.
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[...] como uma érea de criacdo que permite combinar e manipular livremente no
espag¢o-tempo camadas de imagens de todo o tipo, temporalizadas?? ou nao (video,
fotografias, grafismos e animacdes), juntamente com misica, ruidos e efeitos sonoros.
(VELHO, 2008, p. 19)

Pode-se perceber que a complexidade envolvida nas relagdes desse campo gera fronteiras que
se sobrepdoem (VELHO, 2008; SANDE, 2010). Sande afirma que ha uma tendéncia em situar o
motion graphics entre “a técnica narrativa cinematografica e o projeto de design (2010, p. 42)”
tornando dificil reconhecer até mesmo a que disciplina do design ele estaria vinculado. Para
sanar essa necessidade o autor vale-se de Philip Meggs, que separa o design em trés areas
maiores, de acordo com seu objetivo. Arquitetura, design de produto e design grafico tém
enfoques distintos — relacionados com abrigo, trabalho e comunicacao respectivamente
(MEGGS, 1994 apud SANDE, 2010). O motion graphics é utilizado quase que sem exce¢des para
projetos de comunica¢ao, sendo assim, aceitamos a inclusao do motion graphics dentro do

design grafico, como propde Axel Sande (2010).

A confusao de termos, definicdes e atuagdes nao é gratuita, como podemos observar. Para
entender em que contexto o motion graphics pode ser utilizado em nosso trabalho devemos
definir melhor sua area de atuacdo, contudo, tal tarefa nao é possivel sem uma breve

passagem histérica das aplica¢des na sociedade em geral.

Evolucao Historica do Motion Graphics

Como argumenta Krasner (2008), a despeito do esforco de alcancar a sugestao de movimento
como ferramenta narrativa datar do inicio da histéria da humanidade — exemplos podem ser
observados em pinturas nas cavernas de Altamira, na Espanha, ou em Lascaux, na Fran¢a
(SANDE, 2010) — Velho coloca as raizes do motion graphics nas “aplicacdes de design grafico
do cinema e na TV e nas experiéncias [...] de anima¢ao menos preocupados com a mimetiza¢ao

do real e a narrativa ficcional linear (VELHO, 2008, p. 21)”.

Axel Sande (2010) dedica um subcapitulo em sua dissertacao para tratar das experimentagoes
que abriram as portas para a formagao conceitual do motion graphics. O autor aponta como

uma das mais marcantes experimentacdes a producao do stop motion A Viagem da Lua de

22 . . s e . .

Imagens temporalizadas [...] se modificam no tempo, devido as caracteristicas intrinsecas do dispositivo que as
produz e apresenta. O cinema e o video sao as mais conhecidas atualmente, embora tenham surgido outras formas
em épocas mais remotas (VELHO, 2008, p.2).
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Georges Mélies (Figura 13) o uso de técnicas teatrais, com efeitos de imagens sobrepostas e de
dupla exposi¢cao abriram espa¢o para a criacao de “solucdes em favor de maior liberdade
narrativa (SANDE, 2010, p. 46)”. Criacdes que contavam a histéria de forma diferente e
inusitada serviram para abrir caminho ao amadurecimento do conceito nao linear de

construcdo narrativa (/bidem).

Figura 13 - Cenas de Viagem d Lua (1902)

Fonte: Viagem a Lua (1902). Disponivel em: < http://www.imdb.com/title/ttooo0417/ >. Acesso em: maio de 2012.

Simpatico ao dadaismo, em 1923, o muasico e pintor sueco Viking Eggeling criou o filme
Simphonie Diagonale (Figura 14). A producdo explora a correlacdo de misica com formas e
movimentos variando a orientacao e a espessura. Sao animadas de modo que aparecem aos
nossos olhos de varias maneiras, aumentando e diminuindo de tamanho, brincando com a
opacidade, com os tracos se desenhando ou sendo gradativamente apagados, tudo
relacionado ao ritmo da misica. Atualmente podemos visualizar esses procedimentos em

varios trabalhos de motion graphics (VELHO, 2008).

Figura 14 - Simphonie Diagonale (1923)

Fonte: VELHO, 2008.
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Mais adiante em 1924, a producdo de Ballet Mecanique (Figura 15) abre espaco para os filmes
de animag¢oes, com uma no¢ao mais hibrida, préxima ao motion graphics, representando um
salto no territério da abstracao cinética (SANDE, 2010; VELHO, 2008). Realizado por Fernand
Léger, que era ligado ao movimento cubista, constitui-se de uma edi¢ao frenética de imagens

filmadas, editadas e colocadas junto a uma eletrizante trilha sonora (/bidem).

Figura 15 - Ballet Mecanique (1924)

Imagens retiradas do filme Ballet Mecanique, de Fernand Léger.

Fonte: VELHO, 2008.

Diversas producdes entre as décadas de 1920 e 1930 foram relevantes para a o
desenvolvimento das narrativas nao lineares. Segundo Sande (2010, p.47) “pode-se dizer [que
dessas obras] germinaram os principais paradigmas da formacao conceitual do motion

graphics”.

Assim como a obra de George Méliés pode ser considerada como marco do cinema
experimental, o trabalho de Saul Bass deve ser considerado como a vanguarda do motion
graphics. A abertura do filme The Man With a Golden Arm (Figura 16 e Figura 17) realizada em
1955 é citada no livro History of Graphic Design como “o primeiro projeto de design unindo
grafica impressa e em movimento (SANDE, 2010, p. 48)”. Saul Bass foi encarregado de produzir
o projeto grafico completo do filme, que incluia logotipo, cartaz, anlincios promocionais e
créditos iniciais em movimento. Nunca antes um projeto de design para cinemas unificou

impressos e motion graphics (Ibidem).
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Figura 16 - Abertura do Filme The Man With a Golden Arm

Fonte: Saul Bass Title Sequences.

Disponivel em ¢ http://annyas.com/screenshots/saul-bass-title-sequences/ ». Acesso em: maio de 2012.

Figura 17 - Poster criado por Saul Bass

FRANK SINATRA - EIEANOR. PARICER,: KiM NOVAK.

Aidentidade visual se mantém, mesmo trocando de suporte, ou adicionando movimento.

Fonte: SANDE, 2010.

0 impacto causado pelos projetos de Saul Bass foi significativo. Durante a década de 1950,
segundo Sande (2010, p.49), “Saul Bass reinventara o espac¢o destinado as aberturas de filme
para cinema. Seus projetos passaram a ser considerados pequenas narrativas dentro das
narrativas dos longas-metragens”. A unidao de expressionismo e modernismo utilizada pelo
designer permitiu a insercao de certa dose de simbolismo e abstra¢do no inicio das narrativas
de cinema (HLLER e HOMACK, 2008 apud SANDE, 2010). O estilo de Bass até hoje é admirado e

copiado por diversos designers ao redor do mundo.
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Na década de 1960, Maurice Binder produziu as famosas aberturas para os filmes de James
Bond. Aproveitando-se do clima do filme, Binder criou um apelo sensual, quase erético, para
suas 14 aberturas de filmes do Agente o0o7. As contribuicbes de Bass e Binder logo
influenciaram também o conte(ido televisivo. No final da década de 1960, a maioria das
técnicas experimentadas no cinema ja tinha sido adotada na producao de contedido para a
televisdao. Essa propagacdo teve um claro impacto no mercado de trabalho (SANDE, 2010). O
mercado televisivo, sempre a frente das tecnologias de gravacao e reproduc¢do, passou a se
preocupar com sua comunicacao visual junto ao telespectador, “ainda mais quando

relacionado as identidades de marca (/bidem, p.50)”.

Essa preocupacao levou as trés maiores emissoras televisivas dos Estados Unidos a recriarem
suas identidades visuais, alinhadas as possibilidades inovadoras da computac¢ao grafica. ABC,
CBS e NBC - as trés maiores redes de telecomunica¢ao nos EUA, na época - tiveram suas
identidades redesenhadas. Em 1969, Harry Marks animou o logotipo da ABC o primeiro a ser
apresentado na forma de flying logo (VELHO, 2008) - trabalho que gerou grande impulso no
desenvolvimento de projetos de identidade visual para TV. Marks estaria para a TV assim como
Bass para o cinema, sendo considerado o pai do broadcast designz moderno (Ibidem). A
Figura 18 apresenta de forma esquematica os pontos mais importantes da consolida¢ao do

motion graphics como ferramenta associada ao entretenimento.

23 Broadcast design se refere as aplicagdes de design grafico para a imagem temporalizada da TV, como as solugdes
de identidade visual, vinhetas de passagem, aberturas de programas, e etc. Fonte: VELHO, 2008.
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A partir da consolidagao no meio televisivo, o motion graphics comec¢ou a permear por todas as

camadas de produg¢des cinematograficas ou voltadas para a TV. Quanto mais popular, mais e

mais pecas eram requisitadas, como cita Sande:

Quanto mais projetos de design eram veiculados nas diversas midias, maior era a
demanda por projetos de motion graphics. Clips musicais passaram a ser concebidos
numa combinag¢dao regular entre gravacées reais, animag¢des e grafismos em
movimento, enquanto produtores de conteddo televisivo comecavam a considerar
motion graphics como um componente narrativo relevante. (SANDE, 2010, p.53, grifo

nosso).

Contextos de Aplicacao

Como é possivel constatar, o motion graphics possui uma histéria recente e intensa. Dos

primérdios da constru¢cdao da narrativa nao linear até as aplicacdes de broadcast design, o

motion graphics foi se inserindo e perpetuando com for¢a impressionante. Com o objetivo de

delimitar mais precisamente os campos de atuacao do motion graphics, listamos uma série de

contextos que clarificam esse universo (VELHO, 2008, p. 30):
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a) cinema, TV e video

(0]

créditos de abertura e encerramento — Material associado a filmes e programas
de televisdao. Apresenta a equipe de producao e contextualiza o produto
audiovisual ao qual se destina;

interferéncias de apoio — Material eventualmente necessario para dar suporte a
certos tipos de filmes narrativos e programas de TV;

intertitulos — Elementos visuais que informam divisdes internas em narrativas e
secoOes de programas de TV.

b) televisdo

(0]

¢) video

(0]

vinhetas de identidade visual - Produzido para exibicdao, em geral, nos
intervalos da programacao, como reforco de identidade visual;

suporte de infografia para programas jornalisticos e esportivos — Elementos
informativos de suporte para matérias jornalisticas e coberturas esportivas;
spots comerciais — Publicidade especialmente produzida para o intervalo da
programac¢ao de emissoras de TV comercial destinado a vender produtos de
terceiros;

chamadas de programa¢ao — Material de divulgacao dos programas de
emissoras de TV veiculado nos intervalos da programacao;

interprogramas — Pecas de curta duracao, em geral entre 30 segundos e 1
minuto, de cunho cultural ou informativo, que ajudam a preencher o intervalo

da programacao das emissoras de TV.

videoclipes — Material associado a divulgacao de artistas musicais e seus
trabalhos;

videoarte e video experimental — Experiéncias artisticas com objetivo de
experimentacao da linguagem audiovisual, desvinculadas de canais de
distribuicdao comercial convencionais. Em alguns casos, sao voltados para
exibicao em exposicoes e instalacdes; em outros busca espago em canais como

festivais, mostras de video, e mais recentemente na difusao pela Internet;
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0 poesia visual — Experiéncias utilizando texto poético em movimento, com
énfase na visualidade da tipografia escrita como fonte de novas camadas
semanticas com ou sem a adicao de outros elementos graficos;

0 videos narrativos de curta duragao — Material produzido, em geral, para sitios
de Internet voltados para distribuicao, exibicao e compartilhamento de video
digital, sem maiores compromissos com os formatos convencionais de
contelido para cinema e TV;

o0 suporte de infografia para videos institucionais e educativos — Material de
informagao iconografica e textual que servem de apoio a programas de carater

didatico ou institucional.

Claramente percebemos que o motion graphics esta presente em diversos pontos de contato
da sociedade com a cultura. E valido ressaltar que a maioria dessas intera¢des ocorre em
contextos relacionados ao entretenimento. Contudo, muito pouco pode ser observado ligado

ao ensino e a educagao, o que pode representar um campo de atuagao promissor.

Relacao com o Acesso a Informacao

0 avang¢o da computacao grafica entre as décadas de 1980 e 1990 permitiu acesso facilitado
aos meios de producao de motion graphics. A capacidade produtiva fez com que o motion
graphics penetrasse no mercado e se expandisse, aumentando a demanda e consolidando sua
relevancia. Com efeito similar, o acesso global a informacao da Geracao Y, impulsionado pelo
boom tecnolégico dos (ltimos anos, tem tornado a atividade mais democratica e acessivel
(SANDE, 2010). Sites de hospedagem e divulga¢ao de videos como YouTube — de caracteristica
mais ampla e amadora, voltada para o acesso em massa — e Vimeo — plataforma de publicacao
mais profissional, voltada para a qualidade — contribuiram para simplificar a divulga¢ao de

projetos eletrénicos profissionais ou amadores.

Segundo afirma Alex Banks, diretor da comScore24 no Brasil, as midias digitais alcangaram um
novo patamar em 2011. Impulsionadas por atividades como redes sociais, busca, videos e
compras online, cada vez mais a sociedade gasta uma parte — cada vez maior — de seu tempo

com conteldo digital.

24 comScore, Inc. - Measuring the Digital World. Disponivel em < http://www.comscore.com/ > Acesso em junho de
2012,
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O Brasil é hoje o 72 maior mercado de internet no mundo. De acordo com pesquisa2 realizada
pela comScore, em dezembro de 2011, 0s brasileiros viram mais de 4,7 bilhdes de videos on-
line, um aumento de 74% em relagao a 2010. O crescimento foi impulsionado por um aumento
de 19% em visitantes Gnicos e de 46% em videos por visitante. Ver videos se consolidou como

uma das atividades on-line mais importantes para os brasileiros.

Esses dados reforcam a importancia da utilizagao do motion graphics no contexto do nosso
trabalho. A partir do momento em que ver videos torna-se uma das atividades mais praticadas
no pais, devemos nos adequar a essa nova realidade. Da mesma forma, a veiculacao do

material, através da internet, em link acessivel a qualquer momento, deve ser levada em conta.

Consideracoes sobre o Motion Graphics no Contexto do Ensino

Como ja exposto, ndao podemos mais equiparar o jovem que ingressa hoje, nos cursos de
graduacao em design, aquele que era aceito na ESDI ha 50 anos. Os contextos sao muito
diferentes, principalmente no que diz respeito ao acesso a informac¢ao. Os Millenials sao a
geracao mais diversificada da histéria, por possuirem uma ansiedade cronica — reflexo da
quantidade de informagdes a que sao submetidos diariamente — e um comportamento que é
reflexo dos meios de comunicacao: desenvolveram um modo ndo linear de pensar e se
expressar. Acima de tudo, os jovens representam novas linguagens e comportamentos, sao

geradores de mudancgas sociais.

Esse estudante possui um tempo de atualizacao muito curto. Em contra partida, as Instituicoes
de Ensino Superior, como vimos, necessitam de um periodo longo de tempo para realizar suas
mudancgas. A busca pela melhor abordagem de ensino, pela melhor estrutura¢cao pedagégica e
legal, é constante, porém, inseridas num 6rgao maior e mais complexo como o Estado, as IES
nao possuem autonomia e mobilidade suficientes para acompanhar as frequentes mudancgas
comportamentais dos estudantes. No contexto da sala de aula, algumas ferramentas podem

auxiliar o ensino da histéria do design, equiparando as necessidades de ambos.

0 design acompanha as transformagdes sociais. Os avangos tecnolégicos modificaram a forma

de fazer e entender design - temos a responsabilidade de ser agente de mudancas

25 Brasileiros estdo cada vez mais conectados a internet. Disponivel em ¢
http://googlediscovery.com/2012/03/19/brasileiros-estao-cada-vez-mais-conectados-a-internet/ » Acesso em
junho de 2012.
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econdmicas e sociais, fator essencial de humanizacdo da sociedade. Nesse contexto,
mostramos que o design pode ser utilizado como fator de aprimoramento do ensino,
trabalhando nesse projeto como um todo. De maneira geral, devemos inserir o design no

ensino de design.

