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Resumo: O ensino da representacao grafica através do sketching é um dos
fundamentos dos cursos de Design. A capacidade de elaborar um sketch
estd diretamente relacionada com a construcdo do pensamento visual,
aquele que precede a proépria formacdo do conceito de projeto. Este
trabalho descreve a criacdo e a aplicacdo de uma metodologia para o
ensino de sketching na disciplina Analise e Representacdo da Forma Il dos
cursos de Design Visual e de Produto da UFRGS. A metodologia proposta
tem o objetivo de aprimorar o entendimento dos alunos sobre os
principios de construcdo do sketch e de suas técnicas através de uma
atuacdo colaborativa entre professores e alunos visando torna-los mais
autébnomos e confiantes. O processo que foi apresentado neste artigo
impactou na ampliacdo dos canais de comunicacdo tradicionais no ensino
desta disciplina, uma vez que este se apropriou de diferentes midias sociais
digitais para facilitar a convivéncia e estreitar o relacionamento
professor/aluno. Os resultados apontam para uma melhora significativa no
entendimento e no aproveitamento do conteudo pelos alunos, otimizando
os seus trabalhos praticos e conduzindo-os para um dominio maior das
ferramentas de desenho. Finalmente, o uso desta metodologia gerou
reflexos positivos na qualidade dos sketches apresentados pelos alunos ao
longo do semestre.

Palavras-chave: sketch, design, metodologia de ensino.

Abstract: The graphic representation’s teaching through sketching is one of
the foundations of Design courses. The ability to draw a sketch has been
directly related to the construction of visual thinking, which often precedes
the design concept itself. This paper describes the development and
implementation of a sketching’s methodology in Analysis and
Representation of Form Il in Visual and Product Design courses at UFRGS.
The proposed methodology aims to enhance students' understanding on
the sketch construction principles and its techniques through a
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collaborative activity between teachers and students aiming to make them
more independent and confident. The process presented in this article
impacted on the expansion of traditional communication channels in the
teaching, since appropriated different digital social media in order to
facilitate familiarity between the teachers and student. The results point to
a significant improvement in the content ‘s understanding and use by
students, optimizing their practical work and leading them to better
drawing tools’ domain. Finally, this methodology’s use has generated a
positive impact on the sketches’ quality submitted by students throughout
the semester.

Keywords: sketch, design, teaching methodology.

1 INTRODUGAO

A representacdo grafica de um objeto tem grande importancia na formacgdo dos
Designers. Sendo assim, as disciplinas que ensinam o desenho sdo uma parte essencial
das bases de capacitacao destes futuros profissionais. Ademais, é nesse contexto que o
desenho se torna uma ferramenta de comunica¢do, tendo como uma de suas
principais fun¢des a consolidacdo de uma ideia de modo a simplificar o seu
entendimento (PIPES, 2010). Pode-se dizer que o desenho é um registro imediato da
imagem mental de quem estd projetando, visando orientar a compreensao de um
produto que se encontra em fase de concepc¢do (POEIRAS, 2009 e FONSECA 2013).

O termo “sketch” é utilizado no Design, para denominar o desenho
simplificado, rapido ou inacabado que possui uma linguagem visual prépria, chamada
de sketching, utilizada pelos designers como forma de representacdo grafica. A
capacidade de se fazer um sketch é uma das habilidades mais valorizadas entre os
designers, uma vez que é considerada uma das maneiras mais rapidas para aproximar-
se dos problemas, explorar os conceitos e desenvolver possiveis solu¢des utilizando o
papel, a midia digital ou até mesmo combinando-os (SJOLEN; OLOFSSON, 2005).

