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"Design Grafico ndo é s6 um belo desenho.

Design Grafico é um belo desenho, com um sentido e uma tarefa a cumprir."”

Chico Homem de Melo



PAGEL, Franscielly Dubas. Arte e Design Grafico: Uma Prética de Ensino na
Escola. 79 p. Trabalho de Concluséo de Curso (Graduagdo) — Curso de Artes Visuais,
Faculdades Magsul, Ponta Pord: 2013.

RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso apresenta como tema arte e design grafico: uma
pratica de ensino na escola. A questdo tem como objetivo inserir o design grafico na arte
educacéo, apresentando planos de aula de como trabalhar a Arte Digital na disciplina de Arte
através do design grafico. Desse modo, foi realizada uma pesquisa de natureza qualitativa
onde o pesquisador desenvolve conceitos e idéias a partir do que foi encontrado, no modo de
estudo de caso. O presente estudo se justifica pela informatizagdo nas escolas publicas e
privadas. Este trabalho estd dividido em trés secfes, sendo a primeira secdo e segunda se¢do
de pesquisas bibliogréficas e a terceira se¢do a execucdo do projeto. Na primeira secdo sera
feita uma abordagem do surgimento do design grafico na historia da arte, para isso voltaremos
para a pré-histéria mostrando a importancia da comunicagdo visual desde os primoérdios da
arte até o surgimento do design grafico com a juncdo de movimentos artisticos e influencias
da arte. A segunda secdo sera voltada para a arte — educacao, especialmente a arte — educacao
contemporanea onde existem novos métodos de ensino e novas tecnologias inseridas no
ensino de arte, dando o exemplo de algumas propostas de atividades desenvolvidas na
disciplina de Design | e Il no decorrer do curso de Artes Visuais das Faculdades Magsul. A
terceira secdo é a préatica de execucdo do projeto, onde foi realizado um projeto de design
grafico com os alunos do nono ano dos anos finais do ensino fundamental, da escola Magsul,
onde desenvolveram um projeto de Pictogramas utilizando o Software Adobe in Design,
encontrando os resultados obtidos, como também as dificuldades, que apesar disso obteve
bons resultados. A pesquisa foi desenvolvida para auxiliar o arte-educador a inserir o design
gréafico na arte educacdo visando o preparo do professor no uso das Tic’s Tecnologias de

Informagéo e Comunicacgéo existente na escola.

Palavras-chaves: Arte — Educacgdo. Design Gréafico. Arte Digital.



PAGEL, Franscielly Dubas. Arte y disefio: la practica docente en las escuelas. 79
p. Finalizacion del curso de trabajo (pregrado) - Artes Visuales de golf, colegios Magsul,
Ponta Pora: 2013.

RESUMEN

Este trabajo de finalizacién tiene como tema y disefio gréafico: una ensefianza préctica
en la escuela. La pregunta tiene como objetivo introducir el disefio gréfico en la educacion
artistica, planes de lecciones que muestran como trabajar las Artes Digitales en la disciplina
del arte a través del disefio grafico. De este modo se llevd a cabo un tipo de investigacion
cualitativa, donde el investigador desarrolla conceptos e ideas de lo que se encontrd en el
camino del estudio de caso. Este estudio se justifica por la informatizacion en las escuelas
publicas y privadas. Este trabajo se divide en tres secciones, la primera seccion y la segunda
seccién de busquedas en la literatura y la tercera seccion de la ejecucion del proyecto. En la
primera seccion se hard una aproximacion a la aparicion del disefio gréafico en la historia del
arte para volver a la prehistoria que muestra la importancia de la comunicacion visual desde
los albores de arte a la aparicién del disefio grafico con la incorporacion de los movimientos
artisticos y las influencias arte. La segunda seccién se dedica al arte - educacion,
especialmente el arte - educacién contemporanea , donde hay nuevos métodos de ensefianza y
las nuevas tecnologias integradas en la ensefianza del arte, dando el ejemplo de algunas de las
actividades propuestas en la disciplina del Disefio | y Il durante Viaja Artes Visuales Magsul
colegios. La tercera seccion es la practica de la ejecucion del proyecto, que se llevé a cabo un
proyecto de disefiador grafico con estudiantes de noveno grado de los Gltimos afios de la
educacion primaria, escuela Magsul, donde desarrollaron un proyecto de pictogramas con
Adobe en el disefio, la busqueda de los resultados obtenidos, asi como las dificultades que, sin
embargo tenian buenos resultados. La encuesta fue desarrollada para ayudar al educador de
arte insertara el disefio grafico en la educacidn artistica dirigido a la preparacion del docente

en el uso de las Tecnologias de la Informacion y las TIC en la escuela existente.

Palabras clave: arte - Education. Disefio Grafico. Arte Digital.
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INTRODUCAO

Meu nome € Franscielly Dubas Pagel, brasileira, solteira, nasci em 26 de novembro
de 1991 na cidade de Amambai, Mato Grosso do Sul, morei até 0s dezessetes anos em uma
cidadezinha do interior do Mato Grosso do Sul, chamada Paranhos, 14 ndo tive nenhuma
professora que fosse licenciada em Artes Visuais, tendo muita dificuldade em saber o que era
a arte, na maioria das vezes eram trabalhos mimeografados. Terminando o Ensino Médio me
mudei para 0 municipio de Ponta Pord, comecei a Faculdade de Pedagogia mas ndo me
identifiquei e optei mudar para o curso de Artes Visuais das Faculdades Magsul, em busca do
saber, que ndo obtive na escola. Comecei 0 curso ndo imaginando o que seria feito e
aprendido no decorrer desses gquatro anos, pois nao tive nenhuma base de conhecimento na
escola, me surpreendi bastante, achei que iamos aprender desenhar, pintar e aprendi coisas
que jamais esquecerei.

O curso de Artes Visuais das Faculdades Magsul tem como pergunta condutora, uma
obra de Paul Gauguin, De onde viemos? Quem somos? Para onde vamos? enquanto educador
da fronteira, analisar o ser humano desde seus antepassados, de onde veio, suas raizes
culturais, sua familia, quem ele é perante a sociedade e perante a si mesmo, e o que almeja em
seu futuro, ndo é tarefa facil.

No decorrer do curso de Artes Visuais conhecendo todas as disciplinas tive um
interesse maior pela disciplina de Design Grafico a qual me identifiquei muito, pois ja gostava
da area e percebi que o Design ndo é muito explorado nas aulas de artes das escolas publicas e
privadas. Surge entdo a pergunta para 0 meu Trabalho de Concluséo de Curso, como o design
grafico pode contribuir com o arte- educador na pratica do ensino escolar?

Os alunos muitas vezes pensam que a arte assim como a historia vive do passado e 0
arte educador tem a funcdo de mostrar para os alunos que tem como fazer arte utilizando as
tecnologias que temos disponiveis nas escolas. Utilizamos o Design Gréafico e os diversos
programas para um fazer artistico.

O tema, arte e design grafico: uma pratica de ensino na escola, surge para dar suporte
ao arte educador, para que ele conhecga o que é o design gréafico? A historia? Como surgiu? E
como podemaos aprender arte através do design grafico, fazendo uso de Softwares de producgéo
gréfica na préatica do ensino escolar.

A questdo tem como objetivo inserir o design grafico na arte educacdo, apresentando
planos de aula de como trabalhar a Arte Digital na disciplina de Arte através do design

gréfico.
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Desse modo, foi realizada uma pesquisa de natureza qualitativa onde o pesquisador
desenvolve conceitos e idéias a partir do que foi encontrado, no modo de estudo de caso,
pesquisa feita em referenciais bibliograficos e artigos da internet. Segundo, LUDKE &
ANDRE (1986), 0 estudo de caso, pode ser simples e especifico, onde se é pesquisado apenas
um caso, ou complexo e abstrato. O caso é sempre bem delimitado, devendo ter seus
contornos claramente definidos no desenrolar do estudo. (LUDKE & ANDRE, 1986, p.17).

O pesquisador procura revelar a multiplicidade de dimensdes presentes huma
determinada situacdo ou problema, focalizando-o como um todo. Esse tipo
de abordagem enfatiza a complexidade natural das situagdes, evidenciando a
inter-relaco dos seus componentes. (LUDKE & ANDRE, 1986, p.19).

O presente estudo se justifica pela informatizacdo nas escolas publicas e privadas e é
preciso que arte — educadores, e alunos passem por um processo criativo digital
contemporaneo em arte, para compreenderem que a arte digital e o design grafico andam
juntas. MORAN (2000) fala que o uso das tecnologias precisa ser escolhido de acordo com o

que se pretende que os alunos aprendam:

Num processo de aprendizagem o uso de tecnologias evidentemente também
se alterara. Nao se trata mais de privilegiar a técnica de aulas expositivas e
recursos audiovisuais, mais convencionais ou mais modernos, que é usada
para a transmisséo de informagdes, conhecimentos, experiéncias ou técnicas.
N&o se trata de simplesmente subtituir o quadro-negro e o giz por algumas
transparéncias, por vezes tencnicamente mal elaboradas ou até
maravilhosamente contruidas num Power point, ou comecar a usar um
datashow. (MORAN, 2000, p.143).

A tecnologia a ser utilizada devera se adequar aos objetivos da atividade, trabalhar
com técnicas que incentivem a participacdo do aluno, o debate, que promova conhecimento.

Este projeto esté dividido em trés se¢des, sendo a primeira se¢do e segunda se¢do de
pesquisas bibliograficas e a terceira se¢do a execucdo do projeto.

Na primeira se¢do sera feita uma abordagem do surgimento do design grafico na
histéria da arte, para isso voltaremos para a pré-historia mostrando a importancia da
comunicagdo visual desde os primdrdios da arte até o surgimento do design grafico com a
juncéo de movimentos artisticos e influencias da arte. Porem nem todos os artistas apreciaram

esse novo estilo de arte que surgiu com a revolugéo industrial, Paul Gauguin foi um desses
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artistas que se afastou da sociedade moderna e criou a obra que é a referencia do curso de
Aurtes Visuais das Faculdades Magsul, De onde viemos? Que somos? Para onde Vamos?

Foi criado entdo, O movimento das artes e oficios para resgatar a tradicdo artesanal
da arte, porém ndo teve muito sucesso ja que eram produtos caros demais. Surge entdo um
novo movimento artistico voltado para transmitir o sentimento do artista na fabricagdo de
objetos do cotidiano, o Art Nouveau. O primeiro movimento voltado exclusivamente para o
design, onde os artistas procuravam novas formas de promover a arte. Com isso surge uma
escola chamada Bauhaus que propunha estabelecer um contato entre a arte e producdo
industrial, unindo arquitetos, engenheiros, designers, pintores e artistas, para uma producéo
em grande escala.

Nesta secdo tera também um breve relato da transicdo do moderno para o
contemporaneo na arte e no design, onde os artistas comecaram a ver a arte como um
acontecimento com isso trouxeram para o0 cotidiano das pessoas, um movimento que ocorreu
nessa transi¢do que foi voltado para o design grafico € a Pop Art, uma arte voltada para a
publicidade que exprime o materialismo da época.

A segunda sec¢do sera voltada para a arte — educacdo, especialmente a arte — educacao
contemporanea onde existem novos métodos de ensino e novas tecnologias inseridas no
ensino de arte. Entre essas novas tecnologias e métodos esta inserido o design gréfico que é
uma comunicacdo visual, pois transmite mensagens através de imagens.

E guando falamos em design grafico ndo podemos esquecer-nos dos Designers mais
importantes da historiografica brasileira que sdo eles: Alexandre Wallner, Aloisio Magalhaes
e Sérgio Rodrigues.