Presente nos mais variados meios de acesso a cultura, o motion graphics é associado
diretamente ao entretenimento e a comunicacdo. Aliando a capacidade de informar dos
impressos a atratividade do movimento, estimula mais de um sentido sensorial para aumentar
o interesse e a capacidade de armazenamento de informacgoes, por isso, pode ser usado como
ferramenta motivadora do ensino. Acreditamos que, através do motion graphics, é possivel
fazer uma aproximac¢ao do meio do entretenimento ao ensino e, assim, atrair o estudante ao

aprendizado.

2.5. Design no Processo de Ensino-Aprendizagem

Com a iminéncia da utilizagao do motion graphics como elemento motivador no ensino da
histéria do design - através de sua tradu¢dao em ferramenta de uso em sala de aula -
abordamos o uso de tecnologias digitais no ambiente de aprendizagem. Existem diversos
campos de estudo de midias digitais voltadas para o ensino, principalmente a educac¢ao a
distancia, dentre as quais podemos destacar o design instrucional. Porém, acreditamos que,
para uma maior compreensdao dos assuntos abordados, seja necessario entender algumas

terminologias.

Objeto de Aprendizagem x Recurso de Aprendizagem

Quando tratamos de aprendizagem em meio digital, um dos conceitos que devemos definir é o
de objeto de aprendizagem. De acordo com a Rede Interativa Virtual de Educacao do Ministério

da Educacao, um objeto de aprendizagem

[...] & qualquer recurso que possa ser reutilizado para dar suporte ao aprendizado. Sua
principal ideia é "quebrar" o conte(ido educacional disciplinar em pequenos trechos
que podem ser reutilizados em varios ambientes de aprendizagem. Qualquer material
eletrénico que provém informagdes para a constru¢cdo de conhecimento pode ser
considerado um objeto de aprendizagem, seja essa informacdo em forma de uma
imagem, uma pagina HTM, uma animacao ou simula¢do. (MEC, s.d)



83

Todavia, o termo é bastante obscuro em suas defini¢des. A literatura apresenta conceitos mais
restritivos ou mais amplos, que podem incorrer em confusao na tentativa de explicitar de que
se trata nosso projeto. De acordo com Filatro (2008, p. 54) um objeto de aprendizagem, da
mesma forma que o recurso de aprendizagem, é um “peda¢o de conhecimento” autocontido,
porém difere-se em dois aspectos fundamentais:
Sao identificados por descritores que trazem dados sobre autores, palavras-chave,
assunto, versao, localizagdo, regras de uso e propriedade intelectual, requisitos
técnicos, tipo de midia utilizada e nivel de interatividade, entre outros. Esses

descritores sdao chamados metadatas (dados sobre dados) e permitem que sejam feitas
buscas rapidas em repositdrios de objetos.

Seus elementos internos sdao organizados por meio de um mecanismo de
empacotamento de conteido (do inglés, content packaging), que representa a
estruturacao dos conteldos e o conjunto de regras para sequencias a sua
apresentacao.

A autora afirma ainda que trabalhar ou nao com objetos de aprendizagem é uma decisao de
nivel macro dentro de um projeto. Trabalhar com essa abordagem requer uma visao mais
ampla, de longo prazo, para reaproveitamento dos recursos produzidos. Exige também tarefas
extras de esquematizacao e hierarquizacao dos dominios de conhecimento e outros trabalhos

de catalogacdo dos metadados (FILATRO, 2008).

Esclarecidos esses conceitos, acreditamos que — tanto por complexidade do projeto, quanto
por capacidade da equipe — o uso de objetos de aprendizagem nao seja um caminho
interessante, tangenciando o escopo do projeto. Outro ponto importante esta na relacao
ensino-aprendizagem, uma vez que nao é possivel dissociar um do outro. Desse modo, o

conceito de recurso de ensino-aprendizagem encaixa-se melhor com o objetivo proposto.

Design Instrucional

Nos dltimos anos, em especial no Brasil, nota-se o crescimento dos cursos on-line, da
educacao a distancia. Junto com esse crescimento ha um novo desafio: planejar, desenvolver e

programar cursos voltados especificamente para o aprendizado eletrdnico.

Como concluimos anteriormente, o design acompanha as mudang¢as sociais e nao
poderia passar longe dessa transforma¢dao. O design instrucional é o campo de
trabalho em que a agdo intencional e sistematica de ensino que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e aplicacdo de métodos, técnicas, atividades
materiais, eventos e produtos educacionais em situa¢des didaticas especificas, a fim
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de promover, a partir dos principios de aprendizagem e instru¢do conhecidos, a
aprendizagem humana.
(FILATRO, 2008, p. 3)

Em outras palavras, design instrucional é o processo de identificar uma necessidade de
ensino-aprendizagem e projetar, implementar e avaliar uma solucao para esse problema.
Segundo Andrea Filatro, no ambito internacional, abrange uma gama de conhecimentos
diversos que vao muito além da recente onda do aprendizado eletrdnico. No Brasil, entretanto,

é um campo de trabalho recente, muito ligado aos cursos em ambiente virtual (/bidem).

As praticas do design instrucional acontecem em varios niveis de complexidade e abrangéncia.
Pode-se atuar no nivel macro — em que o foco é a definicao de dire¢des comuns a todas as
experiéncias educacionais de uma Instituicdo de Ensino Superior, ou ainda, agoes
governamentais de educacao que deverao ser seguidas pelos Estados e municipios — e no nivel
meso, quando define as diretrizes de um curso, um programa ou uma disciplina. Ja no nivel

micro, trabalha no ajuste fino das unidades de estudo/aprendizagem (Ibidem).

Essa divisao reforca a decisdao de nao utilizar o conceito de objeto de aprendizagem.
Trabalhamos em um nivel micro de projeto. Enquanto no nivel macro podemos abordar o
“Ensino em Design” e todas as diretrizes impostas pelo Ministério da Educacao, ou em uma
instancia menor, pelas Instituicoes de Ensino Superior, no nivel meso situam-se a as
estratégias gerais de ensino da disciplina de Histéria do Design. Entretanto, nosso produto
foca-se em um problema ainda mais especifico, num aspecto micro de projeto, trabalharemos
um conteldo especifico dentro da disciplina de Histéria do Design. Assim, entendemos que o
uso de objetos de aprendizagem nao seja um caminho interessante, por extrapolar o escopo
do projeto. A definicao de recurso de ensino-aprendizagem compreende melhor o objetivo

proposto.

De acordo com Siemens (apud NUNES e SCHIEL, 2011), um projeto de design instrucional
efetivo deve ser capaz de reconhecer diferentes formas de aprendizagem, adaptando-se ao
histérico dos alunos e das disciplinas. Desse modo, é a disciplina que esta interessada no

processo de instru¢ao, aumentando as perspectivas de instrucao.

Para Filatro (2008), tanto nas a¢des de educacao a distancia (EAD), educacao hibrida (em parte

presencial e em parte a distancia) e educacao presencial apoiada por tecnologia — situagao
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trabalhada nesse trabalho — o modelo de aprendizado eletronico adotado resulta em
implicagdes relevantes nos processos de design instrucional. Esses modelos podem ser

(Ibidem, p. 16):

0 distributivos: do tipo um-pra-muitos, pressupoem um aluno passivo diante de um
ensino mais diretivo. Utilizado para aquisicao de informacdes. Exemplo: radio,
televisao, podcasting=s.

0 interativas: do tipo um-pra-um, pressupdem um aluno mais ativo que aprende, no
entanto, de forma isolada. Bastante utilizadas no desenvolvimento de habilidades. Por
exemplo: multimidia interativa, jogos eletrdnicos de exploracao individual.

0 colaborativas: do tipo muitos-pra-muitos, pressupoem a participacao de varios alunos
que interagem entre si. As tecnologias colaborativas sao apropriadas quando o
objetivo é a formac¢ao de novos esquemas mentais. Por exemplo: salas de bate papo,

foruns, editores colaborativos de texto.

Apesar da autora apresentar modelos bem definidos, a natureza de aplicagao do motion
graphics em sala de aula dificulta a precisao na escolha de uma das opgdes. Ao mesmo tempo
em que se trata de um elemento préximo ao radio e a televisdao — alinhado ao modelo
distributivo — pretende-se a forma¢dao de novos esquemas mentais através da discussao
coletiva — o que nos leva ao modelo colaborativo. A Figura 19 mostra 0 modo como o projeto
permeia pelos topicos do grafico de analise de objetivos de aprendizagem, tecnologias e

formas de controle.

26 Podcasting: unido de Pod (personal on demand - pessoal e sob demanda) e broadcasting (radiodifusao). E uma
forma de publicagao de arquivos de midia digital pela internet, de forma que permita acompanhamento constante.
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Figura 19 - Objetivos de Aprendizagem, Tecnologias e Formas de Controle
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Fonte: Filatro (2008). Adaptado pelo autor.

Percebe-se que algumas das definicdes do design instrucional ndo conseguem ser diretamente
aplicadas, devendo ser adaptadas de acordo com a necessidade. Existe, no entanto, um
modelo mais geral, voltado ao processo de projeto, que parece se adequar ao objetivo da
ferramenta a ser desenvolvida. A divisao do design instrucional em pequenas fases, no modelo
ADDIE (analysis, design, development, implementation e evaluation — analise, design,
desenvolvimento, implementacao e avaliacao), é largamente aplicado para separar as etapas

de concepcao e execucao (FILATRO, 2008).

0O modelo apresentado permite, ap6s o desenvolvimento da ferramenta de auxilio ao
professor, uma analise de sua implementacao em sala de aula, para posterior correcao do
projeto e melhoria de sua funcao. A Figura 20 apresenta de maneira grafica as fases do projeto
- tomando como partida um design instrucional aberto, onde a énfase se da na interagcao entre

educadores e estudantes.
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Figura 20 - Fases do Processo de Design Instrucional em Relagao ao Tempo
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Fonte: Filatro (2008). Adaptado pelo autor.

E valido ressaltar que uma das resultantes do design instrucional é a unidade de
aprendizagem, uma unidade elementar que contém os fatores necessarios para o processo de
ensino-aprendizagem (FILATRO, 2008) e a analise de suas premissas®” nos faz acreditar que
sua atuacao é feita em um ambito mais gerencial, estando o recurso de ensino-aprendizagem
inserido nessa unidade. Apesar de — ao desenvolver um recurso didatico-pedagégico para uso
em sala de aula - estar trabalhando no nivel micro de projeto, acreditamos que, com a
metodologia a ser aplicada, podemos extrapolar o projeto para uma unidade de aprendizagem
genérica. Isto &, que pode ser utilizada em diferentes disciplinas dos cursos de design, ou

mesmo de outros cursos e programas.

Fica evidente a proximidade entre as necessidades e solu¢des projetuais apresentadas pelo
design instrucional com o objetivo geral proposto para o nosso trabalho. Assim, acreditamos
poder adaptar parte dos processos metodolégicos empregados na construcao de ambientes
virtuais de ensino-aprendizagem para serem utilizados como diretriz no desenvolvimento do

recurso para o ensino da Histéria do Design.

27 Para a lista completa das premissas e da relagao de granulidade de uma unidade de aprendizagem, ver: FILATRO,
2008, p.45.
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3 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

Neste capitulo apresentamos mais detalhadamente os processos de levantamento de dados
descritos no capitulo 1.4 Metodologia. Utilizando o modelo ADDIE como guia, seguimos as

etapas na ordem: Analise, Design, Desenvolvimento, Implementac¢ao e Avaliacao.

3.1. Analise

Durante a analise, conforme proposto por Filatro (2008), procuramos entender o problema
educacional. Para tal levantamos as necessidades educacionais e caracterizamos os alunos de
graduacao em Design (plblico-alvo). De acordo com Benitti e Pessoa (2008) nessa fase

também se define o cenario tecnolégico e as midias mais apropriadas.

Em nossa fundamentacao teérica definimos nosso publico-alvo, os Millenials, conforme
caracterizados na Figura 21. Entretanto, necessitamos compreender o comportamento dessa

geragao inserida em sala de aula.

Figura 21 - Caracteristicas do Millenials
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Fonte: autor.

Utilizamos pesquisa qualitativa on-line para a coleta de dados sobre o contelido e abordagem
utilizados nas disciplinas de Histéria do Design. Ja para compreendermos de maneira mais
aprofundada o entendimento do estudante de design sobre a importancia do estudo de

histéria do design, dos processos e métodos que mais contribuiram para sua formagao, nos
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valemos de grupo focal. Através desses instrumentos procuramos entender o comportamento

do estudante sobre seu relacionamento com a cultura e as midias digitais.

3.1.1. Observacao Direta Extensiva: questionario qualitativo on-line

Como apresentado no inicio desse trabalho, o questionario é constituido por uma série
ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presen¢a do
entrevistador. As autoras Lakatos e Marconi (2003) afirmam que parte do processo de
aplicacao da ferramenta inclui o envio do questionario ao informante, por correio ou por um
portador — entregando em maos. Outro aspecto importante é a carta de motivacao que deve ser

utilizada para convencimento do informante — pessoa que devera responder ao questionario.

A nota motivacional deve explicar a natureza da pesquisa, sua importancia e a necessidade de
obter respostas, de forma que desperte no recebedor do questionario, o sentido de que ele
preencha e devolva-o dentro de um prazo coerente (/bidem). A média de retorno dos
questionarios nesse sistema é de 25% e alguns fatores exercem fortes influéncias nesse
retorno: “o patrocinador, a forma atraente, a extensao, o tipo de carta que o acompanha,
solicitando colaboracao; as facilidades para seu preenchimento e sua devolu¢ao pelo correio;
motivos apresentados para a resposta e tipo de classe de pessoas a quem é enviado o

questionario. (SELLITZ, 1965, p. 281 apud LAKATOS E MARCONI, 2003, p. 201)”.

Preparacao e Adequacao

Entendendo o contexto social em que nosso piblico-alvo - os estudantes de design — se
insere, o formato “analégico” de pesquisa, com envio de questionario e posterior resposta por
correio, certamente seria falho e pouco proveitoso. Os Millenials possuem preocupacoes
demais para despender tanto esforgo. Faz-se necessario utilizar uma abordagem diferenciada,
que se vale de meios familiares ao estudante. Assim, usamos o meio digital on-line, tanto para

montagem do instrumento quanto coleta de respostas.

De modo a iniciar o processo, acreditavamos ser coerente obter informa¢des através de
professores que ministrassem a disciplina — para compreender os objetivos dos educadores
em design. Através de contato por e-mail, enviamos questionarios para cinco professores.

Contudo, apesar das motiva¢oes e insisténcias, obtivemos apenas um retorno. Tendo em vista



90

a dificuldade de obtenc¢ao de dados por esse método, passamos ao questionario aplicado com

os estudantes.

Entre os dias 02 e 14 de abril de 2012 o0 questionario (APENDICE - A) esteve disponivel on-line
para coleta de respostas. Seguindo as proposi¢des de Lakatos e Marconi (2003) juntamente
com o lancamento do questionario na internet, foram enviadas notas motivacionais. De modo a
validar o entendimento da capacidade de conexdo entre os estudantes através da internet, o
questionario foi enviado aos informantes através das principais redes sociais — Facebook e

Twitter — além de divulgacao por e-mail.
Aplicacao e Analise

No decorrer dos 12 dias em que esteve disponivel realizamos apenas duas intervenc¢des junto
aos estudantes, explicando a natureza da pesquisa e principalmente garantindo que a
participacao gastaria pouco tempo e esforco para responder. O resultado dessa aproximacao
pode ser observado na Figura 22. No restante dos dias, contamos com a capacidade de
conexao em rede das midias sociais para alcancar o maior nimero de respondentes do nosso

pablico-alvo.

