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tutorial, ensino de software, ensino de design

O objetivo deste trabalho foi identificar e analisar se conhecimentos em design estdo presentes em tutoriais voltados
para o ensino de softwares graficos. Para isso, foi desenvolvido um instrumento de analise baseado na tipologia de
conhecimentos declarativo, procedimental e estratégico. O instrumento foi aplicado em uma amostra de vinte
tutoriais para o ensino do software InDesign. Como resultado, identificou-se que existe uma tendéncia para o ensino
isolado de conhecimentos em software, sem a devida contextualizagdo com conhecimentos no campo do design.
Também se identificou que exemplos de aplicac¢do na area do design s@o ausentes ou de baixa qualidade; ndo ha
sugestdes de exercicios para sua aplicagdo no campo do design; e também que os conhecimentos estratégicos no uso
do software sdo pouco explorados.

Tutorial, software learning, design education

The objective of this work was to identify and analyze if design knowledge is present in graphic software tutorials.
For this, an analytical tool was developed based on the typology of declarative, procedural and strategic
knowledge. The instrument was applied in a sample of twenty tutorials for teaching InDesign software. As a result, it
was identified that there is a tendency for the teaching of software into a isolated fashion, without the proper
contextualization with design knowledge. It was also identified that examples of application in the design area are
absent or of poor quality, there are no suggestions of exercises for its application in the field of design, and also
that the software strategic knowledge is little explored.
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1 Introducao

A produgdo de representagdes visuais ¢ uma
atividade central para o processo de design grafico,
ao ponto de Galle (1999) defender que design deve
ser definido como o processo de produgao de
representacdes de design. Se no inicio da atividade
de design a maior parte das representacoes
precisavam ser desenvolvidas manualmente, a
partir do advento do computador elas passam a
poder ser produzidas também digitalmente.

A importancia em possuir habilidades no uso de
softwares para a producdo de representagdes
digitais pode ser atestada pela demanda do
mercado por profissionais que ja possuam esses
conhecimentos (MARSHALL & MEACHEM,
2007) e também pela presenca de disciplinas nessa
area na grande maioria dos cursos de design
grafico (MAZZAROTTO & ULBRICHT, 2016).

Porém, como aponta Spitz (1996), a insercao do
ensino de softwares em cursos de design ocorreu
de forma fragmentada e isolada, sem integrar esse
ensino com outros conhecimentos e habilidades em
design. Para Stout apud Marshall & Meachem
(2007), essa falta de integracao € problematica,
pois —usando metaforas e uma linguagem informal
— pode levar a formagao de ‘macacos de
computador’, muito bons em usar as tecnologias,
mas deixando o ‘rabo balangar o cachorro’, ja que
ao nao terem um entendimento claro de como
organizar textos e elementos para criar uma
mensagem eficaz, deixam o computador cuidar
disso por eles.

E nesse contexto da falta de integragio entre o
ensino de softwares graficos e o ensino de design
que se encontra o problema de pesquisa deste
trabalho. O objetivo foi identificar e analisar se os
tutoriais para ensino de software atualmente
disponibilizados gratuitamente na internet refletem
essa mesma falta de integragdo.

Para isso, o método foi estruturado através de uma
pesquisa documental que analisou vinte tutoriais
para ensino do software Adobe InDesign. Como
pesquisa de viés exploratdrio, teve como objetivo
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uma primeira aproximagao ao tema, identificando
as tendéncias em uma pequena amostra e também
desenvolvendo e testando um instrumento de
analise que permita a analise dessa integracdo entre
os conhecimentos.

Como resultados, a pesquisa produziu e testou um
instrumento que permitiu a analise da integracao
entre conhecimentos de software e design,
utilizando para isso as categorias de conhecimento
do tipo declarativo, procedimental e estratégico.
Também como resultado, identificou que, dentro
da amostra analisada, o ensino de design e de
softwares também ocorre de forma fragmentada e
pouco integrada nos tutorais disponiveis na
internet.