A partir dos designers citados podemos ver a importancia de inseri—lo na arte
educacdo, sendo assim teremos exemplos de atividades que foram realizadas durante a
disciplina de Design Gréafico | e 11 do curso de Artes Visuais das Faculdades Magsul.

A terceira secdo é a pratica de execucgédo do projeto, onde foi realizado um projeto de
design grafico com os alunos do nono ano dos anos finais do ensino fundamental, da escola
Magsul, desenvolveram um projeto de Pictogramas utilizando o Software Adobe in Design,
nesta secdo terd a explicagdo do projeto bem como, onde foi realizado, 0 que sdo o0s
pictogramas? Citando nome de artistas que trabalharam com pictogramas. Software utilizado.
O que é Arte Digital e Sistema de Informacéo Visual?

A pesquisa foi desenvolvida para auxiliar o arte-educador & inserir o design grafico
na arte educacdo visando o preparo do professor no uso das Tic’s Tecnologias de Informacao

e Comunicacdo existente na escola.
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1. AARTE E O DESIGN GRAFICO

Nessa secdo serd feita uma sintese sobre o que é a arte, sobre 0s primeiros manifestos
do homem através da arte e os manifestos da arte através do Design Gréfico.

Nos deparamos com muitas perguntas, segundo JANSON (2001), sobre o que é arte,
por que isso é arte... a arte nada mais € que uma palavra, uma palavra que defina o conceito de
arte e o fato da obra existir, a arte também é um objeto que pode ser visto e apreciado. “A arte
€ um objeto estético, feito para ser visto e apreciado pelo seu valor intrinseco. As suas
caracteristicas especiais fazem da arte um objeto a parte, longe da vida cotidiana, em museus,
igrejas ou cavernas”. (JANSON, 2001, p. 12).

Porém o que é um objeto estético? Segundo JANSON (2001), a estética costuma ser
definida como “o0 que diz respeito ao que € belo”. Mas nem tudo o que nédo € belo aos nossos
olhos deixa de ser arte, 0 que ndo nos agrada pode agradar o outro.

E dificil dizer claramente o que seja a arte, conforme COLI (1995), podemos dizer
gue € uma manifestacdo do ser humano que causa uma sensacdo de admiracdo. A Monalisa de
da Vinci é sem duvida uma obra de arte, mas como vemos a obra de Marcel Duchamp, um
vaso sanitario, colocamos em duvida todos os conceitos sobre arte, como um vaso sanitério,

pode ser visto como arte?

Pra decidir o que é ou ndo arte, nossa cultura possui instrumentos
especificos. Um deles, essencial, é o discurso sobre o objeto artistico, ao
gual, reconhecemos competéncia e autoridade. Esse discurso é o que
preferem o critico, o historiador da arte, o perito, o conservador de museu.
S&o eles que conferem o estatuto de arte a um objeto. (COLI, 1995, p. 10 -
11).

Entdo, nem tudo o que € visto pode se denominar arte, para ser uma obra de arte é
preciso ndo apenas causar uma sensacdo de admiracdo por quem Vvé a obra, mas também ser
reconhecida por um critico de arte dando assim um estatuto de arte para o objeto que sera
reconhecido a partir de entdo como uma obra de arte.

Essas obras de arte sdo expostas em museus, galerias de arte, teatros, cinema de arte,

revistas especializadas, onde todos conseguem ter acesso.
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A arte é vista de diferentes maneiras pelas diversas culturas existentes, cada povo
tem um modo de ver e fazer arte, com o passar do tempo a arte vai se modificando, o que
conhecemos hoje como arte, ndo € a mesma que os artesées de antigamente conheciam.

O design gréafico é visto por muitos como arte e outros ja falam que ndo € arte, pois
ndo € uma criacdo Unica, a arte e o design grafico é uma forma de comunicagédo visual, pois
ambas tem um propdsito uma mensagem, uma comunicagdo através de uma imagem.

A comunicacao visual, conforme ARCHER (2001), em seu sentido mais amplo, tem
uma longa histéria. Quando o homem primitivo ia sair para cacar, as pegadas que ele
distinguia dos animais, era um sinal gréfico.

A arte existe desde que o homem existe. Desde a pré — histéria 0 homem sente a
necessidade de se comunicar e através da arte, mais especificamente das pinturas rupestres, o
homem comecou a se comunicar pintando, gravando e esculpindo as paredes das cavernas.
Uma representacéo da arte paleolitica € o Biséo Ferido de Altamira, no norte da Espanha (fig.
01).

Figura 01 — Bisdo Ferido (pintura rupestre), ¢.15000 — 10000 a. C. Altamira, Espanha.

Fonte: http://artemazeh.blogspot.com.br Acesso em 24/jul/2013

O Bisdo ferido, conforme JANSON (2001), é uma imagem viva e realista,

assombrosa pela agudeza da observacgéo, pelo tracado firme e vigoroso, pelos matizes sutis


http://artemazeh.blogspot.com.br/search/label/Altamira
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que ddo volume e relevo as formas ou, talvez ainda mais, pela forca e dignidade da fera
agonizante.

O homem representava 0 bisdo como um rito religioso como que se ele o fizesse
grande, conseguiria sair para cacar e pegar um bisdo tal qual ele havia desenhado. Desde
aquele periodo a comunicacdo visual ja tinha a sua funcao.

Conforme pode ser visto 0 homem tem a necessidade de se comunicar e comegou
isso utilizado a arte, através da comunicacdo visual, com o passar dos tempos o0 homem foi
evoluindo e a arte também, passando por varias manifestacbes até chegar a arte

contemporanea que esta até os dias de hoje.

1.1 O Surgimento do Design Grafico na Arte

O design gréfico surgiu de uma juncdo de movimentos artisticos e influéncias da
arte. A historia do design esta fundida com a historia da arte.

Antes do design gréafico a pintura era vista como algo tradicional que era baseado em
fatos historicos. Conforme PALHOCA (2008), a forma era um involucro bem acabado para
uma idéia ou coisa: um fato herdico, um ensinamento, uma representacdo do visivel, uma
expressdo dos sentimentos do artista. SO depois se foi percebendo que a forma também era
expressiva e significativa por si mesma. As obras eram adornadas pelos estilos, classicos,

barrocos, goticos, os objetivos do publico ou urbanisticos ndo era considerados.

Mas foram justamente os problemas urbanisticos da cidade insalubre, feia e
alienante nos bairros operarios e fabricas, com estrutura inadequada para sua
nova funcionalidade, que cobraram maior urgéncia e exigiram de arquitetos
e artistas atitudes projetais mais conscientes. (PALHOCA, 2008, p. 145).

A partir de entdo os artistas comegaram a se preocupar com a vida urbana das
pessoas e ndo apenas nos fatos herdicos e historicos, as cidades com sua imagem poluida
pelas fabricas cobrou uma maior urgéncia dos arquitetos e artistas da época.

As técnicas e estilos comegaram a avancar para suprir as necessidades da época. E

nessa época era feitas grandes exposicOes de arquitetura e produtos industriais.



19

Em 1851, a primeira grande mostra, em Londres, ja apresentava muitos
produtos com técnica e estilo avangados. Para essa exposicao foi construido,
em quatro meses e meio, o Palacio de Cristal, com estrutura modular pré-
fabricada de ferro fundido e paredes de vidro. (PALHOCA, 2008, p. 146).

O Palacio de Cristal (1850-51), segundo STRICKLAND (2004), que abrigou a
primeira Feira Mundial em Londres, demonstrou as possibilidades estéticas de uma estrutura
de ferro fundido e vidro, que cobria 85 quilébmetros quadrados, envolvendo arvores que ja

estavam no local.

Figura 02 - Palacio de Cristal. Joseph Paxton.

Fonte: http://xavante179.blogspot.com.br Acesso em 24/jul/2013

Era uma estrutura moderna que, sofreu muitas criticas dos que respeitavam o estilo
historico, mas 0 mundo ja caminhava para um estilo préprio e moderno, como o design. O
ferro que no estilo classico se escondia nas grandes colunas comegou a se mostrar, assim
como as pinceladas marcadas do impressionismo substituiu o liso do neoclassico, novas
possibilidades de matérias vado surgindo e assim nascendo um novo estilo.

Na passagem do século XIX para o século XX, uma Arte Nova, uma moda - moda de
uma sociedade de consumo em massa - se dissemina por toda a Europa e os Estados Unidos.
(PALHOCA, 2008, p. 147).


http://xavante179.blogspot.com.br/
http://xavante179.blogspot.com.br/
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Com isso alguns artistas se afastaram dessa sociedade moderna, em busca de uma
arte primitiva, que foi o caso de Paul Gauguin (1848 — 1903), onde sua obra teve uma

definicdo importante na linha do desenvolvimento artistico.

Figura 03 - De onde viemos? Que somos? Para onde vamos? 1897. 138.5 x 373 cm Paul

Gauguin

Fonte: http://gauguin2b.blogspot.com.br/ Acesso em 24/jul/2013

Gauguin se afastou da sociedade moderna e buscou, junto com 0s povos nao
corrompidos pela sociedade moderna, uma autenticidade e ingenuidade
primitivas, fonte da criagdo. Foi viver no Taiti, ndo para imitar a arte desse
povo, mas viver com eles e explorar suas proprias sensagdes. Defendia pintar
ndo o que se V& mas 0 que se guardou na memdria, para comunicar um
pensamento. (PALHOCA, 2008, p. 147).

Gauguin como muitos outros artistas da época, quis fugir dessa sociedade que estava
se modernizando e busca a retomada da arte primitiva, onde pintava ndo o que estava vendo
mas sim o que se guardou na memoria para relembrar a época antes da revolucgéo industrial.

As repercussOes da arte primitiva, como o exemplo da obra de Gauguin, podem ser
identificadas em muitos trabalhos de artistas modernos, na publicidade, nas artes gréaficas, no
design. (PALHOCA, 2008, p. 147). Muitos outros movimentos artisticos estavam
acontecendo, N&o so a obra de Gauguin, mas a descoberta e valorizacdo de outras formas de
expressdo comegam a acontecer.

A arte africana com as suas mascaras e formas diferentes, que influenciou o cubismo,
e a escultura moderna. As gravuras japonesas, com a valorizacdo das linhas e composi¢édo

assimétrica. Tudo isso foi importante para a formacao da arte moderna.


http://gauguin2b.blogspot.com.br/
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Porém alguns artistas preocupados com a industrializacdo em massa defendiam a
revalorizagdo do processo artesanal e do trabalho criativo. Com isso surge entdo um

movimento chamado de Artes e Oficios.

1.2 O Movimento das Artes e Oficios

Desde o século XVIII, segundo PROENCA (2004), o governo britanico procurava
estabelecer uma colaboragdo entre as artes e a indUstria artesanal, atraves da Society of Arts.
Somente em 1835 que as escolas oficiais de desenho foram criadas com o objetivo de
aprimorar o design das manufaturas e tornar a arte compativel com a industrializagéo.

O movimento de artes e oficios foi criado para resgatar a tradi¢do artesanal da arte,
que com a producdo em massa estava ameacado, este movimento influenciou desde as artes
decorativas, como papeis de parede, tecidos até capas de livros. Este grupo era liderado pelo
escritor e projetista britdnico Willian Morris, um jovem arquiteto que passou a divulgar a
importancia de se renovar a tradicdo artesanal, melhorando o seu design, pois temia que a

industria vulgarizasse a arte.