Figura 22 - Relagdo entre Respostas e Interven¢does no Questionario On-Line
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Os picos de resposta nos dias em que motivamos os estudantes a responder o questiondrio comprovam
os apontamentos de Sellitz com relag¢do a necessidade de motivagdo aos informantes.

Fonte: autor.
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Devido ao alcance da internet e das midias sociais foram obtidas 223 respostas. As respostas
vieram dos mais variados lugares e Instituicdes de Ensino Superior do pais. O maior nimero de
respondentes (73%) é do Rio Grande do Sul, estudando em sua maioria na UFRGS, mas com
participacao expressiva do Centro Universitario UniRitter e da Universidade Feevale. No
entanto observamos respostas de Sao Paulo, Santa Catarina, Alagoas, Maranhao,

Pernambuco, Bahia, entre outros, demonstrando o alcance da ferramenta através da internet.

A Figura 23 mostra a relagao de faixas etarias que responderam ao questionario. Observamos
que 80% dos estudantes possuem entre 18 e 25 anos, praticamente definindo nosso pablico-
alvo: a Geracao Y, que corresponde exatamente a esse intervalo. De maneira a comprovar o
comportamento da geracao, os Millenials se mostraram os mais ativos nos meios virtuais,

participando em maior namero.

Figura 23 - Faixa Etaria dos Respondentes
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Fonte: autor.

Divididos em dois grandes grupos, 159 respondentes ja haviam concluido mais de 50% das
disciplinas de Histéria do Design. Os outros 64 haviam completado menos da metade dessas

disciplinas (Figura 24).

Figura 24 - Nimero de disciplinas de Historia do Design cursadas
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Fonte: autor.
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Enquanto os estudantes mais avangados no curso possuiam mais dois modulos de respostas
pela frente — questdes sobre o conteldido e sobre a dindmica das aulas de Histéria do Design,
respectivamente — os mais novos deveriam responder com relacdao as expectativas sobre a
disciplina e os contelidos que acreditavam que seriam abordados. De maneira geral, as
expectativas giram no entorno dos movimentos do design: “ter contato com periodos
importantes do design, movimentos artisticos que influenciaram a area e personalidades que

tenham peso nos rumos que o design vem tomando”.

Entretanto, alguns despontam para uma visao mais critica da histéria do design, para um
entendimento mais amplo: “o que &, o que faz, de onde surgiu, como "“cresceu”, como € visto

no Brasil, como é visto no mundo, como compreender o que é design”.

0 grupo que apontou ter concluido a maioria das disciplinas de Hist6ria do Design no curso de
graduacao foi redirecionado a um bloco mais extenso de perguntas — este por sua vez,
subdividido em outros dois. Entendendo que esses estudantes possuem uma maturidade mais
elevada - tendo vivenciado o processo de aprendizado com mais tempo — foram questionados

sobre aspectos de conteido (primeiro bloco) e dindmicas das disciplinas (segundo bloco).

Sobre o Contetido das Disciplinas de Historia do Design

O primeiro bloco de questdes aprofundadas busca compreender os conteddos trabalhados e o
aprendizado construido durante o decorrer das disciplinas de Historia do Design dos cursos de
graduagao em design. Para tal, acreditamos que perguntas de avaliacao sejam as que melhor

obtenham resultados.

Segundo Lakatos e Marconi (2003), perguntas de avaliagdo ou estimagao consistem em emitir
um julgamento através de uma escala com varios graus de intensidade para um mesmo item.
“As respostas sugeridas sao quantitativas e indicam um grau de intensidade crescente ou

decrescente (/bidem, p.206)” e variam de acordo com cada pergunta.

Com relagao ao conteddo apresentado, nossa primeira preocupacao era entender a abordagem
e o aprofundamento com relagdao aos conteldos tratados durante a disciplina. A analise das
respostas nos mostra que a maioria dos estudantes (aproximadamente 65%) entende que o
contelido é apresentando de maneira predominantemente abrangente (Figura 25), mas nao

possuem um posicionamento concreto com relagao ao modo como deveriam ser abordados — a
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Figura 26 nos mostra uma curva normal, demonstrativa da falta de predile¢cao por um ou outro
aspecto.
Figura 25 - Abrangéncia do Conteiido nas Disciplinas de Histéria do Design
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Fonte: autor.

Figura 26 - Entendimento da Necessidade de Aprofundamento da Matéria
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Fonte: autor.

Nigel Whiteley (1998) aponta que o educando deve ter uma nogao sélida do papel do design na
sociedade em que vive e que pretende trabalhar. Essa nocao critica e sociocultural do designer
inserido na sociedade pode ser desenvolvida a partir do estudo teérico e do estudo da histéria
do design (BONSIEPE, 2011; SOUZA, 1998; WHITELEY, 1998). Felizmente, como podemos
observar na Figura 27, ha um entendimento por parte dos estudantes da necessidade de

conhecer e entender o contexto histérico da profissao no Brasil. No entanto, por diversos
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motivos, a histéria do design brasileiro pode nao estar sendo abordada de maneira a

contemplar essa necessidade, segundo a visdo dos nossos respondentes (Figura 28).

Figura 27 - Importancia do Ensino da Histéria do Design no Contexto Brasileiro
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Figura 28 - Abordagem do Ensino sobre Design Brasileiro em Sala de Aula
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Fonte: autor.

Ao final do primeiro bloco de questdes os respondentes passavam para um segundo bloco,
mudando o enfoque do questionario. De forma a compreender as dinamicas utilizadas durante
o decorrer das disciplinas de Histéria do Design — ainda utilizando-se de perguntas de
estimacdao — foram langadas proposi¢des as quais os estudantes deveriam concordar ou

discordar em um grau de 1 (para discordo plenamente) a 5 (para concordo plenamente).
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Sobre a Dinamica das Aulas de Historia do Design

De maneira geral, para os 159 respondentes desse bloco de perguntas, as aulas das
disciplinas de Histéria do Design acontecem de modo principalmente expositivo e tendem a
buscar a analise critica dos principais periodos e movimentos do design. A Figura 29 nos
mostra um dado importante com relagao a dinamica das aulas: aproximadamente 85% dos
estudantes acreditam que a utilizacao de debates em sala de aula sao essenciais para o

entendimento do conteldo.
Figura 29 - A utilizacao de debates é essencial para a apreensao de conteidos
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Fonte: autor.

Segundo o levantamento de dados, 96 informantes concordam ou concordam plenamente que
as aulas ocorrem de maneira principalmente expositiva. Como vimos a Geracao Y necessita
estar em constante movimento, e de um retorno (feedback) constante com relagdo as suas
atitudes, saber que as a¢oes que estao tomando possuem um resultado e estao sendo levadas
em consideracdo (All Work and All Play, 2012). Desse modo, a falta de participacao, em uma
aula totalmente expositiva pode ser desconfortavel aos estudantes. A utilizacao de meios de
exposicao ao contelido, que trabalhem de maneira alternativa um ou mais meios de percepcao,

pode desenvolver melhores resultados na apreensdo do contelido (GARDNER, 1995).

De maneira geral, os dados parecem mostrar um entendimento semelhante. A Figura 30 aponta
que, para os estudantes de design a utilizacdo de meios multimidia auxilia a manter o

interesse durante o periodo de aula.
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Figura 30 - A utilizacao de meios audiovisuais auxilia no foco e interesse durante as aulas de Historia do Design
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Fonte: autor.

Ao final do questionario, todos os estudantes, independente de terem concluido ou ndo todas
as disciplinas de Histéria do Design deveriam responder uma dGltima pergunta, de mdltipla
escolhaz8. No ambito deste trabalho, é importante entender como os estudantes se relacionam

com a cultura nas horas vagas; a que tipo de informacao estao expostos mais constantemente.

Perfil do Entrevistado

A analise dos dados levantados afirma que dos 223 respondentes, 127 — o equivalente a 57% —
marcaram a opg¢ao “Assisto videos no YouTube, Vimeo e assemelhados” para assinalar o que
mais costumam fazer no tempo livre. Essa alternativa ja demonstra o peso que essas
ferramentas tém no dia a dia dos estudantes de design. Destacamos também, durante o
levantamento de como o educando se relaciona com a cultura, as 202 marca¢des para a op¢ao
“Acesso o0 Facebook, Twitter e derivados” — como podemos observar na Figura 31. Ora, apesar
de nao serem primariamente plataformas de divulgacao de videos, e dessa forma também de
motion graphics, Facebook e Twitter e seus derivados, sao poderosas ferramentas de ligacao
social e compartilhamento. Dentro desses ambientes de interacdo social/virtual sao
compartilhados links, posts, matérias, clipes e videos de interesse dos usuarios e dos circulos
de amizade a que pertencem. Frequentemente esses compartilhamentos sao de videos, nao

raro, de pecas de motion graphics.

28 Perguntas de miltipla escolha sao perguntas fechadas, mas que apresentam uma série de possiveis respostas,
abrangendo varias facetas do mesmo assunto. As respostas possiveis estdo estruturadas junto a pergunta, devendo
o informante assinalar uma ou varias delas. Fonte: LAKATOS e MARCONI, 2003



97

Figura 31 - Rela¢ao do Estudante com a Cultura
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Os itens destacados em vermelho demonstram a forte relacdo do estudante de design com meios nos
quais ficam expostos ao motion graphics.

Fonte: autor.

Ainda no mesmo levantamento, 81% dos entrevistados — equivalente a 180 pessoas, do total
de 223 respostas — assinalaram a opc¢do “Acesso sites e blogs de Design, tendéncia, cool
hunting e afins” como uma das formas mais frequentes de aproximacao a cultura, nas horas
vagas. Nao é dificil associar a publicacao de produg¢des de motion graphics as publica¢des em
blogs e sites que tém como nicho de trabalho primario o Design e areas correlatas. Essas
respostas, juntamente com outras representativas — “Assisto Televisao”, “Vou ao Cinema” e
“Jogos / Video Games” — sdao comprovacao do quanto os Millenials, e consequentemente os
jovens estudantes de design, interagem diariamente em meios de entretenimento através dos

quais sao expostos ao motion graphics.

3.1.2. Grupo Focal com Egressos

O grupo focal (focus group) se caracteriza pela oferta de versatilidade e variedade de
alternativa na coleta de dados. Apoiada em diversos pressupostos, da antropologia ao
marketing, permite trabalhar dimensdes e visdes complementares ou contrastantes, de

individuos diferentes, a respeito de um tema previamente definido (GOMES, 2005).
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Aspectos Teoéricos

Apesar de serem necessarios certos cuidados na formatagao e estruturacao do grupo focal, a
técnica é bastante livre em seu processo, cabendo ao pesquisador adapta-la de acordo com o

propésito da pesquisa e dos elementos a serem investigados (GOMES, 2005; KIND, 2004).

No contexto do nosso trabalho, o grupo focal mostra-se como um instrumento extremamente
proveitoso. Pela proximidade do moderador (aqui representado pelo préprio pesquisador) com
0 objeto de estudo e da discussao onde as opinides sao mais rapidamente percebidas e
absorvidas do que em outras ferramentas:
Na investigacdao em educa¢do, as entrevistas de grupo focal oferecem ainda a
oportunidade de armazenar dados qualitativos relativos a percepcdo e opinides de
individuos selecionados.
[...] Ao contrario do que ocorre nas coletas de dados do tipo survey [questionarios], em
que as aproximac¢des sao mais impessoais, as entrevistas de grupo focal tem potencial
para tornar o investigador mais intimo do topico de pesquisa, por meio de um encontro
direto, intensivo com os individuos pesquisados, que constituem, nesse processo,
valiosas fontes de informacdo sobre si mesmos e que podem ser utilizados nas

entrevistas de grupo focal, para examinar fontes de tensdo nas relacdes professores e
alunos [...] (GOMES, 2005, p. 282).

Devemos considerar a capacidade de construcao de conhecimento coletivo — onde as opinides
geradas em conjunto sdao mais relevantes do que a soma das considera¢des individuais dos
individuos (KIND, 2004) — para compreender de que maneira o estudante entende o ensino da
histéria do design. Através dessa construcao acredita-se ser possivel eleger um recorte de
conteddo, dentro do amplo espectro de possibilidades, a ser trabalhado para oferecer um

recurso didatico-pedagégico para as aulas da disciplina de Histéria do Design.

Selecao dos Entrevistados

Em um primeiro passo para o desenvolvimento do grupo, partiu-se para a sele¢ao de possiveis
entrevistados. Apesar de ndao haver consenso com relagao ao nimero 6timo de participantes,
entende-se que alguns pontos devem ser observados (GOMES, 2005; KIND, 2004; RESSEL et al,

2002;):
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a) aamostra deve ser intencional, determinada pelo objetivo do estudo num grupo o mais
homogéneo possivel;

b) o ndmero ideal de participantes pode ser estimado entre 5 e 7, ndo excedendo os 12
voluntarios;

c) deve-se selecionar participantes que possuam diferentes opinides acerca do tema a ser
debatido;

d) a sele¢do deve ser bastante criteriosa, uma vez que pessoas muito diferentes podem

influenciar a discussao inibindo-a, ou criando constrangimentos.

O critério definidor para a escolha dos participantes era ter formacao em design, e na medida
do possivel, ter relagao com o tema do estudo — quer no trabalho de conclusao do curso, quer
nas atividades que desenvolve. Dos diversos nomes convidados, seis participantes
confirmaram presenc¢a e compareceram no dia do encontro — que foi acertado de acordo com a

agenda de todos.

Selecao e Preparacao do Espaco

De maneira a proporcionar um ambiente favoravel a interacdo dos participantes (GOMES,
2005) utilizamos uma sala de aula na Faculdade de Arquitetura da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, tendo em vista a melhor localizagao e acesso. O local escolhido permitiu
desenvolver o encontro sem interferéncias externas. Houve preocupacdao em assegurar a
privacidade, conforto, facil acesso e espaco isento de interferéncias visuais. Para descontrair,
foi disposto ao centro da sala, com acesso facilitado a todos os participantes um pequeno
lanche, contendo doces, salgados e bebidas, para consumo ao longo das 1h3omin de

encontro.

O Encontro

Apds todos os entrevistados colocarem-se em seus lugares, o moderador coloca o propésito e
o formato da discussao — deixando claro que é um ambiente informal e que acima de tudo
qualquer opinidao € valida, ndao havendo interesse em nenhuma expressao em particular
(/Ibidem). Passadas essas consideragdoes houve uma rodada de apresentacdes. Valendo-se da
capacidade critica e criativa do grupo (considerando que todos os presentes possuiam

formacao em design) buscando facilitar a interacado, pediu-se que cada participante, a comecar
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pelo moderador, se apresentasse e indicasse o motivo da escolha do cal¢ado utilizado. A

técnica gerou uma aproximacgao bastante proveitosa.

Partindo do pressuposto que ninguém do grupo conhecia a tematica e o andamento da
pesquisa, expomos aos entrevistados um panorama do projeto, de modo que dali todos
seguiriam de um mesmo “nivel”. Ao final da apresentagao, iniciamos o primeiro ponto de

discussao.

Para langar o debate ao grupo, foram utilizadas duas sele¢des de imagens — com enfoques
diferentes — apresentadas uma de cada vez ao grupo. Ao final de cada selecao, as discussoes

eram iniciadas, de modo a contrastar as opinides entre cada enfoque selecionado.

As imagens serviram de estimulo, para introduzir o grupo ao tema especifico da histéria do
design. Na medida em que as consideracdes eram feitas, o moderador intervia, ora com
perguntas do tipo “o qué?”, “para qué?” e “por qué?”, ora fazendo coloca¢des para manter o

foco no tema e instigar os entrevistados a aprofundarem suas opinides.

Contando com o perfil criativo dos entrevistados, nenhum outro recurso foi utilizado.
Entretanto, durante todo o encontro, os participantes tiveram em suas maos folhas de papel e

canetas, para rabiscarem ou escreverem o que fosse necessario a eles naquele momento.