Atualmente, devido a grande quantidade de informacdes disponiveis na
internet, a cada momento surgem inumeros videos tutoriais e cursos online que
objetivam apresentar os conhecimentos necessdrios para sketch. No entanto, existem
diferencas entre a informacao disponivel e o conhecimento aplicavel, e este é o maior
desafio no ensino das novas geracdes (ONTORIA PENA; GOMEZ; RUBIO, 2004, p. 22,
apud FERNANDES, 2015). Nesse contexto, a evolugcdo dos meios digitais tecnoldgicos
estd remodelando a educacdo e estabelecendo uma nova dindmica de ensino e de
aprendizagem. Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), a aprendizagem
assistida por computador (AAC) e o ensino a distancia (EaD) modificaram as praticas
pedagdgicas refletindo diretamente nas disciplinas que ensinam o sketching (PIEDRAS
et al.,, 2011 e FERNANDES, 2015). Piedras (et al., 2011) afirma que a universidade se
tornou o local onde as informacdes disponiveis precisam ser compreendidas, uma vez
gue se reflete em todo o processo educativo dos alunos. E com isso, é necessario que o
professor assuma uma nova postura pratica-didatica, dando origem a novas
metodologias de ensino.

Com isso, questiona-se qual é a melhor forma de conduzir o ensino do sketch
no ambiente educacional e quais podem ser as praticas aplicadas. Além disso, seria
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possivel propor e aplicar uma nova abordagem para o ensino do sketch nos cursos de
graduacdo em Design buscando melhorar as habilidades de desenho do aluno? Este
trabalho busca apresentar o desenvolvimento de uma abordagem metodoldgica
juntamente com seus resultados, proposta para a disciplina Analise e Representacao
da Forma Il (ARF Il), a qual é responsavel pelo ensino do sketch, e que esta inserida na
grade curricular dos cursos de Design (Visual e Produto) da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS). A partir da criacdo de atividades com diferentes
complexidades de dominio do sketch, os alunos puderam vivenciar praticas criativas e
alcancar melhorias significativas no préprio desempenho, auxiliando nos futuros
desafios que alunos enfrentardo durante os processos de projeto.

2. O SKETCHING NO AMBITO DO DESIGN

O designer desempenha uma atividade especializada capaz de desenvolver ou
aprimorar produtos e servicos, atuando em campos interdisciplinares e fazendo o uso
de diversas areas do conhecimento: as artes, a ciéncia, a tecnologia e a criatividade,
por exemplo. Com base nas Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacgdo
em Design (Brasil, 2004), as principais competéncias e habilidades que o profissional
de Design necessita adquirir durante seu periodo de formacdo estdo relacionadas a
“capacidade criativa para propor solu¢des inovadoras, através do dominio de técnicas
e do processo de criagdo” e a “capacidade para o dominio de uma linguagem prépria
expressando conceitos e solucGes, em projetos, através de representacdo visual”. Por
este motivo o sketching pode ser considerado um mecanismo proprio para a
construcdo visual de uma ideia.

O campo da psicologia cognitiva busca explicar a seletividade que se exerce
quando representamos o que estamos vendo: o que a memdria humana prioriza e
como sao organizadas informagdes tais como a luz, a cor e o contorno em padrdes,
figuras ou formas com significado (GOLDSCHMIDT, 1994). Pensar é, na ciéncia
cognitiva contemporanea, uma acao fortemente relacionada com a linguagem e com a
sua aquisicdo, producdo e desenvolvimento. J4 o pensamento visual pode ser
classificado como uma fase pré-linguistica conforme apontado por Goldschmidt
(1994): “as criangas formam imagens onde os adultos formam palavras”.

Para um leigo, o pensamento visual é equivalente a percepcdo, isso significa
gue tanto o registro na mente quanto a representagdo da informagao sao construidos
através dos sentidos. O esboc¢o rapido de uma determinada informacdo pode ser
utilizado, por exemplo, para elaborar um diagrama, para descrever ideias abstratas ou
concretas, para construir mapas ou orientacées de localizacdo em ambientes internos
ou externos, sejam estes reais ou imaginarios. Entretanto, o pensamento visual difere
das representacbes simbdlicas porque nem sempre os esbogcos seguem as ideias na
mente, eles muitas vezes precedem as proéprias ideias ajudando a forma-las
(GOLDSCHMIDT, 1994).