2 O ensino de representac¢ao digital em
cursos de design

2.1 Design e representacio

Para Goldschmidt (2004), design é representar, ndao
podendo existir atividade de design sem
representacdo. Para Galle (1999), as representacgoes
apresentam duas func¢des importantes durante o
processo de design: sdo um veiculo de exploracdo
¢ um meio de comunicagao.

Como meios de exploracdo, as representagdes
externas aliviam a memoria de curto prazo,
liberando capacidade cognitiva para pensar o
projeto e explorar novas possibilidades
(CARVALHO, 2004). Também permitem o
processo denominado por Schén (2000) de
‘reflexdo em acdo’, por meio do qual cada nova
representacdo leva a novas interpretagdes, que
levam a novas representagdes, em um processo
crescente do qual possibilidades nao pensadas
previamente emergem impulsionando a evolugdo
do projeto.

Como veiculos de comunicacao, Galle (1999)
aponta as representacdes como um artefato
mediador da interag¢do entre todos os atores do
processo do design, servindo para a comunicagao
do designer com ele mesmo, sua equipe, clientes,
usuarios e com os responsaveis finais pela
implementacdo ou produgdo do artefato projetado.
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Para Ibrahim & Pour Rahiminan (2010), as
representagdes podem ser tanto manuais na forma
de sketches e desenhos a mao livre quanto digitais
produzidas através da mediacdo de softwares. Para
0s autores, ambas sd0 importantes para o processo
de design, ja que as primeiras sdo mais adequadas
para o processo de exploracdo de novas ideias,
enquanto as digitais melhoram a explicitacdo das
ideias e a comunicagdo com precisao.

Para Rosselli (2012), os beneficios das
representacdes produzidas por computador estdo
na grande precisdo na execucdo das tarefas,
possibilidade em corrigir e reproduzir os desenhos,
facilidade de armazenamento e distribuicdo e uma
maior facilidade na execu¢ao de técnicas que antes
demandavam grande habilidade manual.

A importancia das representagdes digitais para o
processo de design pode ser atestada também pela
demanda do mercado por profissionais que ja
possuam dominio na utilizagdo de softwares
graficos. Demanda estd demonstrada pelos
trabalhos de Marshall & Meachem (2007), Yang et
al (2005), Aldoy (2011) e Atharifar ef al (2013).

Como forma de suprir essa necessidade na
formagao de designers, a grande maioria dos
cursos superiores em design apresentam em seus
curriculos disciplinas voltadas para o ensino de
representacdo digital (MAZZAROTTO &
ULBRICHT, 2016). A forma como essas
disciplinas sao estruturadas dentro dos curriculos e
as principais estratégias de ensino utilizadas serdo
abordadas a seguir.

2.2 O ensino fragmentado de softwares para
representagdo digital

Marshall & Meachem (2007) apontam que a
inserc¢ao do ensino de softwares em cursos de
design no final da década de 90 foi mais reativa do
que proativa. Para as autoras, as instituigoes
inseriram esses conteudos em seus curriculos como
uma resposta as pressoes de alunos e do mercado, e
ndo devido a um entendimento de como seria a
melhor forma de integra-los dentro da formacao de
um designer grafico. Como resultado, o ensino foi
estruturado através de disciplinas isoladas,
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ensinadas dentro de laboratorios de informatica, e
completamente separado da préatica projetual.
Trazendo a discussao para o contexto nacional,
Spitz (1995) aponta a mesma tendéncia. Segundo a
autora, € comum encontrar o ensino de softwares
para representacao totalmente desvinculado das
demais disciplinas, alocadas em laboratorios
especiais, dentro ou fora dos departamentos, mas
invariavelmente isolados da poeira, argila, vernizes
e tintas e de outros materiais que fazem parte do
cotidiano do design.