O grupo advogava um retorno a tradigdo artesanal da arte “feita pelo povo e
para o povo, como uma finalidade para quem fazia e para quem usava”.
Morris teve sucesso temporario em revivera qualidade no desenho e no
artesanato, que estava ameacado em extin¢do pela produgdo em massa. Os
objetos feitos a mao era simplesmente caros demais. (STRICKLAND, 2004,
p. 90).

Esse movimento apesar de ndo ter tido muito sucesso, pois eram produtos caros
demais, e com a revolucéo industrial veio uma nova realidade e era preciso aceitar o trabalho
artistico mecanizado, esse movimento teve muita importancia para o design, o desenho
industrial. Estabeleceu-se a pratica dos artistas desenharem objeto para a producédo em série
pela industria. As inddstrias comegaram a precisar entdo de artistas para criar esses desenhos
que hoje conhecemos como designer grafico. Surge entdo um novo movimento artistico
voltado para transmitir o sentimento do artista na fabricacdo de objetos do cotidiano, o Art

Nouveau.
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1.3 Art Nouveau

A arte nova ou Art Nouveau como € conhecida na Franga, surgiu na ultima década
do século XIX, reunindo as mais diversas tendéncias, como as ideias da industrializagdo, o
movimento de artes e oficios, a arte oriental, arte decorativa e as iluminuras medievais. Essa

nova arte envolveu principalmente objetos ornamentais e a arquitetura.

O Art Nouveau, que floresceu entre 1890 e a Primeira Guerra Mundial, foi
um estilo decorativo internacional que se opds a esterilidade da Era
Industrial. Baseava-se em formas torcidas, floridas, que se contrapunham a
aparéncia pouco estética dos produtos fabricados por maquinas.
(STRICKLAND, 2004, p. 91).

Era um estilo de ser facilmente reconhecido, por causa das linhas sinuosas e curvas
do tipo trepadeiras. Tentava preservar o contato do artista com a natureza, com linhas

organicas pretendia contaminar a vida urbana.

Figura 04 - Um exemplo de Art Nouveau.

Fonte: http://artnouveau2a.blogspot.com.br/ Acesso em 25/jul/2013


http://artnouveau2a.blogspot.com.br/
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A principal conquista da Art Nouveau, porem, foi promover uma verdadeira
unidade das artes. Desse modo, 0s mdveis, os objetos do dia a dia e o préprio
edificio passaram a ser criados a partir de uma mesma tendéncia
decorativista. (PROENCA, 2004, p.139).

Foi o primeiro movimento voltado exclusivamente para o design, os artistas
procurando novas formas de promover a arte, para que ela ndo perdesse o seu valor diante da
industrializacdo, fazer com que o artista busque novas formas e novas linhas. Conforme
PALHOCA, (2008), suas linhas curvas, floridas e em forma de heras sdo percebidas na arte,
na arquitetura, nos objetos, nas artes graficas e na tipografia, nos equipamentos urbanos, na
decoracdo, nas roupas, nas jéias e até nos corpos.

A Art Nouveau também pode ser observada nas artes graficas, em especial nos

posteres que chamava a atencao de todos nas ruas de Paris.

Figura 05 - Pdster Moulin rouge —La Goulue. 1891. Toulouse-Lautrec

OULIN ROUGE
QULIN ROUGE ,BAL

LA GOULUE

Fonte: http://commons.wikimedia.org Acesso em 25/jul/2013

Os avancos tecnoldgicos na arte grafica podem ser observados nos cartazes feitos na
época, coloridos pela litografia e caminhando para um design moderno.
A Art Nouveau ndo esta ligada ao artesanato, mas sim a um trabalho de arte aplicada

que agregava valor aos produtos industriais.


http://commons.wikimedia.org/
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Considera-se que ocorreu uma transicdo das artes graficas para o design
grafico quando houve a integracdo da produgdo artistica e industrial. A
litografia permitiu que os designers desenhassem suas préprias letras e
imprimissem amplas &reas de cores, tendo dominio sobre os processos de
producdo e reproducéo de imagens e textos (PALHOCA, 2008, p. 151).

A litografia que é um processo de gravura em pedra permitia que os designers
pintassem a médo as pedras litograficas uma para cada cor desejada, onde os designers
desenham suas préprias letras para a impressdo com amplas cores para a producéo de imagens
e textos.

Figura 06 - PAster. Pantomimes Lumineuses. Jules Chéret. 1892.

Fonte: http://iawanimation.wordps.com Acesso em 25/jul/2013

O pobster Pantomines Lumineuses de Jules Chéret é um exemplo de litografia

colorida, onde o designer conseguia varias cores e impressdes diferentes.

Estavam, principalmente, interessados na psicologia da cidade para tornar o
lugar da existéncia mais elegante, moderno e alegre, uma nova paisagem.
Mas a cidade rica e adornada era interrompida quando iniciavam 0s
subdrbios das fébricas e os enormes bairros operarios. A Art Nouveau
também serviu para revelar as contradicGes, e quando os conflitos se
intensificam nas vésperas da Primeira Guerra Mundial, 0 movimento se
dissolveu. (PALHOGCA, 2008, p. 152).


http://iawanimation.wordpress.com/
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Sendo assim, a Art Nouveau queria trazer o belo para a cidade novamente, que
estava invadida pelas fabricas e bairros operéarios, a arte vinha através de posteres litograficos

trazer beleza para a cidade, que antecedia a Primeira Guerra Mundial.

No periodo que antecede a guerra, as experimentacdes futuristas marcaram o
design grafico. Exaltavam o movimento e as formas da maquina moderna e
mostraram que as letras e as palavras também eram imagens e podiam ser
exploradas de forma significativa. Variavam nédo apenas os tipos, tamanhos e
pesos das letras, mas sua composicdo na pagina. A publicidade era para 0s
futuristas a manifestagcdo da vida moderna e a influéncia desse movimento
no design grafico foi importante. Os dadaistas deram continuidade a esses
experimentos. (PALHOCA, 2008, p. 152).

Figura 07 - Pbster 1914. Alfred Leete. Inglaterra

N YOUR GOUNTRY'S ARMY!

GOD SAVE THE KING

Fonte: http://foter.com/Alfred-Leete/ Acesso em 25/jul/2013

O poster acima € uma mensagem para 0s britanicos se juntarem ao exército do seu
pais, ja que estavam em um periodo de guerra.

Os posteres foram muito utilizados na propaganda, juntamente com a fotografia que
ja possibilitava na impressdo preta e branca, junta se tornaram um meio de comunicacéo

poderoso, ja que ainda ndo havia a televiséo e o radio. A guerra foi que deu importancia para


http://foter.com/Alfred-Leete/
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o design gréafico no mundo moderno, pois as pessoas precisavam de informativos, signos de
identificacdo, diagramas, manuais de instrugdes, ilustragdes, campanhas contra a guerra.

A Alemanha e os Estados Unidos foram as principais referencias para o design
gréfico, apds a guerra a Alemanha estava desestruturada e comeca a investir na educagéo e em
novos projetos para reformular a economia do pais, surge entdo uma nova escola com

tendéncias renovadoras para o design gréafico, a Bauhaus.

1.4 Bauhaus

A escola Bauhaus, segundo, PROENCA (2004), criada por Walter Gropius, foi um
verdadeiro centro de novas ideias no campo da arquitetura, do urbanismo, da estética
industrial e do proprio ensino da arte.

Para Gropius, nas escolas de arte ndo deveria existir uma rigida separacao
entre as chamadas “belas-artes” e as “artes decorativas”, ou seja, as que
produziam objetos para a vida diaria. Ao contrario defendia a existéncia de
uma Unica arte, a arte do século XX, que se caracterizaria por sua utilidade
social. (PROENGCA, 2004, p.175).

Portanto, a escola propunha estabelecer um contato entre arte e producédo industrial,
unindo arquitetos, engenheiros, designers, pintores e artistas, unindo — os para uma producao
em escala industrial. Fazia projetos voltados para a funcionalidade, simplicidade entre a forma

e a funcéo, atendendo a necessidade da sociedade e facilitando a producéo industrial.
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Figura 08 - Prédio da Bauhaus em Dessau. Projeto Walter Gropius. 1925.

Fonte: http://jornalnocego.blogspot.com.br Acesso em 25/jul/2013

Para Gropius, fundador da Bauhaus, segundo, PALHOCA (2008), a sociedade é que

deveria organizar e determinar seu progresso. Por isso a educacdo era considerada

fundamental.

O urbanismo € o centro das atengdes. A organizagdo da sociedade é a cidade,
e a cidade é concebida como um sistema de comunicacdo. Tanto a cidade,
como a casa, 0s objetos, e a comunicagdo visual deveriam ser projetados
para atenderem ao dinamismo de sua funcionalidade. Mas a atividade
projetual ndo poderia ser apenas racionalista e mecanicista. Quando se
projeta, se projeta para um grupo de pessoas, e & necessario considerar a
experiéncia dessas pessoas ao usufruir o espago ou utilizar os objetos,
inclusive em seus aspectos psicoldgicos. (PALHOCA, 2008, p. 159).

Sendo assim, fazer arte para um grande numero de pessoas, unindo- a com a sua

funcionalidade e considerando a experiéncia das pessoas e para que elas vao utilizar esta arte.

Segundo PROENCA (2004), a Bauhaus possuia um acentuado carater pratico, cujo o objetivo

era levar os alunos a dominar os diferentes tipos de materiais como a pedra, madeira, metal,

argila, vidro e as tintas.

Era evidente que havia na escola a intencdo de dar uma formacdo completa
para os alunos. Mas seu objetivo maior era adquirir uma respeitabilidade que
Ihe permitisse influir no trabalho dos desenhistas que criavam os modelos
dos objetos da vida cotidiana industrializados no pais. (PROENCA, 2004,
p.175).
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Portanto, a escola tinha como principal objetivo além da formacdo completa para os
seus alunos fazia com que eles ganhassem um maior respeito dos demais profissionais, pois, a
Bauhaus era uma escola conceituada na época.

O design gréfico se tornou uma forma de comunicacdo mais intensa, com absoluta
clareza, usava- se todo o tipo de fonte, tamanho, cor, forma geométrica, colocando a

expressao interior do designer e o efeito optico do trabalho.

Figura 09 - Simbolo da Bauhaus (a partir de 1922). Oskar Schelemmer.

Fonte: http://Inx.whipart.it/musica Acesso em 25/jul/2013.

A figura acima é o simbolo da escola Bauhaus, sendo esta escola um exemplo para as

demais, pois buscava uma formacéo completa para os alunos.

A Bauhaus adota a idéia de que a forma deve seguir a funcdo, de que uma
forma é bela quando é perfeitamente adequada & sua utilidade. A tipografia
da Bauhaus, por exemplo, privilegiava o uso de fontes sem serifa, com base
geométrica, explorava também fios verticais e horizontais para separar e
organizar as informagdes, mas tais elementos eram moldados por
necessidades funcionais, ou seja, com objetivos de comunicacdo. E a
comunicacgdo deveria ser feita de forma simples e penetrante. (PALHOCA,
2008, p. 161).

Assim o0 belo e o funcional andam juntos, um complementando o outro, para a
Bauhaus nédo adianta algo ser belo e néo ter utilidade. O design grafico e a arte comecam a
caminhar juntos, artistas comegam a adotar novas formas e métodos para se fazer uma arte

mais moderna e sair do tradicional, uma arte para uma nova era, a era industrial, comecam a


http://lnx.whipart.it/musica%20Acesso%20em%20%2025/jul/2013.
http://lnx.whipart.it/musica%20Acesso%20em%20%2025/jul/2013.
http://lnx.whipart.it/musica%20Acesso%20em%20%2025/jul/2013.
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surgir novos movimentos de arte a partir de entdo, a maioria voltada para o design gréfico, a
arte moderna comeca a caminhar para a contemporaneidade, onde artistas comegaram a adotar

formas abstratas, novos materiais, fugindo do tradicional e entrando no contemporaneo.