Esse mecanismo de construgdo visual tem sido reconhecido por projetistas em
diversos campos do conhecimento, das artes a engenharia. Segundo Cross (2001,
2011), o design detém uma maneira especifica de pensar, conhecer e agir, descrita
como uma designerly ways of knowing. Trata-se de uma maneira particular de
raciocinio ou de “pensar por projetos" sendo uma habilidade que pode ser ensinada e
aprendida. Nesse processo cognitivo, identificado como uma atividade de resolu¢do de
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problemas, os designers iniciam um projeto através de pistas buscando moldar ndo
somente a solugdo, mas também o prdéprio problema.

De acordo com esse ponto de vista, Dorst (2004) e Cross (2011) argumentam
gue ha um processo de co-evolugdo entre o espaco do problema de projeto e o espaco
da solugdo. Para os autores, os designers manipulam e estruturam o problema de
projeto ao mesmo tempo em que o solucionam através de constantes iteragdes
(andlises, sinteses e avaliacdes). Ao mover-se no espaco-tempo do projeto, eles podem
utilizar técnicas de representacdo que facilitam o pensamento visual tais como o
sketching, a prototipagem rapida e a constru¢cdo de cenarios, entre outras. Essas
técnicas permitem que se possa analisar uma situacdo inicial a partir de suas
propriedades funcionais, espaciais ou simbdlicas, considerando alguns de seus
componentes ou mesmo a entidade como um todo (GOLDSCHMIDT, 1994). Por esse
motivo, o modo de pensar por projetos esta diretamente relacionado aos mecanismos
de construcdo do pensamento visual, aqueles que precedem a propria formacdo do
conceito de projeto. Para Goldschmidt (1994), isso significa que o esboc¢o pode
preceder a prépria ideia, uma vez que o aprimoramento deste auxilia na formacdo de
uma ideia completa e na sua respectiva representacao.

Pensando no contexto educacional, é através de uma conversacao reflexiva que
o aluno pode aprender com a representacdo visual de suas ideias — o desenhista
informa e ao mesmo tempo é informado pelo préprio desenho. As aulas em formato
de atelier, onde o aluno tem as atividades praticas como eixo fundamental da
disciplina, permitem esse espaco de reflexdo entre o desenhista e o seu proprio
desenho. Entretanto, o autor nao descreve quais poderiam ser os métodos, técnicas
e/ou instrumentos necessarios para estimular e facilitar esse didlogo e especialmente
qual poderia ser a atua¢do do educador neste processo. De modo geral, o formato de
atelier reproduz a pratica do mestre e do aprendiz, com o processo de aprendizagem
ocorrendo a partir da observacdo e da pratica.

Uma vez que a linguagem do sketching é considerada facilitadora do processo
cognitivo de pensamento visual, é importante pesquisar e aplicar abordagens
metodolégicas adequadas a construcdo desta técnica no contexto educacional. Na
proxima secdo sera apresentada a disciplina Analise e Representacdo da Forma ll, o
conteludo programdtico utilizado anteriormente, os problemas observados e a
metodologia proposta/implementada juntamente com os resultados.

3. ADISCIPLINA DE ANALISE E REPRESENTACAO DA FORMA I

O curso de Design da UFRGS forma profissionais habilitados em Design de
Produto e Design Visual. De acordo com a CGD?!, as praticas pedagdgicas sdo
pluridisciplinares, centradas no desenvolvimento da criatividade, na énfase da
autonomia do aluno, na flexibilidade e na polivaléncia. Ademais, o ensino é embasado
na pratica de projetos, associando inovacdo e subjetividade ao processo de criacdo,
assim como a compreensdo dos materiais, dos processos e dos mecanismos de
projeto, visando promover a aproximacdo dos setores produtivos, externos ao meio
universitdrio.