Zhang et al (2008), Kuang (2008) e Zhu & Zhang
(2010), criticam a énfase excessiva na
aprendizagem das ferramentas de cada software
sem a devida conexdo com o seu uso para os
processos criativos de design. Zhang et a/
defendem a importancia de apresentar o
computador como apenas mais uma ferramenta,
sem valor em si s, mas apenas quando auxilia
adequadamente na expressao do pensamento. Para
os autores, 0 ensino em cursos de design muitas
vezes foca apenas na aprendizagem de diferentes
softwares e seus comandos, mas ignoram como
combind-los com a pratica do design. Como
resultado, ¢ possivel encontrar alunos com grande
competéncia na operagdo dos programas, mas com
deficiéncias em habilidades basicas de design e
pensamento criativo. Para Kuang, muitos cursos de
design ainda utilizam métodos tradicionais para
ensinar representacdo digital, métodos estes que
seriam baseados no professor demonstrando passo
a passo como efetuar uma tarefa, para em seguida
os alunos repetirem as operagdes. Esse ensino
abordaria detalhadamente todos os menus e
ferramentas do software, de modo que os
estudantes aprendem o operar o software
completamente. Porém, a auséncia da integracio
com a pratica do design gera dificuldades para
esses alunos aplicarem com autonomia esses
conhecimentos para a producdo de projetos de
design. Zhu & Zhang também apontam que o
ensino baseado em professores demonstrando e
alunos imitando ¢ uma pratica comum. Para os
autores, essa pratica leva a estudantes que sabem
reproduzir bem modelos digitais dados, mas que
tem dificuldades em criar modelos novos a partir
de conceitos de design propostos por eles mesmos.
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Por fim, Uysal & Topaloglu (2016) apontam para a
recorrente separagdao em disciplinas e até mesmo
periodos diferentes entre a pratica do studio de
design ¢ a aprendizagem de representacdo digital.
Os autores apontam que o studio — elemento
central nos curriculos de design — ¢
tradicionalmente o momento para a aprendizagem
através do ‘aprender fazendo’, através do qual
estudantes aperfeicoam suas habilidades de
projetar, construir, testar e julgar esteticamente
artefatos de design, com forte énfase nos meios de
representacado tradicionais. Por outro lado, em
disciplinas desconectadas dessa pratica do design,
estudam e aprendem, de forma pouco
contextualizada, como utilizar softwares para a
representacao digital. O resultado ¢ prejudicial
para ambos, ja que as disciplinas de design se
mantem desconectadas da pratica através do uso de
computadores, enquanto as disciplinas de
representacdo digital acabam se limitando apenas
ao ensino do software, com pouco ou nenhuma
ligacdo com o seu papel no processo de design.
Para os autores, o desafio ¢ integrar o ensino e
pratica de representagdo digital como o modelo
tradicional do studio de design.

2.3 Estratégias para o ensino de softwares para
representagdo digital

Uma revisdo bibliografica sistematica realizada em
novembro de 2016 nas bases de dados Scopus,
Periodicos CAPES e Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagcdes (BDTD) resultou em
quarenta e sete trabalhos abordando o ensino de
softwares para representacao digital em cursos de
design.

Esses trabalhos foram analisados com o objetivo
de identificar as estratégias utilizadas para o ensino
de softwares, e o resultado pode ser observado no
grafico da figura 1.

Como pode ser visto, a principal estratégia
identificada para o ensino foi a do uso de tutoriais,
encontrada em vinte e trés trabalhos, seguida pelo
uso de exercicios utilizando o software, com vinte
e dois.

Essas duas estratégias estdo relacionadas entre si, e
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apontam para a existéncia de uma tendéncia
predominante para a maioria das aulas de
representacao digital: a apresentacdo de um tutorial
demonstrando o uso de uma ferramenta ou técnica
do software, seguido pela realizag¢ao por parte dos
estudantes de uma atividade pratica utilizando
esses conhecimentos. Essa atividade pode ser
muito pouco criativa, como a simples reprodugao
dos passos tais quais estdo no tutorial, ou pode
conceder maior autonomia e exigir maior
criatividade ao estudante, fazendo com ele adapte e
aplique as instrugdes do tutorial no contexto da
resolucdo de um problema de design.