1.5 Da Modernidade a Contemporaneidade na Arte e no Design

A transicdo da arte moderna para a contemporanea levou os artistas a trazer a arte
para o cotidiano das pessoas, viam a arte como um acontecimento. A arte mudou e precisa de

um novo olhar para contempla — la.

A Segunda Guerra Mundial, a Guerra Fria, as ditaduras militares na América
Latina, o destino do comunismo, 0 agravamento das crises sociais, 0S
problemas ambientais vdo mostrando o fracasso do projeto modernista.
Comegamos a desconfiar da idéia de progresso, da promessa da ciéncia
moderna, da razdo, do planejamento estrutural como o caminho de um
mundo melhor para todos. (PALHOCA, 2008, p. 171).

Sendo assim, 0 mundo comega a mudar, comeca a ter um olhar diferente e a arte ndo
fica para trds, comeca uma transicdo da arte moderna para a contemporanea e alguns
movimentos marcaram essa transi¢cdo, o Happening, a Pop Art, o Minimalismo e a Arte

Conceitual.
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Figura 10 - “O que torna os lares de hoje tdo diferentes, tdo atraentes?” - Richard Hamilton,
1956, 3,00 x 2,80 m

Fonte: http://portaldoprofessor.mec.gov.br Acesso em 25/jul/2013

A imagem acima é uma Pop Art e expde as imagens gque invadem o cotidiano da
sociedade de consumo, o banal, icones que sdo desenhos e recortes estereotipados, mas que
representam ideais e desejos populares (PALHOCA, 2008, p. 172). A Pop Art é um
movimento da arte que exprime o materialismo da época, mostra uma sociedade consumista,
0s artistas tentavam representar o verdadeiro espirito do mundo atual. Uma arte voltada para a
publicidade, onde muitos publicitarios utilizavam dessa arte para fazer suas propagandas, para
chamar a atencédo das pessoas a comprar um determinado produto.

Andy Warhol que era um design grafico incorporou o espirito da Pop Art mais do

gue ninguém, explorava as imagens das midias para 0s seus trabalhos.


http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
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Figura 11 - Marilyn Monroe - serigrafia, Andy Warhol, 1964

Fonte: http://art-et-modernite.tumblr.com/ Acesso em 25/jul/2013

A imagem de Marilyn Monroe feita em serigrafia por Andy Warhol retrata a midia ja
gue a artista estava em seu auge com isso essa imagem fez muito sucesso na época, todos
queriam a imagem da Marilyn Monroe estampada nas camisetas.

Andy utilizava da serigrafia em suas obras, que é um processo de impressdo onde
transfere a obra para o tecido. Utilizada na arte grafica onde esse movimento teve muita
influencia, onde € utilizado até hoje quando se quer um simbolo ou imagem de uma cultura de
massa, 0 consumismo da sociedade.

Outros movimentos foram acontecendo paralelos a Pop Art, porem muito diferentes
um do outro, mas todos com o mesmo intuito, de mostrar sua propria identidade. O design
grafico sempre caminhando para o contemporaneo, adquirindo cada vez novas formas e
utilizando cada vez mais a tecnologia para a sua execucao.

Mas como utilizar do design grafico nas aulas de arte? Como ele pode colaborar com
o professor na prética do ensino escolar? Este serd o assunto da proxima secédo, pois ja foi
visto como o design grafico apesar de muitas vezes ndo ser visto como arte caminhou junto
com ela desde a revolucdo industrial, onde a arte precisou mudar para se adaptar ao mundo

moderno e com isso muitos artistas se utilizaram do design grafico em suas obras.


http://art-et-modernite.tumblr.com/

32

2. ARTE E DESIGN GRAFICO: UMA PRATICA DE ENSINO NA
ESCOLA

Nessa secdo sera feita uma abordagem do arte-educador contemporaneo com o
design grafico, como utilizar a Arte Digital em sala de aula, tendo uma breve explicacdo sobre
o design grafico e comunicacao visual, mostrando alguns exemplos de atividades realizadas

na disciplina de Design Grafico | e Il do curso de Artes Visuais das Faculdades Magsul.

2.1 Arte - Educagdo Contemporanea

A arte educacdo vem mudando conforme a sociedade vem crescendo, ndo se pode ter
um ensino de arte como antigamente, existem novos métodos de ensino e novas tecnologias
inseridas no ensino de arte. Porém ainda h& um grande preconceito com a tecnologia inserida
na educacdo que se iniciou a partir dos anos 60, onde comecou a inserir a tecnologia da época

na educacao na defesa de um modelo tecnicista.

A teoria pedagogica tecnicista, segundo Libaneo (1994), percebia a
sociedade como um sistema harmonico e funcional, e a escola como a
instituicdo que organiza, através de técnicas especificas, o processo de
integracdo do individuo neste sistema. Nesta perspectiva, a educacdo ¢ um
universo fechado, sem ligacdo com as questdes sociais, e gera seus proprios
problemas, passiveis, portanto, de resolucdo mediante a utilizacdo de
modernas tecnologias e a elaboracdo de objetivos comportamentais e
mensuraveis. (LEITE, 2003, p. 12).

Surge assim a tecnologia educacional, onde se dava énfase aos meios de educagéo
porém sem questionar suas finalidades. Assim as escolas comecaram a ver a utilizagdo da
tecnologia como uma visdo limitada da educagdo, somente apds os anos 80 que a tecnologia
educacional comecou a ser vista como uma opcao de se fazer educacdo, onde o aluno em

contato com a tecnologia em sala de aula consiga trabalhar com a tecnologia na sociedade.
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Os curriculos de arte, conforme BARBOSA (2008) foram implementados na
educacao baseados em uma sociedade com um grande débito nos principios do design, tendo
assim um formalismo, e hoje em dia as escolas tem como proposta os principios do design pra

serem inseridos na educacéo.

Indubitavelmente, desde entdo, houve algumas mudangas, e 0s programas de
Arte/Educacdo comprometeram-se a explorar mais os diversos meios além
dos tradicionais pintura, escultura, cerdmica, gravura, desenho e tecelagem, e
também incorporam, lentamente, aspectos dos estudos culturais, da cultura
visual e da critica e apreciacdo da arte e suas praticas. (BARBOSA, 2008, p.
281).

Sendo assim, as escolas e programas de Arte/Educacdo enfrentam a necessidade de
mudar esses conceitos tradicionais e formalistas e comecam a discutir um ensino

contemporaneo, explorando as novas formas e tecnologias de promover a arte.

Através da arte, € possivel desenvolver a percepcdo e a imaginacdo para
apreender a realidade do meio ambiente, desenvolver a capacidade critica,
permitindo analisar a realidade percebida e desenvolver a capacidade
criadora de maneira a mudar a realidade que foi analisada. (BARBOSA,
2008, p. 100).

Portanto os alunos através das novas tecnologias® podem apreender a arte ja estudada
e desenvolver atividades praticas criando uma nova arte da que foi analisada. Na arte a
criacdo e a originalidade € muito valorizada e os alunos tém uma capacidade de criar incrivel,
os arte educadores precisam explorar isso através do design grafico, onde os alunos podem
criar novas formas para uma comunicagao visual.

E preciso perder a vergonha de nos imiscuir com educagdo e encara-la sem
subterflgios para renovar nosso conceito de educacdo em museus (BARBOSA, 2008, p. 105).
Alguns arte educadores ainda se recusam a trabalhar o design grafico em sala de aula, ficam

presos a métodos tradicionais do ensino de arte e ndo se abrem para novos conceitos, a

! Tecnologia que surgiu no anos 70 e se tornou concreta a partir dos anos 90, no caso o computador,

TV, Internet, telefone, celular, CD, DVD, cdmera digital, cinema, etc.
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sociedade muda e os alunos mudam, os métodos do ensino de arte precisam de adequar a essa

mudanga. Conforme a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) 2007:

Art. 36. |- destacard a educacdo tecnoldgica bésica, a compreensdo do
significado da ciéncia, das letras e das artes; o processo historico de
transformacdo da sociedade e da cultura; a lingua portuguesa como
instrumento de comunicacdo, acesso ao conhecimento e exercicio da
cidadania;

1 |- dominio dos principios cientificos e tecnol6gicos que presidem a
producdo moderna; (BRASIL, 2007, p. 33).

Conforme lei o arte educador precisa inserir a tecnologia em suas aulas de arte. A
sociedade ainda tem aquele velho preconceito de que arte ndo esta acompanhando a evolugéo
do mundo e das tecnologias. O arte educador que utiliza o design grafico em suas aulas de
arte estd mostrando que a arte ao contrario do que a sociedade imagina, esta inserida na
tecnologia, desde a execucdo do trabalho até a sua divulgacdo através das midias, como a
internet. Fazendo com que os alunos se interessem e até escolham algum tipo de profissdo
voltada para a arte e o design.

Um exemplo de design grafico que pode ser passado para os alunos € o logotipo da
Rede Globo de televisdo tdo conhecido por todos, que foi criado por um designer austriaco
naturalizado brasileiro Hans Donner.

Os programas que envolvem o design grafico despertam muito o interesse nos alunos
principalmente do Ensino Médio, onde ja estdo pensando em uma carreira profissional e o
designer pode ajuda-lo a descobrir se ele tem vocagio para as midias digitais? e a arte grafica.
Muitas escolas ndo trabalham o design grafico por falta de interesse dos profissionais da area,
por ndo ter formacao e ndo procurar uma qualificagéo, por motivo financeiro das escolas e por
néo incluir o design no plano de ensino da escola. Os alunos acabam sem uma obtenc¢do do

conhecimento necessario. Conforme os Parametros Curriculares Nacionais:

2 Conjunto de aparelhos de comunicacdo baseados na tecnologia digital, permitindo assim uma

comunicago digital.
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As artes visuais, além das formas tradicionais (pintura, escultura, desenho,
gravura, arquitetura, artefato, desenho industrial), incluem outras
modalidades que resultam dos avancos tecnolégicos e transformacdes
estéticas a partir da modernidade (fotografia, artes graficas, cinema,
televisdo, video, computacdo, performance) (BRASIL, 2001, p.61).

Mas seré que os arte educadores estdo preparados para estes avancos tecnoldgicos na
educacao? Segundo, FREIRE (2011), a evolugdo das tecnologias esta associada diretamente &
evolucdo da humanidade, onde o dominio da informacéo € essencial para a manutencdo do
poder. Portanto, a escola e os professores precisam estar diante dessa tecnologia para
caminhar juntamente com a humanidade. Comeca entdo a alfabetizacdo tecnoldgica do
professor, para que o professor vivencie novas formas de ensinar, a tecnologia chega nas salas
muitas vezes ndo por conta do professor, mas pela necessidade e imposicdo do governo
federal.

O papel da escola, segundo FREIRE (2011), € transformar a tecnologia que temos

hoje em favor da educacéo, para que os alunos usem a tecnologia em beneficio deles.

Formar alunos conhecedores dos meios de comunicacdo a ponto de poder
interferir nos produtos oferecidos pelos veiculos é um objetivo que devemos
perseguir diariamente no processo escolar. E, ainda, formar cidaddos que
possam criar seus proprios veiculos dentro dos meios de comunicagdo
existentes é essencial para a evolucdo da sociedade como um todo.
(FREIRE, 2011, p. 27).