Aplicacao e Analise

Para iniciar o processo de debate, apresentamos uma primeira selecao de imagens, conforme

a Figura 32. Ao final evocamos a questao: “o que essas imagens representam?”,



101

Figura 32 - Primeira sele¢cao de imagens apresentada no grupo focal
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Fonte: autor.

De maneira rapida e fluente as opinides comecaram a surgir. A relacao das imagens aos
movimentos caracteristicos do design foi a tonica dos apontamentos - “Sdo praticamente
icones, do seu tempo” comentou um dos participantes. Na sequéncia, uma segunda selecao de
imagens — conforme Figura 33 - foi apresentada ao grupo. A mesma pergunta foi lancada, para

estimular um contraste de ideias: “o que essas imagens representam?”.
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Figura 33 - Segunda selecao de imagens apresentada no grupo focal
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Fonte: autor.

Ao contrario do primeiro momento, as opinides demoraram a sair. “Pra mim, lembram método,
principalmente pela primeira imagem” comentou um dos integrantes, referindo-se a imagem
representativa do esquema pedagégico da Bauhaus. Outros apontamentos foram feitos, mas
sempre especificos a uma ou outra imagem. Até que por fim um dos componentes apontou:

“Ah! Pra mim, sinceramente, nao significam nada”.

O conjunto de imagens era visto como apenas retratos antigos, que poderiam ser de quaisquer

periodos ou acontecimentos. Nesse momento, o moderador interveio apresentando novamente
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o segundo conjunto de imagens. No entanto, de forma diferente do primeiro momento, cada
imagem foi explicada, contextualizada com seus acontecimentos e personagens, bem como a

importancia do fato representado. Repetiu-se, entdo, a indagacao.

O posicionamento apresentado pelo grupo modificou-se. As ideias passaram a fluir mais
naturalmente. O mesmo participante, para quem as imagens pouco ou nada representavam,
expressou: “provavelmente, agora eu nunca vou me esquecer que aquela imagem é de um
protesto dos alunos da ESDI, de quando eles estavam perdendo espaco”. Segundo outro
integrante as imagens eram “representacdes de fatos historicos importantes e de personagens
importantes do design” e a partir do momento em que o conteddo é contextualizado
econdmico, social e politicamente, as imagens passaram a ganhar sentido. As imagens fora de
contexto foram comparadas a um quadro (frame) de um filme. Sem nos apropriarmos de um
contexto, de um ponto anterior, do ponto atual e de um momento futuro, ndao contamos uma
histéria, mas sim apenas apresentamos uma imagem que nas palavras do entrevistado “pode
ou nao representar alguma coisa”. De maneira geral, a ligacao das imagens por tras dos
movimentos aos seus devidos contextos histéricos, pareceu encantar os presentes como fica
evidente no seguinte comentario: “como é importante a gente poder visualizar, né? [...] tu

consegue associar melhor”.

Essas opinides entraram em oposicao as ideias, também expostas pelo grupo, de que
atualmente na sociedade o designer nao tem rosto, o que prevalece é o trabalho, e “o trabalho
faz a cara do designer”. Um paralelo entre a diferenga de contexto de ensino entre Histéria da
Arte e Histéria do Design foi levantado. Conforme expuseram, no primeiro contexto cada nome
é tao relevante quanto a obra criada, ja no design talvez o nome do criador nao seja tao
importante quanto o entendimento do momento e do porqué de sua criacdo. “Conhecer os
atores sociais de cada momento pode ser um passo adiante”, relatou um dos participantes,

reforcando a ideia.

Tais afirmag¢des podem ser indicativas da maior facilidade para identificar os componentes da
primeira selecao de imagens — que apresentavam trabalhos — do que a segunda — que estava
relacionada a pessoas e fatos historicos. Por outro lado, a inser¢ao do contexto as imagens

pareceu dar maior veracidade a apresenta¢ao. Talvez aqui possamos nos remeter novamente a
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Howard Gardner (1995) e sua afirmacao de que quanto mais inteligéncias estimulamos, maior é

a capacidade de conexdes e, desse modo, de apreensao de um determinado conteddo.

Quando indagados sobre qual dos dois tipos de imagens era mais importante, o grupo foi
unissono. Nao ha uma importancia maior de um ou outro enfoque. Talvez a ideia que melhor
expresse a relacao entre a primeira e a segunda selecao de imagens esteja na afirmacao de
que o segundo momento — aquele em que visualizamos instantes retratados por atores sociais
- necessite de um interlocutor para fazer-se entender, enquanto o primeiro — relacionado com
as obras — seja “mais autoexplicativo”. Analisadas as imagens, o0 moderador aproveitou-se do
clima de maior interagao entre os entrevistados para lan¢ar novos questionamentos. A partir
dos levantamentos de alguns participantes, perguntou-se: “em que medida o estudo da

histéria do design auxilia na formag¢ao de um profissional melhor?”.

A primeira opinidao proferida foi a de que historia é repertério — para trabalharmos um
determinado conceito em um projeto “como uma exposicao sobre a Rissia” temos de
compreendé-lo. Entretanto o direcionamento das questdes levantadas caminhou em outro

sentido.

Para entender a profissao, o que ela faz, como ela se comporta e como evoluiu, a histéria do
design é uma disciplina fundamental. O repertério é considerado importante “mas ele nao
pode ser uma muleta”. Em uma analogia interessante, um dos participantes completou: “é
como querer entender e falar de politica sem entender os processos de como ela chegou até
aqui”; “o sentido do estudo da histdria é entender o presente” complementaram. Para falar de

design, precisamos entender design.

Em dado momento, um dos participantes atentou ao fato de as disciplinas teéricas, dentre as
quais se encontra a histéria do design, “ndao sao tao valorizadas quanto as cadeiras
[disciplinas] de projeto”. Esse entendimento nos retoma os pensamentos de Gui Bonsiepe
(2011) e a relagao da falta de capacidade discursiva sobre projeto — e sobre design enquanto
atividade projetual — com a formagao voltada para as habilidades, apenas para o projeto. O
entendimento critico do design como prdxis nos da certa autonomia com relacao ao nosso

trabalho, libertando-nos da “muleta”.
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Julgando que o debate estava se encaminhando para um aspecto relevante, abrimos mao de
mais um questionamento para incrementar a discussdao: “em que medida a falta de
entendimento dos contextos de implantacdao e crescimento da profissao, no Brasil, pode

causar distor¢des na compreensao do papel do designer na sociedade?”.

Algumas afirmacdes foram retomadas pelos componentes da entrevista: das relacdes de
conhecimento da sociedade, e consequentemente da insercao da profissao nesse contexto,
que o estudo da histéria do design acaba por construir. E importante trazer, no entanto, uma
altima reflexdo. Fazendo alusao ao artigo de Jodao de Souza Leite, um dos participantes afirmou
que “o design entrou no Brasil pela porta da frente”, enquanto outro concordou, afirmando a
imagem de que “o design é para quem tem dinheiro”. Essa talvez seja uma das maiores

distorcdes da profissao dentro da nossa sociedade.

Ao final dos 90 minutos de discussao, o sentimento era de dever cumprido, e vontade de
continuar discutindo sobre outros assuntos e ideias que surgiram pelo caminho. O debate
evidenciou o entendimento da importancia do estudo da histéria do design como um meio de
entender como a profissao se situa no presente. A falta de informac¢do e consciéncia sobre a
profissao na sociedade gera distorcoes sobre a esséncia do design enquanto atividade
projetual voltada para as questoes sociais. Por tanto, entender as condi¢des sécio-histéricas
que possibilitam a produ¢ao de artefatos é de extrema importancia no contexto da formagao

profissional em design.

3.1.3. Consideracoes Acerca dos Instrumentos Aplicados

Concluidas as aplicagoes dos dois instrumentos metodolégicos podemos entender mais
claramente a relacao do estudante com a disciplina de Histéria do Design. Através da
observacao direta extensiva aplicada em meio on-line, obtivemos uma amostra significativa de
respostas e levantamos dados acerca das dindmicas em sala de aula e dos conteddos
compreendidos durante a frequéncia nas disciplinas. Com a entrevista de grupo focal,
buscamos construir o conhecimento em conjunto, trabalhando os aspectos relativos ao

entendimento da disciplina da Histéria do Design no processo de formag¢ao em design.

A decisdao do questionario em meio on-line para obter respostas ndao poderia ser mais

acertada. Comprovando as caracteristicas intrinsecas da Geracao Y, o endere¢o de acesso ao
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questionario percorreu boa parte do Brasil. Através de meios sociais como Facebook e Twitter e
da divulga¢ao em blogs ligados ao design obtivemos 223 respostas — originadas de 17 das 27

unidades federativas brasileiras.

Muitos dos estudantes que ainda nao cursaram as disciplinas — respondendo discursivamente
— entendem que serdao abordados movimentos e designers importantes, como um grande
repertdorio. Poucos mostraram a expectativa de construir uma abordagem mais ampla e critica
sobre a profissao. Ressaltamos que é compreensivel que estudantes em inicio de graduagao
tenham essas expectativas. Essa percep¢ao pode ser encarada como falta de maturidade para

alcancar as intengdes da estrutura curricular e pedagégica do curso.

Em tese, a op¢ao por abordar os conteidos de modo mais abrangente se deve mais por um
aspecto curricular do que por escolha do professor. A condu¢ao dos contelidos tem estreita
relagao com a extensa quantidade de topicos a serem trabalhados, priorizando os assuntos

mais “relevantes”.

Outro aspecto importante a ser mencionado é a necessidade explicita — segundo o olhar de
80% dos estudantes respondentes — de trabalhar a histéria do design brasileiro mais
extensamente. Em relagdo ao estudo da histéria do design, o estudante entende sua relevancia

e ha uma predile¢ao por aprofundar sua abordagem.

De modo a reforcar suas caracteristicas, com relacao a dinamica das aulas, os Millenials
sentem-se mais motivados e focados quando se utilizam de meios audiovisuais para
enriquecer a apresenta¢ao do contedido — representados por 85% dos respondentes. Em uma
relacao semelhante, os debates provocados em sala de aula parecem ser percebidos pelos

estudantes (aproximadamente 60%) como um meio facilitador de aprendizado.

Quando exploramos, no grupo focal, a construcao conjunta de conhecimento acerca das
disciplinas de Histéria do Design durante a formacao académica, muitas opinides foram
apresentadas. Contudo, nao ha ddvidas com relacao a importancia do desenvolvimento da

consciéncia sobre a futura profissao.
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A anadlise das ideias construidas, no entanto, deixou claro alguns aspectos interessantes.
Consoante a Aloisio Magalhaes (1998), que ja discursava sobre o mesmo tépico no final da
década de 1970, o design ainda tem muito que fazer pelo Brasil. A falta de conhecimento dos
processos de implantacao e evolug¢ao do design dentro da sociedade brasileira gera distor¢des
no entendimento da esséncia da profissao. O design nao é s6 para os ricos e nao deve

trabalhar somente com tecnologia de ponta (/bidem).

Com relagao ao desenvolvimento do conteddo, fica evidente a necessidade de apresentar uma
contextualizacao dos topicos a serem explorados. Em outras palavras, a compreensao dos
contelidos, a conexao entre os acontecimentos, esta intrinsicamente relacionada ao nivel de

contextualiza¢do das fontes apresentadas (BARCA e GAGO, 2001).

Feitas as analises, pode-se afirmar que ha uma lacuna latente entre as duas aproximagoes
realizadas junto aos estudantes de design. Se, por um lado, os Millenials possuem ansiedade
cronica e necessidade de feedback constante, a utilizacao de meios mais atrativos e familiares

arealidade a que pertencem parece auxiliar no foco e interesse durante as aulas.

A construcao colaborativa de opinides junto aos graduados em design demonstra a
importancia das ligagcdes entre os conteidos — da contextualizacdao das fontes apresentadas —
para a o aprendizado de histéria do design. Ao mesmo tempo, os estudantes apontam para a
utilizacao de debates em sala de aula como procedimento de construir o conhecimento de
forma mais significativa. De acordo com os estudos de Barca e Gago (2001), essa relacao de
aprendizado facilitado pode estar no cruzamento de pontos de vista diferentes — o embate de

ideias pode ser considerado um feedback constante da participacao do estudante.

Nesse cenario, apontamos o uso do motion graphics como uma ferramenta valida. A utilizacao
de uma area projetual, primariamente voltada ao entretenimento, como meio de apresentacao
de um conteddo, tende a elevar o interesse dos estudantes da Geracao Y ao tépico
apresentado. Por outro lado, trabalhar em profundidade determinado assunto pode ser
contraproducente, na medida em que ha uma tendéncia a perda de interesse devido a falta de

feedback com relacao ao conhecimento construido.

O educador é um catalizador do processo de aprendizado. O resultado da analise caracteriza,

entdo, o motion graphics como uma ferramenta que vem auxiliar o professor — sem pretender
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substitui-lo — na introdu¢do de um novo contetido. Essa ferramenta pode ser capaz de instigar
e capturar a atencdo e a curiosidade do aluno, que devera ser trabalhada em sala de aula,

através dos métodos mais adequados a ocasido e ao assunto trabalhado.

3.2. Design

Dando seguimento ao processo ADDIE, entramos na fase de design. De acordo com Benitti e
Pessoa (2008), essa etapa acontece paralelamente a de analise. Como sao abordados nesse
item o mapeamento e sequenciamento dos contelidos a serem trabalhados, aproveitamos para

trazer as subetapas especificas do motion graphics para esse momento.

3.2.1. Roteiro

A partir do momento em que o motion graphics se apresenta como um recurso para ser
utilizado em sala de aula, podemos partir para a concepcao. Para tal, devemos partir de um
roteiro. Comegamos pela definicdao do tema a ser trabalhado, passamos a estruturacao do
conteddo e finalizamos com o roteiro préprio para a producao, que pode ser consultado no

“APENDICE B - Roteiro”.

Definicdao do Tema

0 design s6 existe enquanto atividade por estar embasada pelo ensino (MAGALHAES, 1998;
SOUZA, 1998). A histéria do design e do ensino em design ocorrem em conjunto — nao podendo
ser separados. Nao é a toa que Bauhaus e Ulm sao marcos teéricos do design como escolas
que transmitiram seu conteddo para o mundo. Conforme exposto em nossa fundamentac¢ao
tedrica, no cenario brasileiro, podemos observar a ESDI — descendente direta das diretrizes
didatico-pedagdgicas da Escola de Ulm — como influéncia no ensino de design, inclusive no

aspecto legal, em que participou com grande forca politica.

Ao contemplar a urgéncia de rever a abordagem sobre o design brasileiro voltamos novamente
a fundamentacao tedrica para definir o conteido especifico, no contexto mais abrangente da
histéria do design — e do design brasileiro — a ser trabalhado. Dada sua relevancia social e a

influéncia que exerce até hoje na formacao dos cursos de design, acreditamos que desenvolver
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junto aos estudantes um entendimento mais aprofundado a respeito da Escola Superior de

Desenho Industrial (ESDI) seja uma op¢ao pertinente.

Estruturacao do Contetido e Roteirizacao

Conforme dito na selecao das ferramentas metodolégicas, os mapas conceituais sao um
instrumento adequado para estruturacao do conhecimento construido pelo aprendiz, assim
como para um especialista expor seu conhecimento (TAVARES, 2007). A fim de que a
roteirizacdo siga uma direcao coerente com os contelldos a serem desenvolvidos, as redes
semanticas tornam-se convenientes, tendo em vista a capacidade de tornar mais claras as

conexodes entre os conceitos de determinado tema (Ibidem).

Segundo Andrea Filatro (2008), durante todo processo, o designer trabalha com diversos
profissionais de diferentes areas. Seria pretensao estruturar o conteddo para a sala de aula
sem o auxilio de especialistas na area de histéria do design. Sendo assim, a estrutura¢ao do
mapa conceitual contou com a participacao da Professora Maria do Carmo Curtis=. Através do
guia exposto no “ANEXO A - Como construir um mapa conceitual”, constituiu-se entao a rede

apresentada na Figura 34.