Tutorio |
Exercicios com _
o software
Ensino por projeto -
Comunidade virtual -

Studio de design -

Aula demonstrativa -

N N
N N

Texto reflexivo .
Avaliacdo por pares .
Avaliacdo por
rubricas .
Livro didatico l
Tentativa e erro l

Gamificacao l

W N W N A D U1 N O O O

Estudos de caso l

Outros -

Figura 1 — Estratégias para o ensino de softwares em
cursos de design identificadas na literatura.

—
N

Foram encontrados basicamente dois tipos de
tutoriais na literatura: os estaticos passo a passo e
os em video. Os estaticos passo a passo sdo
compostos por um texto, normalmente organizado
na forma de topicos curtos, onde se apresenta cada
passo para a utilizagdo de uma ferramenta do
software. Eles podem ou ndo apresentar imagens
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estaticas de captura da tela para ilustrar e auxiliar
na comunicagao do passo. Ja os tutoriais em video
sdo0 aqueles desenvolvidos a partir da gravagdo da
tela durante o uso do software para realizar
determinada tarefa, e sdo acompanhados de uma
narragao que auxilia nas explicagdes de como
realiza-la.

2.4 Tipos de conhecimento envolvidos na
aprendizagem de softwares

Trés tipos de conhecimento sdo importantes para
entender de forma completa a aprendizagem de
habilidades no uso de softwares. Com base em
Pinto (1998), eles podem ser assim definidos:

e Conhecimento declarativo (CD): E
constituido por proposigdes verdadeiras cujo
contetdo total pode ser expresso verbalmente,
como teorias, defini¢des, fatos, nomes, etc.

¢ Conhecimento procedimental (CP): Refere-
se a habilidade em realizar determinada a¢do,
como desenhar ou utilizar o computador.

e Conhecimento estratégico (CE): E o tipo de
conhecimento que permite a escolha de quais
CDs e CPs sdo mais adequados para cada
situacdo. E um conhecimento de natureza
estratégica que busca otimizar a realizag¢ao das
atividades.

Aplicado ao contexto da aprendizagem de
softwares, o conhecimento declarativo pode ser
entendido como o reconhecimento de uma
ferramenta, seu nome e fun¢do. Ja o conhecimento
procedimental consiste na habilidade em utilizar
essa ferramenta, o passo a passo de agdes
necessario para a sua completa aplicacdo. Por fim,
o conhecimento estratégico representa a habilidade
em selecionar quais ferramentas e quais sequéncias
de passos sdo mais adequadas para resolucao de
um determinado problema em um determinado
contexto.

Também ¢ possivel aplicar a mesma logica, em um
nivel hierarquico superior, para os conhecimentos e
habilidades em design, dos quais os conhecimentos
em software também fazem parte. Dessa forma,
um conhecimento declarativo em design se refere
ao grupo de conhecimentos tedricos sobre
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determinado tema, suas teorias e defini¢des.
Relacionado a ele, pode haver um conjunto de
conhecimentos procedimentais que permitem a sua
aplicagdo pratica durante um projeto de design.
Entre esses conhecimentos procedimentais,
podemos incluir os proprios conhecimentos
referentes ao uso dos softwares. Por fim, os
conhecimentos estratégicos sao aqueles que
permitem escolher em qual momento, para qual
tipo de projeto e para quais contextos esses
conhecimentos podem ser aplicados, assim como
se ¢ adequado utilizar o computador e quais
softwares serdo mais apropriados.

Podemos perceber, portanto, que durante a
utilizagdo do computador para o desenvolvimento
de projetos de design ha uma integracao entre os
CDs, CPs e CEs referentes ao software com os
CDs, CPs e CEs mais amplos referentes ao design.
Porém, como ja foi apontado pela revisao de
literatura, o ensino desses conhecimentos acontece
de forma separada e pouco integrada em cursos de
design. Para identificar se os tutorais disponiveis
na internet também refletem essa separacao, ou se
apresentam uma integragdo maior entre
conhecimentos de software e design, foi
desenvolvimento um instrumento de analise
usando justamente esses conceitos de CD, CP e
CE. O método para tal analise ¢ apresentado a
seguir.