Para isso, a escola e os professores precisam estar juntos, caminhando com a
tecnologia formando alunos conhecedores dos meios de comunicacdo. O design gréfico ajuda
os professores a trabalharem as tecnologias na arte educacao.

A tecnologia de hoje segundo, FREIRE (2011), ndo é s6 um resultado da vida
moderna, mas sim um eco dos tempos: reverbera hoje como resultado daquilo que veio sendo
gritado, desde sempre. E a educacdo vem sendo questionada, pois ndo tem conseguido atender

as necessidades da contemporaneidade.

H& necessidade de uma postura critica diante da tecnologia na educagdo,
diante da relacdo entre tecnologia e educacdo, ou seja, devemos buscar
caminhos que conduzam o professor a praticar um ensino de qualidade em
meio as mudancgas velozes e estruturais das esferas dos conhecimentos,
saberes e préaticas que ocorrem na atualidade. (FREIRE, 2011, p. 73).
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Para que o professor consiga desempenhar o seu papel com qualidade, buscando
atender as necessidades contemporéneas, para 1isso ele precisa ser alfabetizado
tecnologicamente tendo habilidade, dominio e conhecimento da tecnologia, que seja confiante

ao levar o aluno para a sala de informatica ou ao utilizar outro tipo de tecnologia.

2.2 O Design Grafico e o Arte — Educador

Para um arte educador trabalhar com o design grafico, primeiramente é necessario

saber o0 que seria esta arte gréafica, de acordo com MUNARI (1993):

Designer é o profissional capaz de encontrar as solucdes para os problemas
estéticos coletivos e 0 usuario quando utiliza um objeto ou um produto
projetado por um verdadeiro designer tem consciéncia da presenca de um
artista que trabalhou para ele, melhorando as condi¢des da vida humana e
favorecendo a relagdo com o mundo da estética. (MUNARI, 1993, p. 03).

Portanto, o design grafico se utiliza de imagens, textos para transmitir uma
mensagem, uma idéia, se comunicar visualmente, para que isso aconteca, o design utiliza de
habilidades do desenho e dos programas especificos para fazer uma comunicacéo visual, entre
eles: Photoshop, Illustrador, Indesign, Flash, Corel Drow, entre outros.

Pode-se ver um design grafico no cotidiano, como em logotipos de empresas,
embalagens, livros, revistas, folders e todo meio de comunicacgdo visual. O design grafico
utiliza do computador para fazer arte.

O designer baseado em MUNARI (1993) é um artista do nosso tempo, resolvendo os
problemas da sociedade com muita competéncia e habilidade, utilizando de todos 0s recursos
e tecnicas adequadas para satisfazer esteticamente o seu cliente.

A preocupacdo com o design Grafico existe desde a pré — historia como vimos na
secdo 1, com a confeccdo dos primeiros utensilios, mesmo que o homem pré — historico ndo

soubesse. Hoje e cada vez mais o design grafico estd presente, uma cadeira ou um
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eletrodomestico que vimos que é diferente, ndo se criou sozinho, precisou de um designer
gréafico para projetar o desenho para depois ser construido.

Vaérios estilos que ocorreram durante os tempos e as mudangas influenciaram o
design gréafico, a Arte Nouveau, Arte Decé a Bauhaus. Todos estes estilos queriam passar uma
mensagem visual para 0 mundo, por exemplo na primeira guerra mundial, o design gréfico foi
muito importante, onde os posteres transmitiam mensagens através de imagens, dando
informativos para o povo sobre a guerra.

O design grafico é uma forma de comunicacdo visual feita através de imagens com
algum propésito. Em sala de aula, os alunos podem utilizar do design gréfico para fazer uma

comunicagéo visual, se utilizando de imagens para isso.

2.3 Os Recursos de Computacéo na Producéo de Trabalhos Artisticos

O computador tornou-se uma mania cada vez mais veloz na busca de informacdes e
reconstrucdo de formas geométricas ou abstratas. O desenvolvimento de programas
computadorizados estdo cada vez mais avancados e modernos. No entanto, essa arte de criar
formas, cores, modelos e estilos no computador ndo acontece sozinha, por si s6. A informatica
isolada ndo pode ser concorrente para a Arte, porém, a Arte esta sendo inovada, reinventada,
transformada através do uso dos novos recursos do computador.

“Uma das mais recentes conquistas tecnologicas da area da comunicag@o e expressao
sdo os computadores. Eles tém provocado grandes transformacdes em todos os campos,
inclusive no da produgao artistica” (COSTA, 2004, p. 99).

A tecnologia inseriu-se no universo da Arte ndo apenas de forma técnica. As criagdes
artisticas produzidas pela tecnologia demonstram a criatividade, a habilidade e a inter-relacdo

com outras areas do conhecimento humano, como analisa Costa (2004) em seus estudos:

A arte ja ndo se desenvolve de maneira isolada, nem sequer independente da
ciéncia, da tecnologia, e da industria. A tecnologia aproximou essas areas da
acdo humana numa nova integracdo, e a arte técnica, e especial, a
informatica, aproximou de forma dominante os campos artisticos (COSTA,
2004).
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O design gréfico e a computacdo grafica € um recurso, por exemplo, que pode ser
utilizado por diversas &reas do conhecimento. Para além do aprendizado da Arte propriamente
dito, com recursos do design e da computacao grafica, a interacdo entre 0s sujeitos, na busca
de melhores resultados e mesmo na socializacdo do belo, € um dos beneficios que se pode
verificar em trabalhos pedagdgicos com a informatica aplicada.

E a Arte digital. O contexto social dos alunos na atualidade traz essa inovagao.
Entende-se assim como um processo criativo do século XXI. A Arte contemporanea rompe
barreiras, aproxima linguagens diferentes, e no campo pedagdgico, é campo fértil para

interdisciplinaridade.

A arte contemporanea é caracterizada pelo rompimento de barreiras entre o
visal, o gestual e o sonoro. O happening, a performance, a bodyart, a arte
socioldgica e ambiental, o conceitualismo e a propria video art sdo algumas
das manifestagdes artisticas que comprovam uma tendéncia atual para o
inter-relacionamento de diversas linguagens representativas e expressivas.
Portanto, pelo isomorfismo organizacional, a interdisciplinaridade dever ser
0 meio através do qual se elaborem os curriculos e a préaxis pedagogica da
arte (BARBOSA, 1984, p. 68).

CriacBes com video, musicas, movimentos, fazem parte desse novo olhar sobre a

arte, pelas novas geracoes.

2.4 Comunicacéo Visual

A comunicacdo visual, segundo MUNARI (1997), € praticamente tudo o que nossos
olhos veem que transmiti uma mensagem. Imagens que dao informacdes diferentes segundo o
contexto em que ela esta inserida.

A comunicacdo visual pode ser dividida em casual ou intencional:
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Comunicacdo visual casual é a nuvem que passa no céu, ndo certamente com
a intencdo de nos advertir de que estd para chegar um temporal.
Comunicacdo intencional é, pelo contrario, a série de nuvenzinhas de fumaca
que os indios faziam para comunicar, através de um codigo preciso, uma
informacdo precisa. (MUNARI, 1993, p. 65).

Portanto, segundo MUNARI (1997) a comunicacdo casual é livremente interpretada
por quem a recebe, independente da mensagem que foi enviada, j& a comunicacao intencional
é recebida com seu total significado, que foi passado pelo emissor, € uma comunicacdo mais
clara e objetiva.

O Design gréfico trabalha com a comunicagéo visual intencional, onde mostra o seu
produto de todas as formas possiveis que ele € melhor que outro produto. O aluno quando for
desenvolver um design grafico precisa se preocupar com a mensagem visual que seu trabalho
vai transmitir, deixar sempre de forma clara o objetivo do trabalho, por exemplo se for
desenvolver um pdster para alguma exposicéo dos trabalhos de arte que os alunos irdo fazer,
procurar desenvolver esse poster colocando todas as informac@es visuais, para que quando o

espectador ver, entenda claramente sem duvidas.

2.5 Os Designers Graficos Brasileiros

Quando se fala em Designer Gréfico é importante lembrar e citar em sala de aula
alguns designers importantes para a historiografia do designer grafico sdo eles: Alexandre
Wollner, Aloisio Magalhaes e Sérgio Rodrigues.

Alexandre Wollner um dos pioneiros do design no Brasil, participou da fundacdo da
primeira escola de designer no pais, Escola Superior de Desenho Industrial do Rio de Janeiro
(ESDI). Ao longo de sua carreira, o designer concebeu projetos de identidade visual para
empresas como lItad, Hering, Philco, Eucatex, Metal Leve e Industrias Klabin, tornando-se
internacionalmente reconhecido®. Com mais de 50 anos de designer ja realizou diversas

exposi¢des com seus projetos, um dos designers mais importantes do Brasil.

3 Disponivel em: http://www.tecnopop.com.br/alexandre-wollner-design-brasil/  Acesso  em
27/jun./2013
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Figura 12 - Projetos desenvolvidos por Alexandre Wollner.
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Fonte: http://cemporcentodesign.blogspot.com.br Acesso em 26/jul./2013

A imagem acima mostra alguns projetos de logotipos realizados por Alexandre
Wollner para algumas empresas famosas.

Aloisio Magalhaes juntamente com Alexandre Wollner e outros designers fundaram
a (ESDI) Escola Superior de Designer Industrial. Um dos pioneiros do Design no Brasil,
reconhecido mundialmente, era um incansavel defensor do patriménio historico e artistico.
Desenvolveu diversos projetos, onde podemos destacar: 4° Centendrio do Rio de
Janeiro (1964), Unibanco (1965), Light (1966), Petrobras (1970), e seu desenho para a nova
cedula do Cruzeiro Novo (1966).
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Figura 13 - Projetos desenvolvidos por Aloisio Magalhaes.
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Fonte: http://eduardobarroso.blogspot.com.br Acesso em 26/jul./2013

Estes sdo alguns projetos de designer desenvolvido por Aloisio Magalhdes onde
também foi responsavel pelo projeto da cédula do cruzeiro novo. Considerado um dos
pioneiros do Desing moderno no Brasil.

Sérgio Rodrigues, arquiteto e um dos principais designers brasileiros, conhecido por
implantar o conceito de brasilidade no design dos moveis. Um de seus projetos mais
conhecidos é a Poltrona Mole criada em 1957, hoje parte do acervo do Museum of Modern
Art de Nova York (MoMA).

Em uma entrevista, gravada no dia 27 de maio de 2010 no estudio Cine & Video, em
Sao Paulo, Rodrigues diz: “Eu s6 poderia dizer o seguinte: o Museu de Arte Moderna de
Nova York vocé considera aquilo um museu de peso, de valor? Claro, aquilo € um museu. E o
gue tem la dentro sdo obras de arte? Claro. Pois é, a poltrona mole esta 1a4 dentro do museu de
Nova York. E sé entram |4 obras de arte, entdo é obra de arte. Na realidade, algumas pegas
que preenchem determinados requisitos como ndo sé o agradavel, a funcgéo, tudo, todas as
qualidades de um verdadeiro design, se impressionam, aquilo Ia € uma obra de arte. O movel

¢ uma obra de arte.” *

4 Disponivel em: http://www.producaocultural.org.br/slider/sergio-rodrigues/ Acesso em 27/jun./2013



http://eduardobarroso.blogspot.com.br/
http://www.producaocultural.org.br/slider/sergio-rodrigues/
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Figura 14 - Sérgio Rodrigues e sua poltrona mole.