29 Maria do Carmo Gongalves Curtis é professora do curso de Design da Universidade Federal do Rio Grande do Sul -
UFRGS. Integra o grupo de pesquisa Teoria, Histéria e Critica do Design vinculado ao Departamento de Design e
Expressao Grafica (DEG) e o Niicleo de Estudos Transdisciplinares sobre Espiritualidade (NIETE) da Pré6-Reitoria de
Extensdao da UFRGS. Bacharel em Artes Plasticas - Desenho (1991), licenciada em Educacao Artistica - Habilitacao em
Artes Plasticas (1985) e Mestra em Artes Visuais (1997) pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
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Figura 34 - Mapa Conceitual Sobre a ESDI
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Ressaltamos que o mapa conceitual sobre a ESDI (Figura 34) ndo esgota todo o contedido. Em
conjunto com o profissional especialista elegeu-se um recorte para introduzir a matéria.
Evidenciados os tépicos mais importantes, seguiu-se com a producao do roteiro. O resultado

pode ser observado no “APENDICE B - Roteiro”.

A selecdo de um viés politico sobre a criacao da ESDI e da relagao da sociedade brasileira e do
design com o governo militar par ser abordado como conteddo do motion graphics foi
elemento chave. Ao se apropriar de visdes nao tao comuns acerca de um tema — ao apresentar
diversos angulos de uma mesma histéria — abre-se o espaco para a discussao de pontos de

vista opostos, valorizando o aprendizado.

3.2.2. Conceito Visual

John Krasner (2008) aponta que durante o processo de avaliagao no projeto de motion
graphics sao definidos objetivos, plblico-alvo, sdo realizadas pesquisas, levantamento de
restricoes e estudam-se estilos e atmosferas provaveis para a concep¢ao do conceito visual do
projeto. A aplicagdao dos instrumentos de pesquisa anteriores, em conjunto com o
levantamento realizado durante a fundamentacao teérica, nos dao claramente as informacdes
necessarias com relagao aos objetivos propostos, meio utilizado e pablico-alvo. Passamos

entdo as defini¢cdes das restricdes projetuais e ao estudo de estilos e atmosferas cénicas.

Painéis Conceituais

A partir da definicao do tema e da criacao do roteiro podemos passar para os aspectos ligados
a concepcao do motion graphics enquanto produto. Assim, um dos primeiros passos, segundo
Krasner (2008), é a criacdo de painéis visuais. Esses painéis se propdem a descrever o estilo e

a atmosfera do video. Neles devem ser levados em consideracao os seguintes aspectos:

o percentual de tipografia;

o fotos, ilustracdes e gravagdes;

0 elementos requeridos pelo cliente;
0 restricao de cores e tamanhos;

0 padrao cromatico geral;

o natureza do conteldo (objetivo, ndo-objetivo, realista, abstrato, entre outros).
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De posse dessas informagoes foram langados painéis visuais que viriam a nortear o projeto. Os
diversos caminhos podem ser observados com as imagens ampliadas no “APENDICE C -

Painéis conceituais”. Asseguir, descrevemos os quatro caminhos com maior potencial.
Caminho 1 - Tropicalia e Psicodelia

A Figura 35 representa as imagens que formam esse caminho. Nele, nota-se clara referéncia a
msica de protesto dos anos 60 — década marcante da histéria brasileira em que a ESDI abre
suas portas e comecga a operar. Predominam cores vibrantes e contrastantes relacionadas a
psicodelia. A tipografia é tipica, geralmente desenhada em composicao com a ilustracao ou

com o fundo.

Figura 35 - Caminho 1: Tropicalia e Psicodelia

Beaies

yellow
Submsrine il

Beapies
¥ o

3 ‘t‘nub‘.lnﬁrai'ns
-

Fonte: autor.



113

Caminho 2 - Suspense

As imagens selecionadas sao apresentadas na Figura 36. Nesse caminho partiu-se para
referenciais visuais cinematograficos. Traduzindo o clima politico-social brasileiro da década
de 1960, a ascensao dos militares ao poder com o golpe militar e os anos obscuros para a
cultura brasileira, o painel passa a ideia de suspense, utilizando-se de materiais originais da

época, filmagens antigas e um padrdao cromatico mais fechado.

Figura 36 - Caminho 2: Suspense
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Caminho 3 - Minimalista

Atualmente muitas empresas usam o motion graphics em campanhas na WEB. O caminho
minimalista reflete uma proposta voltada para a transmissao de uma maior quantidade de
informagdes, valendo-se da simplificagao dos elementos visuais e do uso de uma tipografia

mais apropriada para a leitura. O resultado da sele¢ao pode ser conferido na Figura 37.

Figura 37 - Caminho 3: Minimalista
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Fonte: autor.

Caminho 4 - Primordios do motion graphics

Um caminho mais ligado as origens do motion graphics. Imagens de alto contraste, com forte
relacao ao estilo vibrante de Saul Bass — cores e ilustracbes — e tipografia expressiva,
conforme selecdo representada na Figura 38, sdo 0s pontos a caracteristicos desse caminho. E

cronologicamente coincidente ao periodo expresso no recorte de conteddo.
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Figura 38 - Caminho 4: Primérdios do Motion Graphics
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Apds lancados os painéis conceituais, deve-se levar em conta as restricdes de projeto para a
sele¢do do caminho final. Atenta-se para o fato de que o lancamento de temas visuais acontece

ao mesmo tempo que o levantamento de restri¢des.

Restricoes

Existem dois aspectos que devem ser levados em consideragao quando tratamos de restricoes
para este trabalho. O primeiro é o viés da linguagem visual, relativo as questdes ligadas ao
desenvolvimento dentro do modelo ADDIE, quando tratado como recurso de ensino-
aprendizagem. O segundo abrange as perspectivas técnicas inerentes a aplicagao do recurso

em sala de aula, préprias do meio utilizado.

Um dos principais “gargalos” de producao grafica é o acesso a materiais de acervo, com a
qualidade necessaria, disponiveis para uso. Quando tratamos de midias digitais que incluem
movimento, essa dificuldade aumenta. Obter material de qualidade como fotos e videos sobre

os diversos temas que podem ser abordados em sala de aula é uma tarefa ardua, visto que
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além de haver dificuldades na obten¢dao do material, pode haver uma série de burocracias
relativas a liberagao do uso pelo professor. A complexidade na produgao é um fator-chave, um

limitante para o interesse do professor pela ferramenta.

Outro aspecto relevante se da na abrangéncia da ferramenta. Ao viabilizar um recurso de
ensino-aprendizagem deve-se ter em mente que ele pode — e deve - ser extrapolado para
outros conteddos e disciplinas que nao apenas a histéria do design. Desse modo, é necessario
que as decisoes relativas a visualidade do motion graphics levem em conta essa possibilidade,
atentando-se para permitir seu uso em ambientes variados e relacionando-se com assuntos

diversos.

Existem varias consideracoes técnicas a serem feitas quando tratamos de producdo de midias
digitais. H4 uma infinidade de formatos, proporcdes e tipos de arquivos que podem ser
empregados para essa finalidade. Para nortear o trabalho, tomamos como base as
informagdes reunidas durante o processo de fundamentacdao tedrica desse Trabalho de

Conclusao de Curso.

Visto que os estudantes para quem projetamos sao graduandos de um curso de Design, adota-
se 0 acesso a internet como universal. Mesmo que o aluno nao possua computador ou outro
dispositivo reprodutor de midias com ligacao a internet, na maioria dos casos, a universidade
fornece computadores para estudo. Assim, ao tratar da rela¢ao dos Millenials com o acesso a
informacao (no item 2.4.1 Motion Graphics e Definicdes) exploramos duas plataformas de
publicacao de videos — YouTube e Vimeo - que se enquadram nas necessidades de
distribuicao proposta por Andrea Filatro — o modelo um-para-muitos (2008). Dentre essas,
selecionamos o Vimeo, por se tratar de uma plataforma de carater profissional e ter mais
apreco pela qualidade do material enviado ao sistema, para a distribuicao do motion graphics
fora do contexto de sala de aula. A partir disso, podemos nos basear no FAQ3° do site para

tracar algumas definicoes:

Resolugao: para tirar maximo proveito da qualidade full HD (alta definicao de imagem), sem

prejudicar sua transmissao, o video deve ter a resolucao 1280 x 720 pixels3'.

30 FAQ. Acrénimo para a expressao em inglés Frequently Asked Questions - perguntas frequentes em tradugao livre.
3t Pixel. A menor unidade num dispositivo de exibi¢ao, como um monitor.
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Formato e codificacao: tendo em vista que o video sera disponibilizado on-line, ndao ha um
formato especifico em que o video deva ser disponibilizado. O Vimeo recomenda o upload em

formato MP432 usando o codec 33 H.264 para video e AAC para o audio.

E preciso prever que a distribuicdo do motion graphics pode ocorrer por outros meios além da
internet. Desse modo, para fornecer - em meios fisicos como DVDs e pen drives — um material
a ser utilizado pelo estudante, temos que fornecer uma cépia de um reprodutor de video que

comporte o formato escolhido juntamente com o arquivo de video produzido.

Selecao do Conceito Visual

Dispostos os painéis conceituais e as restricdes de projeto, procede-se a escolha do caminho
visual mais pertinente. Lembrando que o designer instrucional ndo projeta sozinho, os painéis
visuais foram levados a especialista em histéria do design para que o melhor caminho fosse

selecionado.

Um dos principais restritores projetuais é o acesso facilitado a acervos com material de
qualidade sobre os diversos assuntos que a ferramenta pode abordar — na disciplina de
Historia do Design ou em outra em que possa vir a ser aproveitado. Essa restricao elimina o
Caminho 2, que aproveita muito material cinematografico em sua composi¢ao. Levando em
consideracdao a grande quantidade de conteddo a ser transmitido e a necessidade de
apreensdo rapida das informagdes, o Caminho 1, que apresenta uma tipografia propria do
momento histérico, desenhada a mao especificamente para os suportes em que era aplicada

(cartazes, capas de discos, andncios etc.), deixa de ser interessante.

Os dois conceitos restantes conservam peculiaridades relevantes. O Caminho 3 (Minimalista)
possui uma capacidade de informar e dispor elementos que os outros caminhos ndao possuem.
De forma simplificada e dinamica, atrai a atencdao aos pontos mais criticos, quase como um
infografico. Ja o Caminho 4 faz um resgate histérico que se sobressai. Além da forca visual que
carrega, é temporalmente relacionado ao momento vivido pela ESDI, apresentando elementos

comuns a época. A partir dessa analise, para o projeto deste Trabalho de Conclusao, uma

32 Mp4. Refere-se especificamente a MPEG-4 Part 14. Um padrao de container de dudio e video que é parte da
especificagdo MPEG-4. A extensdo oficial do nome do arquivo é mpg, por isso é comum vermos o formato sendo
chamado assim.

33 Codec. Acrdnimo para codificador/decodificador. E um programa que permite comprimir e descomprimir arquivos
de dudio e video para sua exibicao em computadores.
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solucao que permeie entre Caminho 3 e Caminho 4 é mais apropriada. Ressaltamos, todavia,
que o Caminho 4 serve de apoio especifico para o projeto em questao. Possivelmente, ao
extrapolar o projeto para outras areas de ensino, devemos tomar como base o caminho

minimalista e aplicar as adequag¢des conceituais pertinentes a cada projeto.

Ha ainda mais um ponto a se considerar. Como foi visto na fundamentacao teérica, a utilizacao
de som no motion graphics, da mesma forma que no cinema, auxilia na conduc¢ao do clima da
cena, bem como prende a atenc¢ao do espectador mais facilmente. Muito pautado na producao
musical da década de 1960, o Caminho 1 - Tropicalia e Psicodelia possui fortes referéncias

para a constru¢ao da trilha sonora produzida.

Brainstorming e Selecao de Alternativas

Com o conceito visual definido, seguindo a metodologia de John Krasner, passamos ao
processo de brainstorming3+ para gerar alternativas possiveis de serem articuladas no motion
graphics. Apoés a realizacao de pesquisa de referéncias e da sele¢ao do painel visual tematico,

duas propsotas de projeto foram geradas.

A primeira ideia se pauta na linha do tempo como elemento central. No decorrer do video, um
objeto (marcador) passaria pelos pontos (datas) mais importantes da cria¢ao e instalacao da
ESDI, criando, ao final, uma linha do tempo com as datas dos eventos principais. Algumas
referéncias para o desenvolvimento da solu¢dao podem ser vistos na Figura 39. Um estudo da

opcao esta presente na Figura 4o.

34 Brainstorming é uma ferramenta para geragao de novas ideias, conceitos e solu¢des para qualquer
assunto ou tépico num ambiente livre de criticas e de restri¢des a imaginagao. Geralmente acontece em grupos,
entretanto, na condugao do Trabalho de Conclusao de Curso foi realizado apenas pelo pesquisador.
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Figura 39 - Referéncias de Linha do Tempo

January
2013

Fonte: autor.

Figura 40 - Geracao da Primeira Alternativa

Fonte: autor.
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A segunda alternativa gerada enfoca as ilustracdes e textos. Com um formato mais “classico”,
procura, através das mudancgas de cor e ritmo, adaptar-se ao clima desejado. A centralizacao
de elementos na tela é muito utilizada nas filmagens cinematograficas e servem de referéncia

para a solugao - Figura 41. A Figura 42 apresenta um panorama da ideia gerada.

Figura 41 - A Centralizacdo e o Ponto de Fuga como Referéncia

b

i §

Enquadramento utilizado em diversas obras do cineasta Stanley Kubrick.

Fonte: Trabalho Sujo (s.d). Disponivel em: < http://goo.gl/ikrK2 >. Acesso em outubro de 2012.

Figura 42 - Sketch da Segunda Alternativa
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Fonte: autor.
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As duas opg¢Oes sao viaveis em termos de projeto, de acordo com as necessidades visuais.
Todavia, novamente, o designer que projeta elementos para a aprendizagem ndao deve
trabalhar sozinho. Visto que a aplica¢ao em sala de aula, onde a qualidade visual talvez nao
seja tao importante quanto a estratégia de aplicacao da ferramenta, algumas consideragdes

devem ser feitas.

O propésito da ferramenta é, acima de tudo, instigar o estudante para a procura do
conhecimento. Um possivel caminho para que isso acontega é atrair a atengao para o assunto.
Sob essa 6tica, a segunda alternativa, que se foca nas ilustracdes e textos, atende de modo

mais acertado tanto as demandas estéticas quanto as de ensino-aprendizagem.

Apesar de a primeira op¢ao ser visualmente coerente, pode gerar um modelo pré-concebido de
mapa mental, uma vez que apresenta ligacdes entre os diversos conceitos em uma
representacao muito proxima ao uso pelas redes semanticas. A segunda alternativa, pelo
contrario, € menos comprometida com um elemento central, a liberdade de adaptacao do
contexto é maior — visando a utilizacao do projeto em situacdes diversas — aumentando a

capacidade de capturar a aten¢ao do espectador e de promover miltiplas conexdes.

3.3. Desenvolvimento

Ao descrever a etapa de desenvolvimento, articulamos toda a informacao obtida até o
momento tendo em vista o produto motion graphics. Nessa fase refinamos a alternativa
selecionada anteriormente, passando para o storyboard que, na maioria dos casos, é a Gltima

etapa antes da produc¢do (KRASNER, 2008).

Storyboard

Joao Velho afirma que o projeto do motion graphics conduz a processos similares aos do
cinema, especialmente da animagao onde argumentos e roteiros definem, nesse caso, a¢oes
graficas e seus encadeamentos. O storyboard é um desses processos, uma vez que é “a
expressao mais genuina da no¢ao de layout sequencial, que registra principalmente quadros-
chave dessas agoes graficas” (2008, p. 38). As Figuras 43 e 44 mostram partes representativas

do storyboard criado para o projeto.



Figura 43 - Quadros-Chave do Storyboard

Max Bill e Tomas Maldonado
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Fonte: autor.