A disciplina ARF Il, esta situada na segunda etapa do curso, tem carater

1 Comissdo de Graduac3o do Design - UFRGS.
www.ufrgs.br/ufrgs/ensino/graduacao/cursos/exibeCurso?cod_curso=524
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obrigatdrio, é realizada em 4 créditos e compreende uma carga horaria de 60 horas.
Tem por objetivo possibilitar aos alunos, alternativas de treinamento em técnicas
especificas para o registro e a representagdo grafica através do sketching.
Contribuindo, desta forma, para o desenvolvimento do raciocinio especulativo préprio
do processo projetual dos alunos. No que se refere a percepgao visual como meio de
compreensdo da estrutura formal dos objetos, busca desenvolver as capacidades de
observacao sistematica e criteriosa, permitindo a geracdo de novas estruturas através
de diferentes interpretacdes. Também estimula os alunos a compreenderem as
distor¢des do objeto que ocorrem sob a ética do observador, enfatizando o ensino das
perspectivas conicas como um dos pontos relevantes discutidos em aula (CGD/UFRGS).

As Atividades Praticas (APs) desenvolvidas estdo relacionadas aos diversos
conteddos que abrangem o tema Sketching: 1. dimensdes do objeto, tais como,
proporgdo, perspectiva e volumetria; 2. formas geométricas basicas que constituem o
objeto e que levem a uma correta construcdo tridimensional deste; 3. linguagem de
sketching, empregando materiais, tais como, lapis de cor, giz pastel, marcadores,
gouache e outros. Nesta disciplina também s3o abordados assuntos relacionados ao
sketching como meio de expressdo, representacdao, manipulacdo e comunicacao das
ideias em todas as etapas de desenvolvimento do processo de projeto; além do tempo
de execucgdo e da qualidade de apresentacdo através da observagao, da interpretacao
e da releitura dos objetos.

3.1. Metodologia Anterior e Contetido Programatico

Anteriormente, a metodologia utilizada em ARF Il consistia de aulas expositivas;
aulas tedrico-praticas; apreciacao dos trabalhos realizados; leitura e andlise de textos
relacionados aos temas abordados; assessoramento dos projetos desenvolvidos pelos
alunos; montagem e desenvolvimento de um bloco de desenhos e de um portfélio de
sketches. A carga horaria dessa disciplina é considerada pequena em relacdo a grande
guantidade de conteldos que deveriam ser abordados. Com isso, durante quatro
semestres consecutivos (2011/01 e 02, 2012/01 e 02) foram observados e registrados
diversos problemas e dificuldades vivenciadas pelos alunos. Essas informagdes,
juntamente com os resultados das atividades realizadas e entregues por eles, reforcou
a necessidade de revisdo da metodologia utilizada, assim como da dindamica do
conteudo programatico empregado.

Inicialmente, era proposto um tempo reduzido para cada uma das diferentes
atividades praticas (Quadro 1), as aulas expositivas ndo podiam ser muito exploradas
para ndo ocuparem o tempo das atividades praticas e ainda, o assessoramento a todos
os alunos, em aula, se tornava dificil guando muitos alunos encontravam dificuldades
em desenvolver alguma atividade mais elaborada.

De acordo com o Quadro 1, observa-se que a maioria das APs eram realizadas
em apenas uma aula. Quando o aluno encontrava problemas ou dificuldades em
dominar a AP, seja por conta das ferramentas, da interpretacdo da proposta, ou outra
causa; o resultado do sketch ficava prejudicado, uma vez que o aluno ndo teria mais
possibilidade de corrigir o problema, devido a falta de tempo, gerando sentimentos de
frustracdo e inseguranca no aluno. Alguns alunos ndo conseguiam executar a proposta
em apenas uma aula e com isso, acumulavam sketches de uma atividade junto a outra,
impedindo que tivessem um aproveitamento total da atividade proposta em aula.
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Os alunos que tinham dificuldades em visualizar espacialmente os objetos ou
ideias, refletindo assim na representacdo dos objetos, evitavam realizar as atividades
praticas em aula, para ndo terem seus sketches expostos e/ou comentados. Logo, o
trabalho de assessoramento dos docentes e do monitor ndo ocorria, pois ndo havia o
sketch a ser avaliado. Segundo Booth (2016), os fatores que dificultam o ensino desta
técnica podem estar relacionados a inibigdao do aluno. O autor classifica a resisténcia
em desenhar a diferentes fontes de inibicdo: pessoal, se dd4 quando o aluno busca
desenhar o sketch perfeito na primeira tentativa, e acaba frustrando-se quando ndo o
obtém; intelectual, relacionada com a crenca de que o desenho nao é relevante para o
design; e social/comparativa a partir do medo que o aluno enfrenta de ser julgado
pelos outros e/ou comparado com o colega.