3 Método

3.1 Objetivos

O objetivo do método delineado para esta pesquisa
foi analisar e identificar o nivel de integracdo entre
conhecimentos especificos no uso do computador
para representacao digital com conhecimentos
mais amplos de design em tutoriais para o ensino
de softwares.

Para isso, o método foi estruturado através de uma
pesquisa documental, da qual as principais fontes
de evidéncias foram tutoriais em video ou passo a
passo disponiveis gratuitamente na internet.

3.2 Amostragem
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Os tutoriais escolhidos para a analise foram para o
ensino do software Adobe InDesign, um aplicativo
voltado especificamente para a producdo de pegas
de design grafico no campo editorial. Essa escolha
se deu justamente por essa alta énfase do aplicativo
no campo do design, o que teoricamente facilita a
integragdo do seu ensino com conhecimentos de
design. Softwares de uso mais geral, como o
Photoshop, podem ser utilizados em outros campos
também.

Quanto a fonte dos tutoriais, foi utilizado sistema
de busca do Google, sendo analisados apenas os
dez primeiros apresentados na primeira pagina de
resultados. O objetivo foi justamente analisar os
tutoriais mais disponiveis e faceis de serem
encontrados por estudantes.

Quanto ao contetudo dos tutoriais, foram utilizados
dois temas diferentes. O primeiro ligado a um
conhecimento de design — o grid — enquanto o
segundo foi ligado a uma ferramenta do software —
o estilos de paragrafo. Para o primeiro tema, foi
utilizada a string de busca “Indesign” e “Grid”. Por
se tratar de um conhecimento especifico de design,
acreditava-se que estes tutoriais poderiam
apresentar uma integragdo maior entre software e
design. Ja para o segundo tema, a busca utilizou os
termos “Indesign” e “Estilos de paragrafo”. Por se
tratar do nome de uma ferramenta do software,
acreditava-se que os tutoriais teriam um nivel
maior de separagdo com conhecimentos de design.

Todos os tutoriais analisados deveriam ter acesso
gratuito e serem em portugués.

3.3 Instrumento de coleta de dados

Para a analise dos tutorais foi desenvolvida uma
tabela com quatorze itens. Os sete primeiros sao
referentes a uma analise geral do tutorial,
envolvendo o seu tipo, presenga de imagens,
exemplos de aplicacdo e exercicios.

o Tipo: Pode ser do tipo estatico passo a passo
(P) ou em video (V).

o Com imagens: Se apresenta ou nao imagens.

e Com captura de tela: Se utiliza imagens de
captura de tela do software em uso.
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e Exemplo de aplicacio: Se o tutorial utiliza ao
longo da sua apresentacdo um exemplo de
aplicagdo da ferramenta em uma pega de
design grafico.

¢ Qualidade do exemplo: Se o exemplo
apresentando aplica corretamente ou ndo
principios de design grafico.

¢ Exercicios: Se o tutorial apresenta algum tipo
de atividade para aplica¢do dos conhecimentos.

¢ Exercicios em design: Se os exercicios
sugeridos promovem a realizagdo de atividades
relacionadas a pratica do design.

J4 os demais sete itens do instrumento sdo
relacionados aos tipos de conhecimento tanto em
design quanto em software. Sendo os quatro
primeiros referente ao campo do design:

¢ Referéncia a um CD: Se pode ser identificado
uma ligacdo entre os conhecimentos de
software apresentados com um CD em design.

e Explicacio do CD: Se existe no tutorial, além
de uma simples referéncia, uma explicagdo
mais detalhada do CD, sua descrigdo, teorias e
defini¢des.