Figura 44 - Quadros-Chave do Storyboard: o paradoxo do golpe militar
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Fonte: autor.
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No storyboard sao considerados aspectos como enquadramento, movimenta¢ao de camera e

dos elementos. Podemos perceber claramente nas figuras acima a centralizacao dos

elementos em cena e a énfase dada aos objetos enquadrados.
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Elementos de Apoio

O refinamento do storyboard passa pela definicdo de elementos basicos que serao
posteriormente utilizados no processo final de producao. Através deles se definem o padrao
visual do motion graphics. Apresentamos aqui a selecao de cores e tipografia, bem como

ilustragoes-chave que dao o tom provocativo do projeto.

Considerando o roteiro proposto (APENDICE B) definiu-se uma divisio em trés momentos
distintos: “A felicidade do crescimento (50 anos em 5)”; “O jogo politico (Desenho Industrial
como ferramenta politica)” e “A insercdao no paradoxo (Apoio do governo militar)”. Assim,
aproveitamos combinacdes de cores-base para auxiliar na construcao do ambiente das cenas e
no envolvimento do estudante. Conforme pode ser observado na Figura 45, o padrao cromatico
ganha solidez e escurece com o passar do tempo, representando a tensao vivida pela

sociedade brasileira. Ha uma correlacao entre os elementos visuais empregados e a narrativa.
Figura 45 — Adaptacao do Padrao Cromatico em Relagcao ao Tempo

Passagem do tempo

Cores base

Cores de
apoio

Fonte: autor.

Para a escolha da tipografia, colocamos como condi¢ao basica ser gratuita e de uso livre, para
nao trazer 6nus ao professor durante a aplicacdo da estratégia do recurso de ensino-
aprendizagem. Assim, para a composicao de elementos textuais, foram selecionadas fontes

com aparéncia vintage para compor a estética desejada, conforme demonstra a Figura 46.
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A necessidade da utilizacao de legendas faz com que uma fonte de apoio que atenda a
aspectos de legibilidade seja necessaria. Optou-se pela familia tipografica Sourse Sans Pro
(Figura 47) pela variedade de pesos tipograficos e pela acuidade na preocupagdo com a

capacidade de leitura da fonte quando empregada em corpo reduzido.

Figura 46 - Tipografias Principais do Projeto

OUKE FILL
OSTRICH SANS
SULLIVAN FILL

123456

(MINISTRY)

Fonte: autor.

Figura 47 - Tipografia de Apoio e Legendas

Source Sans Pro

Source Sans Pro

source Sans Pro
123456789

Fonte: autor.

As ilustracdes sao pega-chave, juntamente com a animacdo, para prender a atencao dos
estudantes. De modo que conciliassem com o estilo grafico da época, as ilustragdes foram
feitas com formas simplificadas. A Figura 48 apresenta duas ilustracoes desenvolvidas a partir

de referéncias fotograficas.
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Figura 48 - llustra¢oes-Chave do Motion Graphics

Max Bill

Museu de Arte Moderna - MAM/R)

Fonte: autor.

A representacao de Max Bill, personagem influente na construc¢ao da ESDI, é concebida através
de tracos simplificados de sua fisionomia. Os tracos mais caracteristicos como o corte do
cabelo, os dculos, as marcas de expressao e a vestimenta, sao aproveitados como referéncia.
Além disso, utiliza-se o conceito de fechamento por parte do espectador para a composi¢ao
final da ilustracao. A figura representativa do MAM/R] - ilustrada a partir de um corte
arquiteténico do projeto de Affonso Reidy — expressa o cuidado na selecdao dos elementos de
referéncia, para que sejam coerentes com o projeto e apresentem imagens relativas ao

contexto da época.
Producao

Com todos os elementos desenvolvidos a préxima etapa é a producdao do motion graphics
dentro de software especifico — no caso After Effects. Acontece em trés fases: animatics,

animacao e renderizagao.
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Durante o animatics, os quadros-chave (tradu¢ao do termo inglés keyframes) sao colocados em
ordem para a sincronizacao com a trilha sonora3. Para o motion graphics especifico sobre a
ESDI, elaboramos uma trilha baseada em trés misicas representativas dos trés momentos
expressos no roteiro. No inicio, a mdsica de Rogério Duprat & Mutantes intitulada Cangdo pra
Inglés Ver traduz uma atmosfera de efervescéncia cultural e crescimento. No segundo
momento, a masica Tropicdlia, composta por Caetano Veloso, conota um clima de protesto
referente ao jogo politico e ao golpe militar. Ao final, para expressar otimismo e esperanca,
nos valemos da canc¢ao Brasil Pandeiro na versao dos Novos Baianos. A Figura 49 mostra parte
do processo de animatics onde sao feitas marcag¢des na trilha sonora para inser¢ao dos

qguadros-chave.

Figura 49 - Sincronizacao entre Quadros-Chave e Trilha Sonora

Fonte: autor.

A animacao acontece dentro do mesmo software utilizado para a produ¢ao do animatics. De
modo geral, é realizada a partir de keyframes — conforme apresentado na Figura 50 — em que
cada quadro guarda informacodes relativas a posicao, tamanho, rotacao e outros atributos. Ao
software cabe a tarefa de realizar a interpolagao entre esses quadros “preenchendo” os

“espacos vazios” entre cada quadro, formando, por fim, a animag¢ao completa.

% A producao da trilha sonora conta com material passivel de protecdo autoral. Contudo, a Lei n?
9610/98 e a Convencéo de Berna - da qual o Brasil é signatario - preveem a utilizacdo sem restricdo
ou necessidade de recolhimento de taxa ECAD de obra protegida pela lei, desde quede o uso seja
para fins didaticos e ndo causem "prejuizo injustificavel ao autor".
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Figura 50 - Processo de Animac¢ao do Motion Graphics
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Detalhe do programa After Effects mostrando os keyframes. Em amarelo um keyframe destacado com
algumas informagées relativas aos status dos seus atributos (posicionamento no tempo, largura e altura,
respectivamente).

Fonte: autor.

Por fim, apds animar todos os segmentos do storyboard, podemos renderizar o motion
graphics. A Figura 51 apresenta a caixa de didlogo para configuracao de render do programa

After Effects.

Figura 51 — Detalhe da Caixa de Dialogo para Configura¢ao de Render

Composition "brasilia”

Quality: | Best ' e | UseNo

Resolution: | Full Effects: ' Current Settings

che: | Read Only

Time Sampling

Frame Blending:

Field Render: ' O comp's frame rate

Use this frame rate:

Options

Fonte: autor.
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0 processo de renderiza¢ao transforma o projeto em um arquivo Gnico de video pronto para ser
reproduzido nos mais variados suportes de midia (computadores, celulares, tablets e afins).
Depois de marcadas as configuragdes desejadas o programa comprime as informacoes e gera

o arquivo final, pronto para uso em sala de aula.

3.4. Implementacao e Avaliacao

Conforme Filatro (2008), a implementac¢ao constitui a situacdo didatica, ou seja, é quando
efetivamente ocorre a aplicacao da proposta de design instrucional. Nesse caso, o recurso
motion graphics foi implementado enquanto materializacao do produto ao final do processo de
producdo. No entanto, enquanto estratégia didatico-pedagégica devera ser posto em pratica
no decorrer das disciplinas de Design Contempordneo: Teoria e Histéria do Design dos cursos

de Design Visual e Design de Produto da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Nessa fase de avaliacao consideram-se questdes sobre o grau de efetividade da solugao
proposta, além de também ser o momento para rever a adequag¢ao das estratégias utilizadas
(FILATRO, 2008). A avaliacao da aplica¢do do recurso de ensino-aprendizagem como estratégia
s6 pode ser realizada a partir de sua aplicacao, durante o primeiro semestre letivo de 2013, em
sala de aula. Todavia, no tocante da validacao do produto motion graphics, valemo-nos de
duas situacoes: grupo focal técnico e com discentes. Juntamente com a implementacado sao os

dois altimos passos do processo ADDIE.

3.4.1. Grupo Focal Técnico

A experiéncia positiva obtida com a realiza¢ao do primeiro grupo focal, na etapa de analise,
com egressos criou subsidios para a elabora¢dao de um novo grupo de foco. Conforme afirma
Kind (2004), as opinides geradas em conjunto sao mais relevantes do que a soma das
considera¢oes individuais dos individuos — exaltando a capacidade de constru¢ao de
conhecimento coletivo. O objetivo do processo é validar as decisdes técnicas/estéticas feitas

durante o processo de desenvolvimento do motion graphics.

A constru¢ao do grupo seguiu os critérios da primeira aplicagao. O espa¢o de trabalho foi

preparado no mesmo ambiente da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, buscando a
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isencado de interferéncias e a neutralidade do processo. Diferimos apenas na constituicao dos
entrevistados: participaram do grupo focal dois egressos do curso de Design Visual da UFRGS,
dois discentes em fase de conclusao do mesmo curso — um deles ligado a uma grande empresa

de motion graphics — e a professora da area de Teoria e Histéria do Design.

Conducao do Grupo Focal

A experimentacao foi conduzida de uma forma mais enxuta que no primeiro grupo. Num
primeiro momento, explicou-se em linhas gerais a proposta do recurso de ensino-
aprendizagem, as dificuldades do ensino da histéria do design e as necessidades do ponto de
vista dos estudantes e dos professores. A seguir, apresentou-se o produto pedindo que nao se
detivessem a detalhes e observassem o video como quem assiste um motion graphics

enquanto navega na internet (Figura 52).

Figura 52 - Apresentac¢ao do Motion Graphics ao Grupo Focal Técnico

Fonte: autor.

Apds a apresentacao do video perguntamos por uma avaliagdao com relagao ao objetivo do
projeto e o cumprimento ou nao dos requisitos. Os retornos foram extremamente positivos:
“qualquer tentativa de melhorar o ensino é valida e o motion graphics parece servir muito bem
para esse prop6sito” afirmou um dos participantes. Corroborando a ideia, outro participante
expressou: “é uma solucao extremamente valida para o ambiente académico”. Questdes sobre
problemas de ensino-aprendizagem foram levantadas onde “a teoria nao é valorizada nem no
projeto”, reforcando a pesquisa realizada durante o presente Trabalho de Conclusao. O clima
geral por parte do grupo técnico foi positivo e de aceitacao, confirmando, nesse contexto, a

escolha do motion graphics.
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Depois da validagao da ferramenta, o video foi exibido outra vez, para analise dos aspectos
técnicos e estéticos do produto. Ap6s a apresentacdao do video, um pequeno questionario —
que pode ser observado no APENDICE D — foi entregue para registrar a opinido acerca dos

topicos mais importantes:

familiaridade com a linguagem visual
familiaridade com a linguagem textual
facilidade de leitura dos textos

tilha sonora utilizada

elementos mais marcantes

O O O O O

Por fim, para captar a relacao entre os topicos retidos pelos participantes, solicitou-se que
fizessem a ligacao entre elementos apresentados no video. Desse modo, criou-se uma espécie

de mapa mental simplificado que mostra a compreensao sobre o tema tratado.

A avaliacao técnica expressa no questionario e os apontamentos feitos oralmente ressaltaram
um ponto crucial. A quantidade de informa¢des apresentadas &€ muito grande. Um dos
participantes afirmou que “a pessoa vai escolher no que prestar aten¢ao”. De maneira similar,
a docente comentou “para uma boa aprecia¢ao, no minimo, temos que assistir trés vezes”. As
diversas discussoes (Figuras3) levantaram a possibilidade do uso de narra¢do, ao invés de
legendas, para comunicara mensagem. No processo de sincroniza¢ao com a trilha sonora,
devido a grande quantidade de informacdao a ser apresentada, partes importantes foram
prejudicadas pelo curto tempo de exposicdo na tela. Um dos entrevistados afirmou que “nem
usaria legendas”. Uma alternativa a legenda é a narracao, questao descartada por outro
profissional: “se utilizarmos narragao, vamos ou perder, ou conflitar diretamente com a trilha

sonora (...) que é muito bem construida e selecionada para marcar as passagens do video”.
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Figura 53 - Grupo Focal Técnico

Momento de descontrag¢do durante a colocagdo das opinides.

Fonte: autor.

As opinides emitidas foram contrarias em muitos momentos, tanto tecnicamente quanto
estrategicamente. Entretanto, a certeza da validacao da ferramenta como recurso de ensino-
aprendizagem foi consenso entre os envolvidos. Apds essa etapa, seria preciso ainda

apresentar o motion graphics ao pablico-alvo do projeto.

3.4.2. Grupo Focal com Discentes

Validado, do ponto de vista técnico, o motion graphics enquanto ferramenta para auxilio ao
professor, um terceiro grupo focal foi realizado, nos mesmos moldes dos anteriores. Dessa
vez, os entrevistados foram graduandos do curso de Design, entre o 32 e o0 52 semestre,
preferencialmente cursando, ou prestes a cursar, as disciplinas de Histéria do Design (Figura

54). O objetivo principal do encontro foi validar a ferramenta junto ao piblico-alvo.

Figura 54 - Grupo Focal com Discentes

Fonte: autor.
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Contando com a criatividade dos participantes, para descontrair e integrar os componentes
repetiu-se a pratica do primeiro grupo focal, pedindo para que todos se apresentassem e
explicassem porque estavam utilizando o cal¢ado escolhido no dia e porque este lhe era
importante. Com os alunos mais a vontade, iniciou-se a condu¢ao da validagao do motion

graphics.

Conducao do Grupo Focal

Para levar os estudantes a um clima mais propicio a discussao, foi questionado sobre o que
achavam do design brasileiro. A constatacao por parte dos alunos foi de que “o design
brasileiro esta devendo muito em relacao ao resto do mundo, principalmente o design de
produto”, mas “falta investimento” e “oportunidade para fazer certas coisas”, “as coisas
legais”, foram alguns dos comentarios proferidos. Esses apontamentos abriram espago para a
discussdo de o porqué tal disparidade (sem entrar no mérito se ela realmente existe, ou nao)

acontece. Quais seriam os motivos histéricos atrelados a essa imagem do design brasileiro?

Sem que fosse respondida essa pergunta, pediu-se que assistissem ao motion graphics e
depois, tentassem responder ao questionamento. Apdés a exibicao do video, o primeiro
comentario feito: “nossa! muito legal”, representa por si uma recepc¢ao positiva por parte dos
alunos. Comentarios do tipo “video muito bom” e “adorei a escolha de cores” reforcam a

percepcao de aceitagao.

Quando retrucados outra vez sobre a questao dos motivos da falta de reconhecimento do
design brasileiro — novamente, sem colocar em diivida a validade dessa imagem — as conexoes
com o motion graphics foram diretas. “Nao se sabe até que ponto o governo militar interferiu
no projeto pedagégico do Design Visual da ESDI” afirmou um dos componentes. Contando com
a presenca da professora da disciplina da disciplina de Design Contemporaneo: teoria e
histéria, nos cursos de Design Visual e Design de Produto da UFRGS, conduziu-se uma
discussao sobre o assunto, explicando acontecimentos e conexdes entre os tdpicos

apresentados no video.

O processo aconteceu espontaneamente, sem a necessidade de uma intervencao direta do
pesquisador/mediador e é uma validacdao da capacidade estratégica do recurso de ensino-

aprendizagem (Figura 55). Mesmo sem uma abordagem estratégica especializada a aplicacao
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no contexto de sala de aula, a ferramenta provocou discussao sobre a ESDI e suas relagdes

com o Design Brasileiro.

Figura 55 - Explicacao dos Conceitos aos Discentes

Fonte: autor.

Do mesmo modo que o grupo focal técnico, os estudantes responderam um questionario sobre
as percepg¢des técnicas relativas ao video e a questao de xeque, a captacao dos conceitos
apontados no video. E interessante notar que os contetidos foram melhor compreendidos
pelos alunos, que relacionaram mais elementos no mapa conceitual, do que pelos técnicos —
provavelmente por estarem cursando as disciplinas de Histéria do Design e pela discussao que

aconteceu durante o grupo focal.