Algumas aulas tinham mais de uma AP, com tempos determinados de 10 a 2
minutos cada uma, o que resultava em sketches incompletos, imprecisos e com
problemas formais. A propdsito, de acordo com o objetivo da atividade, estes sketches
nao podiam ser refeitos em outra oportunidade ou local, pois a proposta era trabalhar
a espontaneidade e melhorar os seus reflexos com o esboco livre. Porém, os alunos
viam esses resultados como falta de habilidade e de incompeténcia, ja que estavam
em desacordo com os originais. Outras APs dividiam o tempo com aulas expositivas ou
com a aprecia¢ao dos trabalhos realizados e montagem de bloco e portfdlio. A atencao
dos alunos se voltava para a AP que ndo tiveram tempo de terminar, muitas vezes
gerando uma perda na concentracao dos conteldos subsequentes. Ademais, em APs
mais complexas, eram utilizados poucos objetos como referéncia para o desenho,
formando grupos de 08 alunos em média. Em consequéncia disso, os alunos ficavam
muito afastados dos seus objetos interferindo na percepc¢ao dos detalhes de encaixes,
texturas, propor¢do, espessuras, e também impedindo a manipulagdo direta dos
objetos como experiéncia sensorial. Piaget (1977 apud Pietras et al., 2011) afirma que
a experiéncia do aluno com o produto real auxilia na formacdo do conhecimento

aplicavel.
Quadro 1: Atividades Praticas de Sketch de ARF Il - 2011/01.
:EI:: Atividade Pratica de Sketch N2 de Objetos Prggnf:as
01 Sondagem 01 por aluno 01
01 Exercicios diversos - livre
04 S;S::;i£oodk;si;\/tziicz);decomposigéo e representagdo de 01 por aluno 04
02 Objeto oculto sinples e composto 01 por aluno 04
02 Representacdo de objeto desmontado 01 por aluno 01
02 Observagéo c/ diferentes técnicas e angulos - tempo determinado | 01 por grupo* 12
02 Observagéo c/ diferentes ferramentas - tempo determinado 01 por grupo* 02
02 Representacdo de objeto em vista explodida 01 por grupo* 02
02 Estudos de diagramacdo - livre
02 Representagdo de objeto em corte 01 por grupo* 01
03 Diagrama funcional 01 por aluno 03
ey R
04 Sistema de informagao - Exercicio de letras e diagramagao, ) 03
planejamento, execugdo e representagdo da alternativa escolhida

29 *grupos de + - 08 alunos 36
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Fonte: Elaborado pelas autoras, com base na pesquisa realizada.

Outros problemas observados foram relacionados as avaliagdes, uma vez que
foram considerados critérios que podem ser subjetivos ao processo, tais como:
Interesse e Motivagdo, Assiduidade, Pontualidade e Qualidade das Propostas
Apresentadas, pois tinham mesmo peso que os outros critérios. A Prova Pratica, o
Portfdlio (com os sketches finais) e o Bloco (com os estudos) tinham mesmo peso e
eram entregues no meio e no final do semestre. Contudo, observou-se que alguns
alunos eram desinteressados, ndo eram pontuais e nem assiduos, se saiam muito mal
nas provas praticas e mesmo assim tinham médias finais boas, ja que apresentavam o
Bloco de Estudos e o Portfélio bem feitos.

Seguem alguns sketches (Figura 1) considerados como bons resultados
realizados por alunos que seguiam a metodologia anterior:

Figura 1: Sketches de alunos com a metodologia anterior

s

[

Fonte: Elaborado pelas autoras, com base na pesquisa realizada.