Fonte: http://saoromaomoveis.wordpress.com Acesso em: 26/jul./2013

Existem muito outros designers que foram importantes para a historia do design
brasileiro, mas estes foram os pioneiros e ndo pode deixar de falar deles quando se falar em
design. Importante o arte educador conhecer um pouco da histdria deles e de seus projetos que
sdo utilizados nos dias de hoje, mostrando assim para os alunos a importancia do design
grafico estar inserido na arte educacdo, pois os famosos logotipos que conhecemos sao

criados a partir do design grafico.

2.6 Propostas de Atividades

Este topico apresenta algumas propostas de atividades para ser trabalhada na
disciplina de arte, na STE (Sala de Tecnologia Educacional), envolvendo o design grafico, sdo
atividades académicas que foram desenvolvidas na disciplina de Design Gréafico | e Il no

curso de Artes Visuais das Faculdades Magsul.


http://saoromaomoveis.wordpress.com/
http://saoromaomoveis.wordpress.com/
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2.6.1 — Adobe InDesign

O Adobe InDesign é um software utilizado para a edicdo de revistas, jornais,
propagandas, folders, cartdes etc. Mas antes de iniciar qualquer projeto no InDesign, segundo
VIEIRA, 2004, primeiro € preciso passar o projeto no papel. Qual sua finalidade, o esboco, as

cores, para quem o projeto serd desenvolvido, tempo de execucao.

Vamos supor o projeto de uma capa de revista. Todo projeto requer
planejamento, andlise, definicdes gerais e criatividade porém, todos nos
sabemos que por melhor que seja o0 planejamento do projeto 0 mesmo
sempre estara sujeito a problemas imprevistos. (VIEIRA, 2004, p. 2).

Por isso a importancia de se fazer um projeto antes de comecar a utilizar o programa,
para evitar alguns imprevistos. Apos 0 projeto executado no papel, hora de passar para o
InDesing, o software possui véarias ferramentas e configuracdes, algumas ferramentas que
permitem selecionar, editar e criar elementos na pagina e outras ferramentas destinam-se a
escolha das formas, linhas e gradientes. Entdo antes de comecar a desenvolver o projeto é
necessario conhecer suas ferramentas, neste projeto foram utilizadas ferramentas como:
Linha, Elipse, retdngulo, quadrado, borracha, lapis, caixa de tinta, entres outras, sdo

ferramentas de facil manuseio todas localizadas na caixa de ferramentas do Adobe InDesign.

2.6.2 - Da Sala de Aula paraa STE

Exemplos de atividades que utiliza o design grafico nas aulas de Artes:

Exemplo | - Desenhando uma tela geométrica.

Aqui temos 0 passo a passo para desenhar uma tela geométrica utilizando o programa
Adobe InDesing, utilizado no design gréafico.
a) Abrir o Abobe InDesign, Clique com o botdo direito do mouse na area de trabalho
Mais Zoom e aumente o tamanho da &rea de trabalho.
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b) Clique em Exibir Grades e Guias/ Exibir Grade do documento.
c) Clique na Ferramenta Retangulo e insira na area de trabalho e centralize. Vocé ir4

desenhar uma Tela, conforme a figura abaixo.

Figura 15 - Tela geométrica.

Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013

Figura 16 - Adobe InDesign.
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d) Clique na Ferramenta Elipse e insira dentro do Retangulo conforme a figura abaixo:


http://zipmail.uol.com.br/
http://zipmail.uol.com.br/

Figura 17 - Adobe InDesign.
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Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013

e) Com a Ferramenta Linha, monte o triangulo dentro do circulo.

Figura 18 - Adobe InDesign.
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f) Clique na Ferramenta Elipse novamente e insira nos cantos do triangulo, conforme a

figura abaixo, utilize a Ferramenta Borracha para apagar as laterais.
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Figura 19 - Adobe InDesign
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Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013

Figura 20 - Adobe InDesign.
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Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013

g) Clique na Ferramenta Retangulo e insira no centro do triangulo, desenhe duas vezes,

conforme a figura abaixo.
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Figura 21 - Adobe InDesign.

' Adobe InDesign CS3 - [Sem titulo-1 @ 150%]

X

@ Arquivo Editar Layout Tipo Notas Objeto Tabela Exibir Janela Ajuda -8
OB G0 awEr_¥oas ol a-|-

e Y — (e fa %Pl % an o 5 = = e
[=ta

F B o e, o, Js |, e |7 o o, o f[uo e, [me, e [0 [0
1o | 8] Psgines

[ ] @ nformagses
@ Camadas
Qg vinculos

A|| caractere
A\ Estilos decarac
%] Paragrafo
N Estilos de pars.
* ’ & Estilos detabela
% & Estilos de célua

o T

2 Tabeia

| & cor
Jx | Efeitos

[ Gradiente

Tragad| ° Amostas x po
CY

¥4 [nenhum(a)]
[ teap=l)

0N FENT HEED XFO08 /uHe ¥

[oo]_ow] oo ove] oee owe o o] oo e onf

150%

4
4 Iniciar ~ @ G | @ Adas-Moosoftiord | G 2010

1o Adobe InDesign €53 ...

Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013

h) Cligue na Ferramenta Linha e insira nos vértices, conforme a figura abaixo:

Figura 22 - Adobe InDesign.

'® Adobe InDesign C53 - [Sem titulo-1 @ 150%]

ﬂkqulvu Editar Layout Tipo Notas Objeto Tabela Exibir Janela Ajuda - 3 x
B E— me o0 ae B3

e Y E— el [ [Tps 2504w FE
‘10 ‘30 ‘40 |50 ‘SO

[ liE o, leo. fo, fie, Juo, @, Juo, o, o, Jeo, e, fe, s, [~ ]
5
o |11 €13 paginas
& If]%3 @ miormagses
el ~ |
L I Qg Vinculos
T. !
Ik A|| caractere
N |
@ |83 o\ Estilos de carac
[~} T 9] | pardgrafo
;“Ti “q M estilos de pard
b
i
25 O 53| Estilos detabdla
”D”: i3 A estilos de céia
Wi | T3 B Tabela
EE
= = | & cor
FA S| Efeita
eitos
S
Q. %7 @ Gradiente
5:]‘ = Tragadi o Amostras = B8
ar |[5 5 @r o
= ¥d [nenhum(a)]
@ [ % _(nenbumta) ]
E ] tpasel
E] | W e
EE| W Regisvel
[ 100 = ve Km0
§ Il c=0 =100 v=0K=0
150% b b (8 Nunes foi s=lvo (ks 3| | [] c=0M=0 ¥=100 k=0

§
‘4 Iniciar. 7~ & © | O Adad-MigosoftWord | @ 2010 o Adobe InDesign CS3 ... PT &)TN[E 1559

Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013

i) Feito todos esses passos a sua tela esta pronta, agora vamos colorir, selecione
primeiramente a borda externa, ou seja o seu retangulo, clique na paleta de Cores e
aplique as seguintes configuracdes: R — 255, G — 242, B — 135. e a proxima cor sera a
preta. R—0,G-9,B-0
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Figura 23 - Adobe InDesign.
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Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013

j) Os demais triangulos preencher com a cor preta, utilizando a Ferramenta Lapis.

Figura 24 - Adobe InDesign.
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Exemplo 11 — Desenhando com formas geométricas.

a) Abrir o Abobe InDesign, Clique com o botdo direito do mouse na area de trabalho
Mais Zoom e aumente o tamanho da érea de trabalho.

b) Clique em Exibir Grades/Exibir grade do documento, conforme segue e figura abaixo:
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Figura 25 - Adobe InDesign.
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Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013

c) Com a Ferramenta Retangulo, vocé vai confeccionar todo o desenho da Borboletal
obedecendo as cores conforme a figura abaixo. Com a Ferramenta Linha ou Elipse
desenhar a antena da Borboleta.

Figura 26 - Adobe InDesign.
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Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013

Exemplo 111 - Desenhando com formas geométricas.

a) Abrir o Abobe InDesign, Clique com o botdo direito do mouse na area de trabalho
Mais Zoom e aumente o tamanho da éarea de trabalho.
b) Clique em Exibir Grades/Exibir grade do documento, conforme segue e figura abaixo:
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Figura 27 - Adobe InDesign.
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c) Utilizar as Ferramentas necessarias para fazer o desenho das seguintes carinhas,
conforme a figura abaixo:

Figura 28 - Adobe InDesign.

Fonte: Prof. Ruth Moura Derzi. Disponivel em: http://zipmail.uol.com.br/ Acesso em: 22/out./2013


http://zipmail.uol.com.br/
http://zipmail.uol.com.br/

51

3. PRATICA DE EXECUCAO DO PROJETO

Esta secdo teve como uma das abordagens utilizadas, a pesquisa qualitativa.

A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como sua fonte direta de
dados e o pesquisador como seu principal instrumento, a pesquisa qualitativa
supfe o contato direto e prolongado do pesquisador com o0 ambiente e a
situacio que esta sendo investigada [...] (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 11).

Uma pesquisa qualitativa no modo de estudo de caso, que segundo Ludke e André
(1986) o interesse do estudo de caso incide naquilo que ele tem de Unico, de particular,
mesmo que posteriormente fiqguem evidentes certas semelhangas com outros casos ou

situacoes.

3.1 Arte Digital

A Arte Digital, segundo ROGRIGUES (2012), resume-se a uma so6 disciplina onde
incorrem: “todas as manifestacdes artisticas realizadas por um computador”. Porém nem tudo
0 que é realizado no computador é arte digital, pode-se entdo definir a arte digital como o
projeto em que foi empenhado o potencial do computador para a sua criacao.

Os primeiros feitos artisticos em um computador foram produzidos por matematicos

na década de 60.

A maioria das obras nesse periodo é geométrica. Isso também se explica em
funcgdo das dificuldades de criacdo de imagens realisticas, tanto em relacéo a
tecnologia de visualizagdo nas saidas gréaficas, monitor e impressora, quanto
no desenvolvimento de algoritmos. (VENTURELLI, 2004, p.62).

Nos anos 60 ndo havia tanta tecnologia quanto se tem hoje, eram poucos os artistas
que utilizavam do computador para fazer arte. Conforme, VENTURELLI (2004), uma das

caracteristicas fundamentais da arte digital é a interacdo que ela pode provocar entre a obra e
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0 espectador. Os artistas entdo na década de 80 comegaram a se interessar mais por essa forma

de arte buscando a participacéo do espectador.
3.2 Projeto: Pictogramas — Sistema de Informacao Visual

O sistema de informacgdo visual estd ligado a comunicacdo visual e serve para
sinalizar, informar. Segundo, RIBEIRO, 2007, um projeto de sinalizacdo ajuda a pessoa na
sua orientacdo e circulacdo dentro do ambiente, ndo resolvendo todos os problemas, mas
ajudando na locomocdo. Um exemplo de informacdo visual sdo os pictogramas, que serve
como localizacdo e sinalizacdo dentro de um ambiente.

Pictogramas s@o representacfes de objetos de uma forma simplificada, mas sem
perder o sentido de informacdo. S&o usados para sinalizacdo publica, instrucéo, orientacdo, e
qualquer meio de transmitir uma informacao. S&o simbolos universais que uma pessoa possa

se localizar em qualquer lugar do mundo.

Figura 29 - Pictogramas informando lugares
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Fonte: http://www.lenhaecologica.com.br. Acesso em: 09/out./13
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Os pictogramas por ser uma comunicagdo visual, conforme RIBEIRO, 2007,
qualquer pessoa pode entender, mesmo sendo analfabeta, ai se vé a importancia dos
pictogramas em lugares publicos para que facilite a locomocao e informacéo de todos.

O design grafico tem na sua esséncia informar, dar ideias, onde se trabalha imagens e
texto, os pictogramas sd8o um exemplo de design gréfico onde utiliza a arte grafica e
comunicagéo visual.