De maneira geral, as criticas foram mais amenas do que as do grupo focal técnico,
principalmente pelo enfoque dado durante o processo. A ideia de ter um material diferente
para trabalho em sala de aula reduziu a carga critica dos estudantes. A (nica questao
levantada de maneira enfatica foi sobre a quantidade de contelldo e a possibilidade da

utilizagcao de narragao — pontos ja abordados no grupo focal anterior.

3.4.3. Consideracoes sobre a Validacao

Os dois grupos focais foram mais objetivos do que o grupo que aconteceu durante a primeira
etapa do trabalho, mas nem por isso foram menos proveitosos. Durante o grupo técnico, muito

mais do que aprovar a ferramenta, pudemos validar em sua concep¢ao/ideia.
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A urgéncia de equalizacdao do ensino com relacdo aos estudantes estava clara para os
participantes. A afirmacdo de que qualquer projeto nessa area é de grande ajuda é sintomatica
dessa situagdao. O projeto parece acertar em seu objetivo geral, do ponto de vista dos

envolvidos nos grupos focais.

Esse aspecto foi confirmado pelo segundo grupo focal, com discentes dos cursos de Design da
UFGRS. As reacoes de aprovacao ao projeto foram imediatas e o decorrer do processo deixou

clara a capacidade de utilizagao da ferramenta como recurso de ensino-aprendizagem.

As criticas relativas as escolhas feitas sao muito mais ligadas aos aspectos de execucao da
ferramenta do que num nivel mais conceitual. Os elementos de apoio utilizados para a
producao do motion graphics agradaram os participantes, principalmente o uso das cores e a

montagem da trilha sonora, essenciais para inserir o espectador no contexto da em evidéncia.

A dificuldade de leitura apontada por ambos os grupos ocorre pela sincroniza¢ao do conteiido
com a trilha sonora. As melhores solucdes para o problema sdo: retrabalhar o roteiro,
reduzindo o conteldo; utilizar uma trilha sonora diferente e aumentar o tempo de video.
Refutamos a ideia de aumentar o tempo de video pelo fato de que um video muito longo “tem
que valer o tempo gasto e faz pensar se vale o esforco de assistir ou nao”, como afirmou um
dos profissionais. A facilidade de perder a aten¢ao do espectador aumenta proporcionalmente

ao tempo de video. Assim, resta retrabalhar a trilha sonora ou o roteiro.

As duas possibilidades possuem grandes implicagdes no projeto. Roteiro e trilha estao
intimamente ligados, uma vez que a trilha sonora visa traduzir o ambiente que o roteiro
pretende expressar. Modificar o roteiro nos leva a executar um projeto praticamente novo,
entretanto, tendo em vista a aplicacao em sala de aula, um dos recursos é realizar recortes no
contelido, trabalhando videos mais curtos para pequenos topicos dentro do assunto maior — a
ESDI. Essa op¢do pode dar mais “félego” para a utilizacao da ferramenta, reduzindo o tempo

de producdo e aumentando a quantidade de toépicos abordados.
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3.5. O Produto Motion Graphics

A partir do resultado dos grupos focais, o produto preliminar sofreu adapta¢des para a
correcao dos problemas. Depois das fases de andlise, design e desenvolvimento, e do
processo de validacao o motion graphics pode ser finalizado para distribuicao on-line e

aplicacao no ensino em design.

Conforme exposto durante o levantamento das restricdes do projeto, a distribuicao do produto
deste Trabalho de Conclusao de Curso acontecera através da internet. Através da plataforma
Vimeo, criou-se um endereco de acesso que servira de repositério do produto, bem como

compartilhador de outros arquivos para os estudantes das disciplinas de Historia do Design3s.

Através do enderec¢o http://vimeo.com/historiaufrgs os alunos podem ter acesso aos videos
disponibilizados. No entanto, apesar de voltados para os cursos da UFRGS, instituicao pela
qual é realizado este Trabalho de Conclusao, os materiais disponibilizados no Vimeo sao de

acesso livre e gratuito a partir de qualquer ponto com acesso a internet, dentro e fora do Pais.

% Devido a proximidade com a Instituicdo de Ensino, o repositério e os videos nele contido sao voltados para as
Disciplinas de Hist6ria do Design dos Cursos de Design Visual e Design de Produto da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Todavia, podem-se criar repositérios especificos de cada disciplina ou Institui¢ao de Ensino
Superior.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

“A ESDI identifica-se como marco da implantagcao do design no Brasil porque somente quando se inaugura uma
estrutura que garanta sua continuidade — a escola — uma atividade adquire verdadeiramente sua existéncia
auténoma.” (Aloisio Magalhdes, 1977)

A histéria do design e do ensino em design existem em conjunto — nao podendo, nem devendo
ser separados. Reflexo dessa relagdo, ao longo do tempo, o design passa a ser cada vez mais
social, fator de humaniza¢ao dos processos industriais, projetando com e para a sociedade.
Nesse contexto, a forma¢ao em design deve ser compreendida em uma rela¢ao global. Faz-se

necessario o caminho da critica.

Diretamente relacionado a capacidade de expressao, o exercicio critico é componente
essencial ao discurso projetual. Mais do que meramente formalidade. Por isso ressaltamos
que estudo tedrico amplia as capacidades de discernimento no estudante. Para que o
graduando exerca plenamente o papel designer, é preciso um entendimento mais abrangente
da profissao. Conforme constatado neste Trabalho de Conclusao de Curso em Design Visual,
esse aprendizado passa pela compreensao dos caminhos os quais o Design trilhou. Estudar a
histéria do design é uma premissa necessaria para entender como o design pode contribuir

enquanto fator da humaniza¢ao no entrosamento entre as esferas do consumo e da producao.

Ao expor, comparativamente, a relacao do estudante com a instituicao de ensino, detectamos
a diferenga de ritmos e interesses. Enquanto a estrutura das IES deve obedecer a diversos
processos burocraticos, sua capacidade de modificacdao é bastante restrita. Por outro lado, a
geracao dos atuais estudantes de design, os Millenials promovem e necessitam de mudanca.
Desse modo, a fim de melhorar as condicoes de ensino e aprendizagem na formacao em
design, devemos conceber estratégias para equalizar a decalagem no processo de ensino que
integra - “instituicdao-professor-estudante” — e a diferenca de seus respectivos ritmos. Nesse
sentido, entendemos que a insercdo do design na formacdao em design parece pertinente, ou
seja, a diferenca de ritmos e interesses entre cada uma das partes é um problema educacional

que pode ser atendido através do design.

O motion graphics é uma area projetual que tem suas origens no campo do entretenimento.
Vale salientar que essa area vem constituindo a percepgao visual dos Millenials e pode ser

transposta para a educacdo. Nesse aspecto, devido a sua capacidade de estabelecer sinteses
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através de uma linguagem visual expressa no tempo, e por estar alinhado aos meios
midiaticos que o estudante utiliza em seu cotidiano, o motion graphics é valido como recurso

didatico-pedagégico.

Do ponto de vista metodolégico, o processo ADDIE utilizado no Design Instrucional, serviu de
como um guia geral do processo de desenvolvimento do recurso de ensino-aprendizagem,
englobando a producdao do motion graphics. Para o desenvolvimento do produto, incluimos a
metodologia especifica proposta por John Krasner, no decorrer do processo, contemplando o

projeto nos seus dois ambitos: no técnico e no de estratégia de ensino-aprendizagem.

Os estudos aprofundados, feitos durante a fundamentagao tedrica e a aplicacao dos primeiros
instrumentos de pesquisa, tracaram o perfil do pablico-alvo e as necessidades de ensino-
aprendizagem a serem contempladas. Tendo em vista a urgéncia de explorar os conteddos
relativos ao Design Brasileiro dentro de sala de aula e a representatividade na histéria do

design do Pais, definiu-se a ESDI como tépico a ser trabalhado no motion graphics.

Com a sele¢do do tema, os mapas conceituais mostraram-se um recurso de grande capacidade
para a estruturacao e o entendimento dos conteddos e, assim, puderam ser utilizados para a
elaboracao do roteiro. De modo complementar, o0 mapa conceitual constitui ainda um terceiro
elemento passivel de uso em sala de aula, aproveitando a relagdo tragada entre os principais

itens para o aprofundamento do estudo sobre a ESDI.

Para validacao do produto motion graphics, nos pautamos em duas situa¢oes: grupo focal
técnico — com enfoque em aspectos técnicos do produto, conceito visual e roteiro — e grupo
focal com discentes — para avaliar aspectos didatico-pedagégicos, enquanto estratégia de
ensino-aprendizagem. Assim, a implementacado foi realizada, do ponto de vista do produto
técnico, mas como estratégia de ensino-aprendizagem, sera concretizada em 2013, na
disciplina de Design Contempordneo: Teoria e Histéria, nos cursos de Design Visual e Design

de Produto, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS.

E importante ressaltar que, ao compreender o potencial da ferramenta, entendemos que o
motion graphics ndao consegue servir de recurso de aprendizagem se nao contar com a
participacao do professor. Nao possui a capacidade de transmitir todo o contelildo necessario

ao aprendizado. Nem pretende.
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O papel do designer instrucional & acompanhar e direcionar a producao e utilizacao dos
recursos de ensino-aprendizagem que projeta em conjunto com a equipe de profissionais
envolvidas no processo. Todavia, cabem ao professor, em dltima andlise, as decisdes
referentes a aplicacao em sala de aula e ao modo em que todo o percurso de ensino do

conteddo sera conduzido.

Devido a natureza digital do produto em questao, cabem ainda outras considera¢des sobre seu
acesso. Observamos que o motion graphics ndao pode ser distribuido sozinho. A capacidade de
penetracdo da internet — como observado durante a aplica¢ao do questionario on-line — deve
ser levada em conta. Com o video disponivel para acesso por qualquer pessoa, a qualquer
momento, é preciso garantir que o contelido seja disponibilizado de modo mais estruturado (a
exemplo do Anexo B - Letras das misicas utilizadas). Hd a necessidade de prover um
repositorio de contelidos, seja textual, ou de outra natureza, com igual facilidade de acesso,

para complementar o motion graphics.

Ao final deste Trabalho de Conclusao de Curso em Design Visual, fica a certeza de ter escolhido
um tema pertinente para estudo. O que comecou com a vontade de “animar” as aulas de
Historia do Design tornou-se um projeto maior e mais complexo: a criagao de uma ferramenta

para auxiliar no ensino da Hist6ria do Design, um recurso de ensino-aprendizagem.

Durante todo o trabalho conduzimos o projeto em dois fios condutores paralelos que se
interpenetravam. De um lado abordamos o recurso de ensino-aprendizagem e todas as
questdes pertinentes as decisdes do curso de Design — o formato das aulas, o conteddo
abordado, as necessidades da instituicao de ensino superior contrastadas as necessidades
dos estudantes de design — do outro lado trabalhamos todas as etapas de produ¢ao de um
motion graphics — da criacao do roteiro até a producao, passando pelo storyboard e animacgao.
Exercemos as fungdes de varios profissionais, para criar um @nico produto. Contudo, nao
podemos deixar de destacar a importancia da participacao da comunidade durante o trabalho,

aos pares durante o grupo focal e aos especialistas em todo o desenvolvimento do projeto.

Fica a satisfacao pessoal de contemplar um tema tao importante, na medida em que este
trabalho gera um recurso de ensino-aprendizagem que podera integrar a formagao em Design.
Um projeto que podera auxiliar ndo somente os alunos da Universidade Federal do Rio Grande

do Sul (UFRGS), mas também pode contribuir para outras Instituicdes de Ensino Superior.
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APENDICE A - Questionario Qualitativo On-Line
A visao do estudante sobre o ensino da Histéria do Design

Este € um breve questionario com o objetivo de compreender a visao dos estudantes dos cursos de
graduacgao superior em design no Brasil acerca do ensino de Histéria do Design. A sua participacao
contribuirad com informacdes importantes para a elaboracao do meu Trabalho de Conclusao de Curso em

Design Visual na Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

0 questionario é constituido de 3 blocos, e vocé responderd no maximo 20 questdes. O tempo previsto

para a conclusao do questionario é de 3~5 minutos.

Por favor, se vocé concluiu o seu curso de graduag¢ao em design ha mais de trés anos, ndo responda ao
questionario, visto que ele é voltado aos estudantes e recém formados em design. Obrigado pela

colaboracao!
Identificacdao do Usuario

Algumas informacdes ao seu respeito

ldade
Até 18 anos 17 8%
Entre 26 & 35 anos Entre 19 e 25 anos 160 T2%
Entre 26 e 35 anos 42 19%
— Mais de 35 anos [4 Mais de 35 anos 4 2%
— Até 18 anos [17]
19 e 25 anos [160]
Sexo
— Masculino [96] Feminino 127 57%
Masculinog a6 43%

Femining [127] ———————



Em qual Estado do pais vocé estuda (ou estudou)?
Acre l
Alagnasl

|
Amapa |

Amazonas
Bahia

Ceara

Distrito Federal

Espirito Santo
Goias |
Maran hﬁu’
Mato Grosso
Mato Grosso do Sul |
Minas Gerais '
Par.

Paraiba '

Parana
Pemambumi
Piauf

Rio de Janeiro |

Rio Grande do Nnrtei

Rondﬁnia-l

Roraima |

Santa Catarina .

Sao Paulo .

Sergipe|
Tocantins |

0 23 66 99 132

Acre

Alagoas

Amapa
Amazonas

Bahia

Ceara

Distrito Federal
Espirito Santo
Goids

Maranhio

Mato Grosso

Mato Grosso do Sul
Minas Gerais
Para

Paraiba

Parana
Pernambuco
Piaui

Rio de Janeiro
Rio Grande do Morte
Rio Grande do Sul
Ronddnia
Roraima

Santa Catarina
S0 Paulo
Sergipe
Tocanting

= o O = = kD D D W D R = =k W D = O

163

10
16

144

0%
0%
0%
1%
1%
0%
0%
1%
0%
1%
0%
0%
4%
0%
1%
0%
0%
0%
3%
0%
73%
1%
0%
4%
7%
0%
0%



Em qual semestre vocés esta no curso?
stre ou adiante [59]

entre 1° e 3° semestre
entre 4° e 6° semestre
— Conclui a faculdad 7 semestre ou adiante
Conclui a faculdade recentemente

'@ B semestre [B6] — ., 4
—antre 1° @ 3° sem

Vocé ja cursou as disciplinas de Historia do Design do seu curso?
Todas [107] Menhuma

Apenas algumas (até 50% das disciplinas)
A maioria (mais de 50% das disciplinas)
Todas

‘Nerl*uma [13]

Apenas algumas (z

fas disciplinas) [52] —"

Sobre o conteldo das disciplinas de Histéria do Design

49
86
59

13
5
52
107

145

22%
39%
26%
13%

6%
23%
23%
43%

As questBes abaixo buscam compreender os conteddos trabalhados e o aprendizado construido durante o decorrer das disciplinas

de Histdria do Design dos cursos de graduacdo em design.

Com relagdo a abrangéncia dos assuntos tratados nas disciplinas de Historia do Design, vocé considera
B0

1- Muito restrito 1 0%
484 2 14 6%
36 3 57 26%
4 59 26%
24
I A - Muito abrangente 28 13%
M
1 2 3 4 &5
Muito restrito Muito abrangente
Com relagdo ao ensino sobre o design brasileiro, vocé considera
0 1- Pouco explorado 62
561 2 [iti]
471 3 17
4 1
28 _
B - Muito explorado 1
14
ol

{ 2 3 4 5
Pouco exploradoMuito explorado

28%
30%
8%
5%
0%



Com relagdo a importancia do ensino sobre os movimentos e personalidades do design brasileiro, vocé

considera
78+

65

354

264

- |

o |
1 2 3 4 5§

Pouco importanteMuito importante

1- Pouco importante
2
3
4
5- Muito importante
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3%
8%
9%
22%
30%

Com relagdo ao conhecimento dos preceitos e regras estético-formais dos movimentos mais importantes da

I:ILstdria do Desiagn, vocé considera

761

57

Pouco importanteMuito importante

1- Pouco importante
2
3
4

5- Muito importante

1
4
13
47
94

0%
2%
6%
21%
42%

Sobre a Dindmica das Aulas

As questies abaixo buscam compreender as dindmicas utilizadas durante o decorrer das disciplinas de Histdria do Design dos

cursos de graduacio em design.