¢ Relaciio com o CP: Se o tutorial apresenta
como aplicar o CP de design ao qual a
ferramenta do software esta relacionado.

e Relagio com o CE: Se o tutorial apresenta
discussoes acerca das formas mais estratégicas
e eficientes de aplicar esses conhecimentos de
design.

Por fim, os altimos trés itens sdo referentes aos
tipos de conhecimentos especificos em software:

e Apresentaciao CD: Se o tutorial apresenta o
nome e breve definicdo da ferramenta.

e Apresentacao CP: Se o tutorial apresenta o
passo a passo necessario para utilizar a
ferramenta.

o Apresentacio CE: Se apresenta explicagoes
sobre os critérios para selecionar os melhores
contextos, tipos de ferramentas e sequéncias de
passos para aplicar os conhecimentos.

3.4 Pardmetros para andlise

Para reduzir a subjetividade da avaliacao durante a
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aplicacdo do instrumento, foram desenvolvidos
parametros para a condugdo da analise. Para a
identificacdo dos conhecimentos de design dentro
dos tutoriais, foram elencadas antes as
possibilidades de uso. No caso dos tutoriais sobre
grid, como o CD de design ja fazia parte do
proprio termo de procura, a ligag@o foi mais dbvia
e simples. Os diferentes tipos de conhecimentos
relacionados ao grid e que foram analisados nos
tutoriais sdo apresentados no quadro 1.

CD O que é um grid? Quais s3o seus elementos? Para que
serve? Quais as vantagens do seu uso? Quais sdo os tipo
de grid?

CP Como construir um grid? Quais elementos interferem

na defini¢do do grid?

CE Quais tipos de grid utilizar em cada caso? Quais
processos de construgdo utilizar em cada caso?

Quadro 1 — Parametros para analise dos conhecimentos
em design presentes nos tutoriais sobre grid.

J& para os tutoriais referentes aos estilos de
paragrafo, uma ferramenta especifica do InDesign
para a padronizagao da formatacdo, a ligacdo com
CDs em design nao ¢ tao direta. Nesse caso, pelas
menos duas possibilidades foram levantadas: 1)
trabalhar com os conceitos de unidade, repetigdo e
consisténcia, principios basicos de design que
podem ser explorados com a padronizagdo dos
estilos; ou 2) trabalhar com principios de aplicagdo
de tipografia, outro elemento que esta presenta
dentro da ferramenta de estilos de paragrafo. O
quadro 2 apresenta essas possibilidades para cada
tipo de conhecimento.

CD O que ¢ unidade, consisténcia e repetigdo? Quais as
vantagens do seu uso?
Quais sdo os elementos envolvidos na aplicagdo da
tipografia?

CP Como fazer para atribuir a um projeto grafico unidade e
consisténcia?
Como alterar os diferentes elementos tipograficos de
um texto?

CE Quando ¢é melhor utilizar a unidade e a repetigao?

Quais tipos de formatacdo de texto sdo mais adequadas
para cada contexto?

Quadro 2 — Parametros para analise dos conhecimentos
em design presentes nos tutoriais sobre estilos de
paragrafo.
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Se o tutorial respondia a uma dessa perguntas de
forma completa, foi considerado que ele
contemplava (“S”’) aquele tipo de conhecimento.
Se a pergunta era respondida parcialmente, a
ligacdo foi considerada regular (“R”). Se o tema
era tratado apenas superficialmente, a ligagao foi
considerada baixa (“B”).

A seguir, os resultados da aplicacdo desse
instrumento de analise sdo apresentados ¢
debatidos.

4 Apresentacio e analise dos resultados

A figura 2 apresenta os resultados da analise dos
sete primeiros itens do instrumento de coleta de
dados. Os dez primeiros tutoriais sdo referentes ao
tema “Grid”, enquanto os dez seguintes sdo
referentes ao tema “Estilos de paragrafo”.

Como pode ser observado na segunda coluna —
Tipo de tutorial — a maioria era do tipo estatico
passo a passo (14), enquanto o restante era do tipo
video (6). Quanto a presenca de imagens, dezessete
apresentaram, sendo que destes quinze
apresentaram imagens baseadas na captura de tela
do software.