Cabe ressaltar ainda, que em ARF Il o aproveitamento dos alunos estd
diretamente relacionado ao dominio que eles fazem dos conhecimentos abordados
nas disciplinas do primeiro semestre do curso. Apropriar-se corretamente destes
conhecimentos tais como visdo espacial, representacao formal, percep¢ao da luz e da
sombra, constru¢do das perspectivas, composicdo, identificacgdo dos solidos
geométricos na forma, e outros, é fundamental para o bom desempenho desses
alunos — em ARF Il ndo ha possibilidade de rever os conceitos devido ao pouco tempo
disponivel.

3.2. Abordagem Metodoldgica Proposta

A partir de 2013/01 a disciplina passou por sensiveis mudancas tanto na
metodologia empregada, quanto no conteddo programatico e avaliagdes. Devido a
uma clareza maior por parte dos docentes responsaveis pela disciplina, sobre os
problemas enfrentados pelos alunos e a importancia do sketching no desenvolvimento
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profissional deles, a metodologia proposta incorporou as aulas expositivas as aulas
praticas, apresentando os conceitos apropriados enquanto os alunos experienciam os
problemas através do sketching nas Atividades Praticas (APs). A apreciacdo dos
trabalhos realizados foi eliminada, diminuindo a carga emocional dos alunos em
relacdo ao medo de exposicdo enquanto aprendizes. A leitura e a analise de textos
relacionados aos temas abordados passaram a fazer parte dos canais de comunicagdo
que foram criados, gerando outras fontes de aproximacdo, didlogo e apelo. O
assessoramento dos projetos desenvolvidos pelos alunos, passou a ser mais efetivo
devido ao aumento no tempo de cada AP. A montagem e desenvolvimento do
Portfélio de sketches se manteve, mas o Bloco ndo é mais avaliado.

Tornou-se necessario implantar novas APs mais dinamicas, buscando resultados
de sketch com melhor qualidade, uma vez que os alunos nao tinham tempo habil para
adquirir todos os conhecimentos transmitidos imediatamente e ao mesmo tempo
precisavam aumentar a confianca na realizacdo dos sketches (Quadro 2). Dessa forma
foi possivel redistribuir e aumentar os tempos de cada AP e criar uma rotina de
trabalho possivel de ser executada pelos alunos nesse momento da graduacao.

Quadro 2: Atividades Praticas de Sketches de ARF Il - 2015/01.

:EI:(: Atividade Pratica de Sketches Ol\l‘)?e(:ss Pr::‘:as
01 Sondagem 01 por aluno 01
01 Analogia a Natureza - Observagao de elemento da natureza 01 por aluno 01
01 Analogia a Natureza - Decomposicdo e 3 novos estudos - 02
01 Analogia a Natureza - Representac¢do de 1 alternativa dos novos i 01

estudos
02 Analogia a Natureza - Sketching Final - 01
02 Objeto oculto simples e revelado 01 por aluno 02
03 Objeto oculto composto desmontado e revelado 01 por aluno 02
04 Laboratdrio de Marcadores 01 por aluno 04
01 Sketching Renderizado de um Objeto 01 por aluno 01
01 Texturas Cromado e Madeira 01 por aluno 01
02 Textura Vidro em Papel Branco e em papel colorido 01 por aluno 02
01 Sketching de um Objeto com 2 Materiais, no Papel Branco 01 por grupo* 01
01 Sketching do Objeto trabalhado na Prova 01 por aluno 01
01 Sketching de um Objeto com 2 Materiais, no Papel Colorido 01 por grupo* 01
02 Sistema de Informacgdo - observagao e elaboragdo de um cartaz 01 por aluno 02
03 Redesign de um Objeto - Analogia aos Elementos Marinhos 01 por grupo* 03
03 Cartaz - Sketching do Alimento para Material promocional 01 por aluno 03
30 *grupos de + - 04 alunos 29

Fonte: Elaborado pelas autoras, com base na pesquisa realizada.