As aulas de Histdria do Design instigam a investigagdo histérica

55,

a4

33|

o2

11-.
31.1.2.3.4..é..

Discordo plenamenteConcordo plenamente

1- Discordo plenamente
2
3
4
5- Concordo plenamente

6%
15%
24%
17%
10%

As aulas de Historia do Design buscam a analise critica dos periodos, escolas e movimentos mais significativos

£y
55

44

334

22|

11'-I

2 3 4 s

Discordo plenamenteConcordo plenamente

1- Discordo plenamente
2
3
4
8- Concordo plenamente

11
26
37
56
29

5%

12%
17%
25%
13%



As aulas de Historia do Design transcorrem de maneira principalmente expositiva

50
40
30
20

104

i 4 &

Discordo plenamenteConcordo plenamente

1- Discordo plenamente
2
3
4

5- Concordo plenamente

A utilizagdo de meios audio-visuais auxiliam no interesse e foco durante as aulas
95

76|
57

35;

184

pl— .
1 2 3

Discordo plenamenteConcordo plenamente

4.5.

A utilizagdo de debates em sala de aula € essencial para a apreen
90

724
54
36
18]

!
1 2 3 = 5

Discordo plenamenteConcordo plenamente

1- Discordo plenamente
2
3
4
8- Concordo plenamente

sdo dos conteddos

1- Discordo plenamente
2
3
4
8- Concordo plenamente

16

&5 8

17
40

17
42
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3%
%
18%
22%
22%

0%
3%
8%
18%
42%

1%
4%
8%
19%
40%
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Perfil do Entrevistado

Queremos entender, de forma breve, como vocé se relaciona com a cullura nas suas horas vagas.

No seu tempo livre, 0 que vocé mais costuma fazer?

Leio Livros e Revistas 172 77%
Leio Livros e Rev... Assisto Televiso 95  43%
Assisto Televiséo Jogos [ Video Games 76 34%
Acesso 0 Facebook, Twitter e derivados 202 91%
Jogos / Video Games Assisto videos no YouTube, Vimeo & assemelhados 127 57%
Acesso o Facebook... Acesso sites @ blogs de Entretenimento, Noticia & afins 98 44%
Acesso sites e blogs de Design, Tendéncia, Cool Hunting e afins 180 81%
Assisto videos no... g
Qugo misica 175 73%
Acesso siles e bl... Wou ao Cinema 130 58%
— | oo Tese o
| Pratico Esportes 67 30%
ouso o [N
\ People may seled more than one checkbox, so percentages may add up to
Vou ao Chema_ more than 100%.
Vou ao Teatro ;

Pratico Esportes
40 BO 120 160 200 240

&

Hu;gber of daily responses

80
£4-
48
32
16

0
G2/04/2012 14042012
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APENDICE B - Roteiro

Algumas consideragdes sao necessarias sobre o roteiro utilizado para a produ¢ao do motion

graphics. O roteiro que segue esta preparado para a inser¢ao no processo de animatics e nao

pressupoe uma leitura fluida. A versao apresentada no motion graphics difere em algumas

partes da contida neste Apéndice, entretanto, as modificagdes ocorreram diretamente no

software de produgao, nao havendo registro escrito da solugao final.

O O O O

O O O O 0O 0o o©°

O O O O O

o

Brasil, Anos 5o0.

A morte da elite do Café deu lugar a uma nova burguesia

0 campo deu lugar ao comércio e a inddstria

O Boom de crescimento e a aparente estabilidade permitiram novos planos para o
Brasil

Juscelino Kubitschek investia fortemente nas estruturas de base do pais (50 anos em 5)
O Brasil se modernizava

Uma arte moderna

Uma arquitetura moderna

Precisavamos de uma cultura estético-formal moderna

Uma nova cultura material demanda maior produtividade da inddstria nacional

Espacos de cultura e ensino diferenciados come¢am a surgir para alimentar essa
necessidade

Projetos com novos conceitos de forma e fun¢ao

Nomes como Affonso Reidy e Carmen Portinho traduziam o novo momento brasileiro.
Projetos funcionais e eficientes.

Essa intensa atividade atraiu olhares de pessoas influentes no cenario internacional
com Max Bill (ex-aluno da Bauhaus e fundador de Ulm)

e Tomas Maldonado (diretor de Ulm)

O Desenho Industrial no Brasil ganha forca

Com o auxilio de Maldonado, Carmem Portinho tragava os planos para a Escola Técnica
de Criagao

Uma Escola de Desenho Industrial. Da planta baixa ao projeto pedagégico.

Como a maioria das coisas no Brasil, sem o apoio necessario, a ETC foi por agua
abaixo.

Mas serviu de base para outro projeto.

Politico esperto, o governador do Estado da Guanabara, Carlos Lacerda enxergou no
Desenho Industrial uma nova oportunidade

Uma inovac¢ao de uma Escola Superior de Desenho Industrial era um movimento
perfeito em direcao a Presidéncia do pais

Com forte influéncia politica

e a parceria de Flexa Ribeiro, Ministro da Educacao e membro da diretoria do MAM
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Lacerda “tinha a Faca e o Queijo na mao”

0 Desenho Industrial é interpretado como uma importante ferramenta politica.

Em 1962 criava-se a ESDI

O Marco Simbélico do Ensino de Desenho Industrial no Brasil é fruto de uma
necessidade de mercado aliada a uma jogada politica

Suas portas se abriram em 1963, ano de intensas movimentacgdes politicas.

Buscando autonomia e autoafirmacao, logo encontrou resisténcia.

Em 1964 acontecia o Golpe Militar.

Um dos periodos mais obscuros para a cultura

Mesmo assim a Escola manteve-se

Com visao parecida a de Lacerda, o governo militar acreditava no poder do Desenho
Industrial para mascarar a repressao politica

“0 Brasil continuava se desenvolvendo”

A ESDI era um paradoxo

Uma Escola de Desenho Industrial num pais subdesenvolvido

Pensada para apoiar a Inddstria, colocava-se num Estado de pouca expressao no setor
Essencialmente experimental, era apoiada por um governo repressor e reacionario
Buscava autonomia politica em meio ao golpe militar

Foi um Marco Histérico?

Verniz Politico?

Vanguardista?

Fora da Realidade?

Uma mesma histéria pode ter varias faces

ESDI

O QUE VOCE SABE SOBRE O DESIGN BRASILEIRO?
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Caminho 2
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Caminho 5
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Caminho 6
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APENDICE D - Questionario para Validacdo do Motion Graphics

Pinte a escala de acordo com o seu entendimento acerca do Motion Graphics que acabou de
assistir.

FAMILIARIDADE COM A LINGUAGEM VISUAL
(considere ilustracdes, cores, efeitos e outros elementos)

Nao Estou Familiarizado Estou Familiarizado

FAMILIARIDADE COM A LINGUAGEM TEXTUAL

Nao Estou Familiarizado Estou Familiarizado

FACILIDADE DE LEITURA DOS TEXTOS
(considere tipografia escolhida, legibilidade e tempo de exposi¢ado)

Tive muita dificuldade Tive muita facilidade

TRILHA SONORA UTILIZADA

Nao Condizente Completamente Condizente

Durante o video, algumas modificagdes no padrao visual dos elementos sao realizadas para
dar diferentes ideias e climas. Geralmente esse padrdao se adapta ao momento histérico que
esta retratando.

a) Que momentos historicos ficaram marcados para vocé?
b) Quais modifica¢cdes foram mais marcantes?
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Tomando como partida o Motion Graphics que vocé acabou de ver, faga liga¢des entre
os elementos abaixo.

Obs.: Vocé pode fazer quantas ligacdes achar necessario. Nao ha a necessidade de que todos os
elementos possuam alguma ligacao.

CARLOS
LACERDA
CULTURA MATERIAL
MALDONADO
EDUCACAO

FLEXA AFFONSO

RIBEIRO REIDY

.ﬂ BAUHAUS

TOMAS

CARMEM
PORTINHO

BURGUESIA

GOLPE MILITAR
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ANEXO A - Como criar um mapa conceitual

Marco Antonio Moreira, em seu artigo “MAPAS CONCEITUAIS E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA (1997)”,
lan¢a um guia para auxilio na criagdao de mapas conceituais que transcrevemos abaixo:

1. Identifique os conceitos-chave do contelido que vai mapear e ponha-os em uma lista. Limite entre 6 e
10 o nlimero de conceitos.

2. Ordene os conceitos, colocando o(s) mais geral(is), mais inclusivo(s), no topo do mapa e,
gradualmente, va agregando os demais até completar o diagrama de acordo com o principio da
diferenciacdo progressiva. Algumas vezes é dificil identificar os conceitos mais gerais, mais inclusivos;
nesse caso é (til analisar o contexto no qual os conceitos estao sendo considerados ou ter uma ideia da
situacdao em que tais conceitos devem ser ordenados.

3. Se 0 mapa se refere, por exemplo, a um paragrafo de um texto, o niimero de conceitos fica limitado
pelo proprio paragrafo. Se o mapa incorpora também o seu conhecimento sobre o assunto, além do
contido no texto, conceitos mais especificos podem ser incluidos no mapa.

4. Conecte os conceitos com linhas e rotule essas linhas com uma ou mais palavras-chave que
explicitem a relagdo entre os conceitos. Os conceitos e as palavras-chave devem sugerir uma proposicao
que expresse o significado da relacdo.

5. Setas podem ser usadas quando se quer dar um sentido a uma relacao. No entanto, o uso de muitas
setas acaba por transformar o mapa conceitual em um diagrama de fluxo.

6. Evite palavras que apenas indiquem relagdes triviais entre os conceitos. Busque rela¢des horizontais
e cruzadas.

7. Exemplos podem ser agregados ao mapa, embaixo dos conceitos correspondentes. Em geral, os
exemplos ficam na parte inferior do mapa.

8. Geralmente, o primeiro intento de mapa tem simetria pobre e alguns conceitos ou grupos de
conceitos acabam mal situados em relacao a outros que estao mais relacionados. Nesse caso, é (til
reconstruir o mapa.

9. Talvez neste ponto vocé ja comece a imaginar outras maneiras de fazer o mapa, outros modos de
hierarquizar os conceitos. Lembre-se que ndo had um (inico modo de tracar um mapa conceitual. A
medida que muda sua compreensdo sobre as relagdoes entre os conceitos, ou a medida que vocé
aprende, seu mapa também muda. Um mapa conceitual é um instrumento dindmico, refletindo a
compreensao de quem o faz no momento em que o faz.

10. Nao se preocupe com “come¢o, meio e fim”, o mapa conceitual é estrutural, ndao sequencial. O mapa
deve refletir a estrutura conceitual hierarquica do que esta mapeado.

11.Compartilhe seu mapa com colegas e examine os mapas deles. Pergunte o que significam as relagdes,
questione a localiza¢do de certos conceitos, a inclusdo de alguns que nao lhe parecem importantes, a
omissdao de outros que vocé julga fundamentais. O mapa conceitual € um bom instrumento para
compartilhar, trocar e “negociar” significados.
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ANEXO B - Letras das miusicas utilizadas

Rogério Drupat e Os mutantes — Canc¢ao para inglés ver

Ai loviu
Forguétiscleine meini itapird
Forguetifaive anda u dai xeu

No bonde silva manuel

Ai loviu tchu revi istiven via catchumbai
Independence la do paraguai
Estudibeiquer jaceguai

les mai glasses

Salada de alface

Flay tox mail til

Istende i love u

Forguet not mi

Ai love u
Abacaxi uisqui of xuxu
Malacacheta independancin dei

Istrit flexi me estrepei

Mai sanduiche eu nunca fui paulo iscrish
Meu nome é laski enen claudi jony felipe canal
Laiti endepauer companhia limitada
Zé boi iscoti avequi boi zebu
Lawrencecom feijao tchu tchu
Trem de cozinha nao é trem azul

Chiquita bacana la da maquinita
Se veste com uma casca de banana nanica

Chiquita bacana la da maquinita
Se veste com uma casca de banana nanica

Nao usa vestido, ndo usa cal¢ao
Inverno pra ela, é pleno verao
Existencialista com toda razao

S6 faz o que manda, o seu coragao

Chiquita bacana la da maquinita
Se veste com uma casca de banana nanica



Caetano Veloso -

Sobre a cabeca os avides

Sob os meus pés os caminhdes
Aponta contra os chapaddes
Meu nariz

Eu organizo o movimento
Eu oriento o carnaval

Eu inauguro o monumento
No planalto central do pais

Viva a Bossa, sa, sa
Viva a Palhocga, ¢a, ¢a, ¢a, ¢a
Viva a Bossa, sa, sa
Viva a Palhocga, ¢a, ¢a, ¢a, ¢a

O monumento

E de papel crepom e prata
Os olhos verdes da mulata
A cabeleira esconde

Atras da verde mata

O luar do sertao

0 monumento nao tem porta
A entrada é uma rua antiga
Estreita e torta

E no joelho uma crianca
Sorridente, feia e morta
Estende a mao

Viva a mata, ta, ta
Viva a mulata, ta, ta, ta, ta
Viva a mata, ta, ta
Viva a mulata, ta, ta, ta, ta

No patio interno ha uma piscina
Com agua azul de Amaralina
Coqueiro, brisa e fala nordestina
E farois

Na mao direita tem uma roseira
Autenticando eterna primavera
E no jardim os urubus passeiam
A tarde inteira entre os girassois

Tropicalia

Viva Maria, ia, ia
Viva a Bahia, ia, ia, ia, ia
Viva Maria, ia, ia
Viva a Bahia, ia, ia, ia, ia

No pulso esquerdo o bang-bang
Em suas veias corre

Muito pouco sangue

Mas seu coracao

Balanca um samba de tamborim

Emite acordes dissonantes
Pelos cinco mil alto-falantes
Senhoras e senhores

Ele pde os olhos grandes
Sobre mim

Viva Iracema, ma, ma
Viva Ipanema, ma, ma, ma, ma
Viva Iracema, ma, ma
Viva Ipanema, ma, ma, ma, ma

Domingo é o fino-da-bossa
Segunda-feira esta na fossa
Terca-feira vai a roca
Porém...

0 monumento é bem moderno
Nao disse nada do modelo

Do meu terno

Que tudo mais va pro inferno
Meu bem

Que tudo mais va pro inferno
Meu bem

Viva a banda, da, da
Carmem Miranda, da, da, da, da
Viva a banda, da, da
Carmem Miranda, da, da, da, da
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Novos Baianos — Brasil Pandeiro

Chegou a hora dessa gente bronzeada mostrar seu valor
Eu fui na Penha, fui pedir ao Padroeiro para me ajudar

Salve o Morro do Vintém, Pendura a saia eu quero ver
Eu quero ver o tio Sam tocar pandeiro para o mundo sambar

0 Tio Sam esta querendo conhecer a nossa batucada
Anda dizendo que o molho da baiana melhorou seu prato

Vai entrar no cuzcuz, acarajé e abara.
Na Casa Branca ja dancou a batucada de io0id, iaia

Brasil, esquentai vossos pandeiros
[luminai os terreiros que nds queremos sambar

Ha quem sambe diferente noutras terras, noutra gente
Num batuque de matar

Batucada, Batucada, reunir nossos valores
Pastorinhas e cantores
Expressao que nao tem par, 6 meu Brasil

Brasil, esquentai vossos pandeiros
[luminai os terreiros que nés queremos sambar

0, 6, sambar, iéié, sambar...

Queremos sambar, ioid, queremos sambar, iaia