Quanto a presenca de exemplos de aplicagdo da
ferramenta em pecas de design grafico, isso foi
feito por onze tutoriais. Porém, apenas dois
exemplos foram considerados de alta qualidade,
sendo que dos restantes trés eram de qualidade
regular e seis de baixa qualidade.
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Figura 2 — Anélise dos tutoriais

A figura 3 apresenta uma imagem do exemplo de
alta qualidade utilizado pelo tutorial 4 sobre estilos
de paragrafo. Como pode ser observado, ha um
projeto grafico com unidade no uso de cores e
tipografia, uso adequado do grid, alinhamento,
contraste entre os titulos e entretitulos e auséncia
de erros graves na utilizacdo da tipografia.
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Figura 3 — Tutorial apresentando um exemplo adequado
de design grafico.

Ja na figura 4, apresentamos o exemplo de
qualidade baixa presente no tutorial 3 sobre estilos
de paragrafo. Como pode ser observado, ha erros
primarios de design grafico, como auséncia do
respeito ao grid e alinhamento inadequado entre
titulos e corpo do texto. O exemplo também nao
parece representar uma pega real de design, apenas
blocos de textos compostos aleatoriamente.

i i I R Ry 7
P TC Dt s aAADE Badf
wimme W5 WL A P e e e
titulo 01
=
=
litulo 02
e
=4

Figura 4 — Tutorial apresentando um exemplo pouco
adequado de design grafico.

Esses resultados apontam para um primeiro
problema na utilizagdo da maior parte dos tutoriais
desta amostra para o ensino de softwares integrado
com design. Nove tutoriais apresentam o uso da
ferramenta completamente descontextualizados,
sem mostrar um exemplo proximo da pratica do
design. Quanto aos onze tutorais que apresentam
exemplos, apenas dois sdo adequados e nao
apresentam erros relevantes, enquanto os demais
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apresentam problemas que os tornam materiais
instrucionais deficientes para o ensino de design.

Quanto a presenca da sugestao de exercicios para
aplicag@o dos conhecimentos do tutorial,
surpreendeu o fato de nenhum apresentar esse tipo
de atividade. Ou seja, ndo ha sugestdes de
exercicios de qualquer tipo, muito menos de
exercicios voltados para a pratica do design.

Avangando na andlise, a figura 5 apresenta os
resultados referentes aos tipos de conhecimento em
design e em software abordados pelos tutoriais.
Um tutorial plenamente integrado seria aquele que
apresentasse um circulo verde com um S (“sim’)
ao longo de todas as sete colunas do grafico.
Porém, como pode ser observado, isso nao ocorre
em nenhum dos vinte tutoriais analisados. Em uma
visdo geral, podemos perceber que a maior parte
dos tutoriais foca nos conhecimentos do tipo
declarativo e procedimental do software. Ja todo os
tipos de conhecimentos de design, assim como o
conhecimento estratégico de softwares, sdo pouco
abordados em profundidade.

Partindo para a andlise de cada coluna em
especifico do grafico, comegamos com a primeira,
referente a referéncia ou ndo a um tipo de CD de
design para o qual a ferramenta apresentada no
software pode ser utilizada. Como era de se
esperar, todos os dez tutoriais referentes ao grid
fazem mencao a esse tipo de CD, ja que a busca ja
foi feita a partir deste termo de design. Porém,
quanto aos tutoriais sobre estilos de paragrafo,
apenas dois mencionaram sua ligagdo com um CD
de design, no caso os conceitos de repeticao,
unidade e consisténcia do projeto grafico.

Além da simples referéncia a um CD de design, a
analise também buscou identificar, na segunda
coluna, se esse conhecimento era melhor explicado
e detalhado. Como pode ser visto, apenas quatro
tutoriais sobre grid fizeram isso, sendo que
somente dois o fizeram de forma adequada.