Keith Haring um artista americano, utilizou pictogramas para fazer sua arte, estudou
design grafico e realizou diversas exposic¢@es inclusive no Brasil, onde participou da Bienal

em S&o Paulo em 1982, e fez um mural numa praia da Bahia em 1980.

Figura 30 - Restless: Keith Haring in Brazil.

Fonte: http://oglobo.globo.com. Acesso em: 14/out./2013.

Haring encontrou inspiracdo na Bahia para sair pintando muros e paredes daquele

lugar, com o passar dos anos e com o tempo a maioria das pinturas foi desaparecendo.


http://oglobo.globo.com/
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Figura 31- RETROSPECT Keith Haring.

Fonte: http://www.galeries-bartoux.com. Acesso em: 15/out./2013.

Haring utilizava a arte gréafica especialmente os pictogramas em todas as suas obras,
seu trabalho reflete também temas homossexuais ja que ele era um homossexual assumido.
Haring teve o apoio de Andy Warhol famoso artista da pop art. Suas obras estdo expostas em
diversos lugares do mundo inteiro.

Outro artista e designer conhecido em utilizar os pictogramas em suas obras é o
brasileiro Daniel Motta, faz os chamados poptogramas que séo os pictogramas relacionados a

cultura pop, e tem como principal caracteristicas serem todos preenchidos ao invés de apenas
contornos.

Figura 32 - Poptogramas, Daniel Motta.

Fonte: http://twinbrothersblog.blogspot.com.br. Acesso em: 15/out./2013.
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Daniel Motta usa os pictogramas de uma forma mais divertida, inserindo no universo
pop, mas ndo perdendo sua principal caracteristica de informar e comunicar.

Um exemplo atual de pictogramas foram os desenvolvidos por um grupo de
designers para as olimpiadas e paraolimpiadas 2016 do estudio Dalton Maag, foram
inspirados em marcos do Rio de Janeiro. O uso dos pictogramas nas olimpiadas surgiu em
1948 nas olimpiadas de Londres. De acordo com a diretora de marca dos jogos, Beth Lula,

“Queremos deixar um legado para o design brasileiro”.

Figura 33 - Pictogramas para as olimpiadas Rio 2016

Foto: Daniel ramalho/Terra. Disponivel em: http://esportes.terra.com.br Acesso: 08/Nov./2013

O processo de criagdo dos pictogramas durou cerca de 16 meses e teve a participacdo
de federagdes internacionais. Cinco esportes tiveram pictogramas pela primeira vez: golfe,
maratona aquatica e rugbi, além de triatlon e canoagem paraolimpico. Antes da realizacdo dos
pictogramas, os esportes foram fotografados e ap6s feito um projeto no papel. Além disso,
paisagens do Rio de Janeiro também serviram de inspiracdo para a equipe de criag&o.

"Nos baseamos nas formas do Rio de Janeiro, o mar, as montanhas. O movimento do

atleta também foi inspiracdo muito marcante, buscar um trago para que o publico criasse uma


http://esportes.terra.com.br/
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ligacdo imediata. Trago muito leve, solto, cheio de ginga. Como é o brasileiro e como s&o 0s
cariocas”, disse Beth Lula, diretora de marca da Rio-2016.°

Para criacdo de pictogramas é necessario a utilizacdo de um programa especifico de
design grafico, onde tem ferramentas para um bom trabalho, o software Adobe InDesign, um

programa de facil acesso e que pode ser utilizados em qualquer escola.

3.4 A cidade de Ponta Pora

Ponta Pord, localizada no estado de Mato Grosso do Sul, é uma cidade de fronteira
com o Paraguai facilitando o uso da tecnologia onde a entrada de produtos vindo da cidade
vizinha Pedro Juan Caballero € muito grande. Segundo QUINTAS, 2012, a origem da cidade
se deu primeiramente do lado paraguaio onde Laguna Punta Pord, era apenas um povoado as
margens de um lago no Paraguai, a palavra Punta da lingua espanhola significa ponta e Pora
da lingua guarani, bonito. Com o aumento da populacdo havia a necessidade de autoridades
brasileiras se instalarem do lado brasileiro, o local escolhido foi & regido das trés figueiras
onde hoje é a prefeitura da cidade de Ponta Pora e as figueiras ja ndo existem mais, sendo a
ultima derrubada por uma forte tempestade no ano de 2011.

A primeira escola criada na cidade de Ponta Pord surgiu em 1901, até entdo as

criangas estudavam no municipio paraguaio.

3.5 Escola Magsul

A escola Magsul, uma escola particular localizada na cidade de Ponta Pord, na
Avenida Presidente Vargas, n. 725, centro. Tem como objetivo desenvolver nos alunos,
através do processo ensino/aprendizagem, todas as competéncias e habilidades possiveis,

capacitando — os a exercer a cidadania plena.

5 Disponivel em: http://esporte.uol.com.br/rio-2016/ultimas-noticias/2013/11/07/rio-2016-lanca-

pictogramas-das-olimpiadas-com-icones-para-paralimpicos.htm#fotoNav=6 Acesso: 08/Nov./2013
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A escola Magsul tem como eixo norteador, a formacdo de alunos criticos,
reflexivos, com liberdade, solidariedade, justica, para que atinjam o
exercicio pleno da cidadania, através do desenvolvimento de todas as suas
capacidades, assegurando-lhes o acesso ao saber historicamente acumulado
articulado com os conhecimentos atuais, fomentando o desenvolvimento,
através da reflexdo da consciéncia ética, politica e religiosa, alem de
possibilitar o ensino — aprendizagem e a pesquisa. (Projeto Politico
Pedag6gico — Escola Magsul).

O regimento escolar do Magsul, fala na secdo I, art. 41 que os laboratorios
constituem-se de salas ambientes, que tem por objetivo fornecer ao aluno condigdes de

experimentar e a ampliar seus conhecimentos.

3.6 Execucéo do Projeto

Para mostrar como arte educadores podem utilizar o design grafico nas aulas de arte,
foi desenvolvido um projeto com os alunos do nono ano, 0 motivo de se trabalhar com a sala
do nono ano foi por serem alunos com mais disposicdo e aprendizagem com a tecnologia,
estdo sempre dispostos a conhecer novos programas e desenvolver projetos ligados a
tecnologia. E também por estarem em um periodo de busca por uma profissdo onde podem se
interessar pelo designer grafico que tem um amplo mercado de trabalho.

Este projeto foi realizado com base no tema, arte e design gréafico: uma prética de
ensino na escola. Onde a proposta foi desenvolver um projeto de pictogramas para uma
determinada empresa sendo ela ficticia ou ndo, utilizando o Software Adobe InDesign

O projeto foi realizado na escola Magsul, uma escola particular, localizada na cidade
de Ponta Pord, e que tem como arte-educador, um membro do corpo docente das Faculdades
Magsul, um dos requisitos tanto da matéria de Estagio Supervisionado como a de TCC, para a
aplicacdo do projeto. A proposta foi feita para o professor Genivaldo Antonio Alves, que é 0
professor de Arte do nono ano, onde foram utilizadas suas aulas e também foi necesséria a
utilizacdo do laboratério de Informéatica com o sistema operacional Windows, e assim

aconteceu a execucéo do projeto.
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Objetivo Geral

Trabalhar a Arte Digital na disciplina de Artes, inserindo o design grafico e os

recursos da tecnologia

Objetivos Especificos

e Apresentar como o design grafico pode ser trabalhado na Arte-Educac&o;

e Como aprender Arte Digital, através do design grafico;

e Trabalhar com o Software Adobe InDesign nas aulas de Artes;

e Trabalhar com Sistema de Informacdo Visual - Pictogramas utilizando o
Software Adobe InDesign;

e Avaliar os alunos durante a execucéo e finalizacdo do projeto;

A justificativa do projeto se faz, pela informatizacdo nas escolas privadas e publicas
e é preciso que arte — educadores, e alunos passem por um processo criativo digital
contemporaneo em arte, para compreenderem que a arte digital e o design grafico andam
juntas.

O projeto sobre pictogramas foi realizado porque pictogramas é uma forma simples

de mostrar o design grafico para os alunos.

A simplicidade se caracteriza por organizacdes formais faceis de serem
assimiladas, lidas e compreendidas rapidamente. E uma técnica associada
principalmente a técnica da minimilidade e da clareza. N&o obstante, é
oportuno assimilar, que ela pode ser associada, excepcionalmente, a objetos
complexos, desde que estes apresentem uma configuragdo formal bem
organizada visualmente. (GOMES, 2008, p.78).

Portanto, a simplicidade se traduz nos pictogramas, por serem de clara e facil
apreensdo, além de um minimo de unidades informativas, quase sempre regidos pelo
essencial.

O projeto durou cerca de um més, entre 0os meses de Outubro e Novembro. As aulas
foram realizadas no periodo matutino, com o tempo de cinquenta minutos cada aula. Foram

utilizadas para o desenvolvimento e finalizacdo do projeto o total de cinco aulas.
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3.6.1 Planejamento de Execucéo do Projeto

Disciplina/periodo: Artes/Matutino

Publico-alvo: 9° ano do Ensino Fundamental

Numero total de alunos: 32

Carga horaria: 05h:00min.

Conteldo: Pictogramas

Habilidades: Coordenacdo motora, percep¢do visual, criacdo de desenhos

artisticos, edicdo de imagem digital.

| — Inicio

a) Apresentacdo do projeto;

b) Formacéo de grupos;

c) Desenvolvimento do projeto no papel;

Il — Desenvolvimento na sala de Tecnologia
d) Explicacdo sobre o programa Adobe InDesign;
e) Desenvolvimento dos Pictogramas.

Il — Finalizacdo do Projeto

f) O projeto finalizado.

Recursos utilizados

e Programas e ferramentas utilizadas: Computador e o Software Adobe
InDesign.

e Recursos adicionais: Folha de Sulfite, Lapis e borracha.

e Avaliacdo: Durante a realizacdo do projeto, foi avaliado a participagdo do
aluno, o projeto no papel e o resultado final ap6s o desenvolvimento do

projeto no Software Adobe InDesign.
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3.6.2 Desenvolvimento.

I — Inicio

a) Explicando a proposta de execucdo do trabalho, o que é o design gréfico? E o que

sdo pictogramas?

Fotografia 1 — Apresentagédo da proposta do projeto

Fonte: Arquivo pessoal.

b) Formacédo de grupos; os alunos organizaram-se em duplas e trios para facilitar a
execucdo do trabalho, onde outros optaram por fazer sozinhos.
Ao todo foram 16 grupos: dois grupos de trés alunos, onze grupos de dois alunos e 3

optaram por fazer sozinhos.

Il — Na Sala de Aula

c) Primeiramente os alunos desenvolveram o projeto no papel, a proposta foi que
cada grupo criasse um projeto de pictogramas, para uma determinada empresa,
(sendo ela ficticia ou ndo). Na proposta do projeto cada grupo devera definir o

nome da empresa, endereco, horario de funcionamento, publico-alvo da empresa.
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Fotografia 2 — Desenvolvimento do projeto no papel em sala de aula

Fonte: Arquivo pessoal.

Fotografia 3 — Desenvolvimento do projeto no papel em sala de aula

Fonte: Arquivo pessoal.
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Fotografia 4 — Desenvolvimento do projeto no papel em sala de aula
“’-'F \ ‘

Fonte: Arquivo pessoal.

Fotografia 5 — Desenvolvimento do projeto no papel em sala de aula

Fonte: Arquivo pessoal.