Assim, conforme aparece no Quadro 2, determinou-se que as Atividades de
Exercicios Livres e as com Tempo Estipulado, seriam substituidas por mais aulas de
Analogia a Natureza e de Sketch de Objeto Oculto e Revelado, Simples e Composto,
uma vez que ndo contribuiam de forma positiva na construcdao do conhecimento dos
alunos conforme apresentado no capitulo anterior. O nome “Bidnica” referente a AP
de Analogia a Natureza, foi modificado devido ao conceito da bidnica ndo estar
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alinhado ao objetivo da atividade. As aulas de Estudos de Diagramac¢ao, Representacao
de Objeto em Vista Explodida e em Corte, foram substituidas por aulas de Laboratério
de Marcadores, para que os alunos pudessem se familiarizar mais com estas
ferramentas préprias do sketching. A aula de Estudo de Diagramacdao ndo era
necessaria, visto que este tema estd inserido na disciplina de “Estudos Tipograficos”.
Da mesma forma, identificou-se que as aulas de Vista Explodida e de Corte ja sdo
abordadas nas disciplinas de Expressdo Grafica. As aulas de Diagrama Funcional fazem
parte das disciplinas de Projeto. Portanto, foram substituidas por aulas de Atividades
de desenvolvimento de um Cartaz, para haverem AP que contemplem as duas
habilitagdes (Visual e Produto).

Além disso, foram instituidas as Atividades Complementares (ACs) (Quadro 3)
para serem realizadas em casa, com temas bastante diversificados e relacionados com
os conteludos apresentados nas semanas anteriores. As ACs tem uma correcao
semanal dos sketches, a fim de passar um feedback para os alunos de como eles estao
se saindo na interpretacdo dos objetos desenhados. As ACs devem ser entregues
semanalmente, ndo sdo aceitas quando estdo atrasadas e fazem parte do Portfélio.
Isso significa que cada AC que ndo for entregue diminui a nota do portfdlio e isso
representa 45% da média final. Assim, os alunos precisam de disciplina para fazer os
sketches semanalmente, exercitando suas aptiddes através de APs com diferentes
complexidades.

Quadro 3: Atividades Complementares de ARF Il

N2 Atividade Complementar Complexidade

01 Coroa dos Bixos Construcdo de elipses

02 Controle Remoto Sélidos g~eométricos em perspectiva paralela, gradiente ¢/ grafite e
proporg¢do

03 Secador de Cabelo Mudanga de plano e cilindros em perspectiva paralela

04 Moto ou Vespa Real Plano, tempo restrito e propor¢do dos elementos componentes

05 Tradicional Chimarrdo Gaucho Formato organico e inser¢dao de elemento

06 Cadeira da Sala de Jantar Detalhamento, marcadores e textura

07 Colher de Sopa em Cromado Forma organica e marcadores

08 Caneca com Alga em Madeira Construcgdo da alga e textura

09 Copo de Vidro em Papel Colorido Deformacgdo e transparéncia

10 Pacote de P3o Tipo Bisnaguinha Transparéncia e papel colorido

11 Escova com Pasta Dental Composicdo e profundidade

12 Par de Ténis com Cadargos Soltos Deformacgdo e texturas

13 Embalagem Tetra Pak Nenhuma

Fonte: Elaborado pelas autoras, com base na pesquisa realizada.

Juntamente com estas mudangas também foi implementada a respectiva
disciplina a distancia pelo AVA MOODLE, como apoio as aulas presenciais, através de
um projeto aprovado no Edital 15 da Secretaria de Educac¢do a Distancia/UFRGS. Este
projeto gerou uma vaga de bolsista de graduacdo, o qual pode ser orientado na
elaboracdo e organizacao de todo o conteudo da disciplina no ambiente virtual, com
dindmicas diferenciadas, através de videos tutoriais, imagens e passo-a-passos,
exemplificando e refor¢ando os temas abordados em aula. No portal da disciplina a
distancia, as aulas sdo liberadas para serem visualizadas pelos alunos uma semana
antes que ocorra presencialmente para que eles possam ter um contato prévio com o
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conteudo que sera abordado e com isto ja iniciem investigacbes mais apuradas através
das percepcdes das formas, cores, materiais e propor¢ées dos elementos que serdo
trabalhos como modelos para o sketch.