Quanto a relacdo da ferramenta abordada no
tutorial com um CP de design, os nimeros também
sdo baixos. Isso foi feito por trés tutorias, sendo
que somente um o fez de forma adequada.
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Figura 5 — Anélise dos tutoriais conforme os tipos de
conhecimento ¢ a integracdo com o design.

Quanto aos conhecimentos estratégicos de design,
foram abordados de forma superficial por dois
tutorias, regular por seis e com nivel adequado
apenas por um. Os onze tutoriais restantes ndo
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apresentaram esse tipo de conhecimento.

Esses resultados apontam para a falta generalizada
da abordagem de todos os trés tipos de
conhecimentos de design na amostra de tutorais
analisada, tornando-os objetos de aprendizagem
limitados para o ensino integrado entre software e
design.

Como pode ser visto nas colunas seguintes, os
tutoriais da amostra analisada sdo objetos de
aprendizagem focados majoritariamente no ensino
pouco contextualizado de conhecimentos do tipo
CD e CP de software, que foram abordados por
dezenove dos vinte tutorais analisados.

Quanto ao conhecimento estratégico no uso do
software, ele também teve sua abordagem limitada
na amostra analisado. Ele foi apresentando de
forma adequada por um tutorial sobre grid — que
apresentou em detalhes quando escolher cada tipo
de ferramenta para a construgdo do grid, e também
por dois tutoriais sobre estilos de paragrafo — que
explicaram em quais contextos utilizar a
ferramenta e quais tipos de estilo usar em cada
caso. Em outros sete tutoriais esse conhecimento
foi abordado de forma incompleta, € nos dez
restantes ndo foi se quer mencionado.

5 Consideracoes finais

Ao término desta pesquisa, foi possivel identificar
que a falta de integrag@o no ensino de softwares
para representacdo digital com outros
conhecimentos de design — presente no ensino em
cursos superiores de design — também pode ser
encontrada na amostra de tutorais analisados.

No ambito deste trabalho, um tutorial integrado
seria aquele que apresentaria CDs, CPs e CEs
especificos em software relacionados a sua
aplicacdo em conjunto com CDs, CPs e CEs mais
gerais de design. Essa integragdo nao foi
identificada em nenhum dos vinte tutorais
analisados.

O tnico tutorial que apresentou de forma completa
conhecimentos de design referentes ao grid, foi
também o tnico que ndo abordou conhecimentos
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no software, apenas citou a possibilidade da
utilizacdo do InDesign para isso. Dessa forma, esse
objeto de aprendizagem inclusive pouco se
caracteriza como um tutorial em software,
demonstrando ainda mais a separagdo entre ensino
de design e ensino de software.

A falta de integracdo também ocorre através de
outros aspectos. Os exemplos de aplicagdo em
contextos reais de design so estavam presentes em
onze tutoriais, sendo que apenas dois foram
considerados sem problemas e adequados.

Além disso, os tutoriais também falham em sugerir
exercicios que permitam a aplicagdo dos
conhecimentos apresentados em atividades de
design, pratica que ndo foi encontrada nos
representantes da amostra.

Dessa forma, o que se concluiu é que os tutoriais
presentes na amostra analisada ndo sao adequados
para a promog¢ao de um ensino integrado, ja que
poucos abordam conhecimentos em design,
apresentam poucos exemplos e usualmente de
baixa qualidade e, por fim, ndo sugerem atividades
para aplicagdo do conhecimento no campo do
design.

Como pesquisas futuras, dois caminhos se abrem.
O primeiro visa expandir a analise dos tutoriais
para amostras maiores, envolvendo outras
ferramentas e softwares, para consolidar um retrato
mais completo da area. O segundo, visa justamente
desenvolver e testar novas estratégias para o
desenvolvimento de tutoriais que integrem melhor
conhecimentos no uso software e com
conhecimento de design, auxiliando assim na
reversao da fragmentagdo do ensino deste tema em
cursos de design.
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