63

I11- Desenvolvimento na sala de Tecnologia — STE

d) Apos a realizacdo do projeto no papel, os alunos foram levados para a sala de
Tecnologia Educacional onde foi trabalhada a proxima etapa do projeto.

e) Explicando o Software Adobe InDesign. Programa, utilizado para desenhar os
pictogramas. Explicando o uso das ferramentas que seréo utilizadas como: Linha,

Elipse, retangulo, quadrado, borracha, lapis, caixa de tinta, entres outras.

Fotografia 6 — Explicacdo de como funciona o Software Adobe InDesign

—

Fonte: Arquivo pessoal.
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-

Fonte: Arquivo pessoal.

Fotografia 8 — Desenvolvimento dos pictogramas na sala de Tecnologia Educacional

Fonte: Arquivo pessoal.
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Fotografia 9 — Desenvolvimento dos pictogramas na sala de Tecnologia Educacional

- 1 g - ‘

Fonte: Arquivo pessoal.

Fotografia 10 — Desenvolvimento dos pictogramas na sala de Tecnologia Educacional

Fonte: Arquivo pessoal.
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Fotografia 11 — Desenvolvimento dos pictogramas na sala de Tecnologia Educacional

y A
_~

Fonte: Arquivo pessoal.

Fotografia 12 — Desenvolvimento dos pictogramas na sala de Tecnologia Educacional

Fonte: Arquivo pessoal.
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Fotografia 13 — Desenvolvimento dos pictogramas na sala de Tecnologia Educacional

Fonte: Arquivo pessoal.

3.6.3 Dificuldades Encontradas

Durante a execucdo do projeto foram encontradas algumas dificuldades, como:

a) Problemas nos computadores:

e Alguns computadores apresentaram problemas durante a execucdo do projeto, como:
desligavam sozinhos e os alunos acabavam perdendo o trabalho.

e Na&o abriam o programa

e Muitos ndo funcionavam direito e os alunos tinham que ficar trocando de computador,

atrasando a finalizagéo do projeto.

b) Perca do trabalho:

e Os alunos néo utilizavam o procedimento correto para salvar seu arquivo, e acabavam

perdendo todo seu trabalho.

Mas apesar das dificuldades citadas acima, ndo houve nenhum impedimento na

execucdo e finalizacdo do projeto, obtendo os resultados desejados.
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3.6.4 Relatos sobre a prética e os resultados obtidos.

Como uma forma de concretizar o projeto, foram coletados depoimentos dos alunos e
do professor de Arte, Genivaldo Antonio Alves, onde responderam um questionario sobre o
projeto, Pictogramas. O questionério foi dividido em dois, sendo um para os alunos e outro
para 0 docente de arte. O questionario estd em Apéndice neste Trabalho de Conclusédo de
Curso (TCC).

Alunos

Iniciando o questionario com os alunos, foram divididos em grupos, 0s quais
realizaram 0 projeto no total de 16 grupos, onde se dividiram em duplas, trios e alguns
optaram por fazer individualmente.

Na primeira questdo os alunos deveriam relatar a opinido deles sobre o trabalho, na
sala de tecnologia educacional, participacdo, producdo, se gostaram ou ndo. A Maioria dos
alunos responderam que gostaram, como pode ser visto nos depoimentos de C.V.B /
M.C.C.MeV.A/C.J:

“Nos gostamos, foi muito interessante, aprendemos a mexer no programa para
desenvolver os pictogramas”

“Gostamos, pois foi uma atividade legal, criativa, costrutora, uma ideia nova”

Depois foi questionado se sabiam o que era Pictogramas, a maioria respondeu que
ndo, como pode ser visto nos depoimentos de C. A/ 1L.Se M.R.S:

“Antes da aula ndo, mas é uma otima técnica de trabalhar com a tecnologia na
escola”

“Né&o sabiamos o que era, mas agora ja temos a nogdo do que é Pictogramas”’

Somente trés alunos ja sabiam o que eram os Pictogramas. Sobre o Design Grafico
foi questionado se ja haviam trabalhado nas aulas de arte, se tinham o conhecimento que era
possivel unir arte e tecnologia, todos os alunos responderam que nunca tinham trabalhado
com o design gréafico, alguns ressaltaram que podem sim unir arte e tecnologia, como M.R /
GAF CA/lLSeCV.B/M.C.C.M:

“Ndo, mas foi muito interessante aprender que podemos unir arte e tecnologia”
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“Ndo haviamos trabalhado com isso ainda, porem sabiamos que arte e tecnologia
podiam ser unidas em trabalhos”

“Nunca havia trabalhado com Design Grdfico, mas sabia que era possivel”

A quarta questdo foi referente as dificuldades durante a execucdo do projeto e se
gostariam do mudar algo. A maioria dos alunos reclamaram dos computadores e do programa,
como pode ser visto no depoimento do aluno R.D.R:

“Sim, o fato dos computadores ndo ligarem, ou levarem a aula inteira para abrir o
programa”

Somente duas duplas diferem da opinido dos colegas, as duplas C.V.B/ M.C.C.M e
V.A/CJ:

“Ndo, pois a professora foi muito paciente e soube explicar direito. Ndo”

“Nao encontramos nenhuma dificuldade, foi muito facil e divertido trabalhar com
esse projeto”

Sobre o Software Adobe InDesign, alguns gostaram, outros ndo, como o 0s alunos
CV.B/M.CCM,V.A/CJ,CLeCB/M.C:

“Interessante e muito facil de usar”

“Foi interessante, pois ainda ndao sabiamos desse programa”

“O programa é muito complicado de usar”

“Ndo gostei, porque ele é complicado”

A sexta questdo refere se gostariam de trabalhar novamente algo voltado para o
Design gréfico, todos afirmaram que sim, que gostariam de realizar outros trabalhos com o

Design Gréfico.

Docente de Artes Visuais

O Professor Genivaldo Antonio Alves, regente da turma do nono ano onde foi
aplicado o projeto, acompanhou todo o seu desenvolvimento, por este motivo foi aplicado um
questionario por ele ter observado o antes, durante e depois do projeto e a repercussdo em
suas aulas.

Na primeira questdo trata se ele é a favor da utilizacdo das Tecnologias de

Informacéo e Comunicacgéo nas suas aulas de arte, ele responde que sim:
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“Sim, o crescimento tecnologico é constante na era contempordnea e 0 Uso nas
aulas ¢ primordial para o desenvolvimento do mesmo”

A segunda quest&o refere a proposta do projeto, ele afirma que:

“Considero positiva a proposta apresentada e executada, pois a tecnologia € usada
diariamente pelos alunos”

Ha respeito se houve repercussdo em suas aulas, ele afirma que:

“Sim, os alunos questionaram o programa e as criagoes feitas por eles”

Na quarta questdo foi perguntado se ja havia realizado esse tipo de atividade antes
em suas aulas, ele responde que:

“Com recursos tecnologicos sim, mas ndo com os elementos apresentados pela
académica”

Na quinta e Gltima questdo e de muita importancia para este projeto, foi questionado
se 0 projeto beneficiou no aprendizado dos alunos, o professor responde que:

“Sim, o desenvolvimento despertou o interesse pelas novas tecnologias”

Ao final da realizacdo do projeto e baseado nos depoimentos coletados, foi possivel
realizar uma analise dos resultados e observar se o Design Gréafico é explorado nas aulas de
arte, como uma primeira experiéncia incluindo o uso das tecnologias, unindo Arte Digital e
Design Gréfico, teve um resultado satisfatorio apesar de todas as dificuldades apresentadas
mostrando que o Design Gréfico pode ser inserido nas aulas de arte, como foi mostrado no

projeto de Pictogramas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base na pergunta condutora do curso: De onde viemos? Que somos? Para onde
Vamos? Faz-nos refletir que tipo de educadores buscamos ser, de onde viemos e quem somos,
é reflexo da educacdo que obtivemos e para onde vamos é o que buscamos de novo para 0
aprendizado dos alunos.

Em meio a isso, buscamos inserir o Design Gréafico na arte-educacdo com o uso das
Tecnologias de Informacédo e Comunicacgdo existentes na escola.

Responde — se entdo a pergunta deste TCC (Trabalho de Concluséo de Curso): Como
o design grafico pode contribuir com o arte-educador na préatica do ensino escolar? Através do
projeto de pesquisa que mostra a utilizacdo das tecnologias através do design grafico, além de
atividades que foram desenvolvidas no decorrer das aulas de Design Gréfico | e I, mostrando
assim que atividades envolvendo o design grafico para ser trabalhadas com os alunos existem
muitas, cabe agora a escola incentivar o uso das tecnologias nas aulas de arte e do estudo e
formacédo de arte- educadores.

O projeto obteve grande éxito tanto para o arte-educador da escola onde foi aplicado,
guanto para os alunos que contribuiram com o conhecimento tecnoldgico e participacao das
aulas que de uma maneira foram diferentes do que estavam habituados.

O uso do Design Gréfico na arte educacdo, juntamente com o uso das tecnologias se
inova a cada dia, sendo assim é escolha do arte-educador utilizar dessa comunicacdo visual
para o0 ensino da arte digital como uma forma de melhoria da educacao, incluindo o aluno na
era digital. Os meios de ensinar a arte séo ilimitados cabe ao arte-educador ter a criatividade e
a disposicéo de sempre se aperfeicoar para um ensino de qualidade.
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Anexo A — Pictogramas desenvolvidos para um Shopping.
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Anexo B — Pictogramas desenvolvidos para um Supermercado.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Fonte: Arquivo pessoal.
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Anexo C — Pictogramas desenvolvidos para um Hospital.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Anexo D - Pictogramas desenvolvidos para um Zooldgico.
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Fonte: Arquivo pessoal.
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Anexo E — Pictogramas desenvolvidos para um Shopping.
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Fonte: Arquivo pessoal.
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APENDICE

APENDICE A — Questionario | —Alunos

1 — Relate, sua opinido sobre o trabalho. (Na sala de aula, na STE (Sala de Tecnologia
Educacional), participacédo, producéo, se gostaram ou nao).

2 — Sabiam o que é Pictogramas? Que é uma forma de trabalhar com Design Grafico e que
poderia ser aprendido como Arte Digital na disciplina de Arte na escola?

3 — Ja haviam trabalhado com o Design Gréafico nas aulas de Arte? Sabiam que era possivel
unir tecnologia e arte?

4 — Encontraram dificuldades durante a execucdo do projeto? Quais? Gostariam de mudar
algo?

5 — O que acharam de trabalhar com o Software Adobe InDesign?

6 — Gostariam de fazer novamente algo relacionado com o Design Gréafico?

APENDICE B - Questionéario |1 — Docente de Artes Visuais

1 — E a favor da utilizacdo das Tecnologias de Informac&o e Comunicacdo nas suas aulas de
Arte?

2 - Sua opinido referente a proposta deste projeto?

3 — Ouve repercussdo em suas aulas depois da realizacdo do projeto?

4 — Ja tinha realizado esse tipo de atividade antes em suas aulas?

5 — O projeto beneficiou o aprendizado dos alunos?
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GLOSSARIO

ADOBE INDESIGN: software da Adobe Systems desenvolvido para diagramacdo e
organizacao de paginas.

DESIGN: desenho ou modelo — configuracédo, concepgéo, elaboracao relacionado ao desenho.
DESIGNER: profissional habilitado a efetuar atividades relacionadas ao design.

SITE: paginas da internet, onde se pode ler e visualizar informaces, imagens, videos, etc.
SOFTWARE: parte logica, conjunto de instrucGes e dados processado pelos circuitos
eletrénicos do computador.

WINDOWS: sistema operacional para computadores da empresa Microsoft.