Atualmente, a disciplina também faz uso de midias sociais e de canais de
comunicagdo comuns aos alunos, tais como Facebook, Youtube e Pinterest,
modificando a dindmica do ensino de forma a aproximar alunos e professores. Através
do Facebook - Grupo Fechado “ARF 1I”, busca-se a colaboracdo participativa, onde sdo
postados temas interessantes e atuais relacionados a disciplina para serem lidos,
enviam-se lembretes importantes e instiga-se os alunos a apresentarem seus sketches
as pessoas de suas relacdes. No Youtube - Canal “Tutorial Sketch ARF II”, a motivacdao
se da através do concurso de tutoriais com votacado feita por profissionais renomados
na area e com premiacao real para os 3 primeiros lugares. O Pinterest - “Sketches”
mantém uma pasta contendo diversos sketches realizados por profissionais e por
amadores, dando suporte aos conceitos apresentados e desenvolvidos.

As avaliagGes sdo baseadas em critérios objetivos, sendo que tanto a Prova
Pratica quanto o Portfdlio (incluindo ACs) sao iguais a 45% da média final. Os outros
10% da nota final compreende os critérios de Pontualidade e Participacdo. Como o
Bloco é considerado um registro das etapas dos sketches finais e das diferentes
técnicas e ferramentas utilizadas, ele passou a ndo ser mais avaliado.

A seguir apresentamos alguns sketches (Figura 2) considerados adequados que
foram realizados por diferentes alunos a partir da nova abordagem metodoldgica:

Figura 2: Sketches de diferentes alunos com a metodologia atual.

Sabor naturalmente legitimo.
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Os resultados tém sido bastante satisfatérios, uma vez que se percebe uma
grande motivacdo por parte dos alunos por acreditarem que eles irdo realmente
dominar a habilidade do sketching cursando ARF Il. Os professores responsaveis pelas
disciplinas de Projeto perceberam uma melhoria significativa na qualidade dos
sketches na grande maioria dos seus atuais alunos.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O processo projetual em design possui diversos momentos aos quais podemos
associar diferentes tipos de desenho e seus respectivos niveis de complexidade e/ou
detalhamento. Os sketches geralmente estdo vinculados ao processo da criatividade e
por isso existe uma grande preocupac¢do na sua representacdo. Para o designer, o
sketch tem como fungdo auxiliar a exposicdo de uma ideia e entender as relagdes
espaciais e as estruturas do produto e/ou servigco imaginado (PURCELL, A. T; e GERO,
1998). Porém, nem todos os designers possuem esta habilidade naturalmente. Por
isso, é importante que esse conhecimento se estabeleca nas bases da educacao
profissional dos alunos, pois é uma capacidade que pode ser treinada.

Como destacamos anteriormente, Schon (2000) apresenta uma abordagem
projetual que prioriza a intuicdo, evocando as memorias e as experiéncias profissionais
prévias de cada designer. De acordo com o autor, a atividade projetual pode ser
considerada como uma conversa reflexiva com a situacdo problematica em que se
encontra o designer. Trata-se de uma qualidade dindmica de conhecer-na-acdo e de
refletir imediatamente sobre o que é criado a partir da expressao visual das ideias em
um didlogo entre o designer e o desenho.

Em resposta as questdes levantadas neste trabalho, sobre a forma de ensino do
sketch no ambiente educacional e quais abordagens metodolégicas poderiam facilitar
as habilidades de desenho dos alunos, as autoras acreditam que o0s processos
relatados aqui juntamente com a apresentacdo dos resultados apds a sua
implementagdo podem contribuir para o avango deste tema. As metodologias para o
ensino do skecthing devem partir de uma aglutinacdo de diferentes situacdes de
motiva¢do que habilitem o aluno a pensar intuitivamente através de um esbogo,
resultando na sua construcdo visual de uma ideia. Como vimos na sec¢ao anterior, o
caminho pode ser o uso de técnicas desafiadoras sem exposicdo e/ou
constrangimentos dos alunos aprendizes associado ao uso de multiplos canais
(presenciais e a distancia) com auxilio da tecnologia. E a forma contundente de como a
disciplina cresceu e se transformou em referéncia no ensino de sketching, além da
comprovacdao do dominio pleno desta técnica pelos alunos, evidencia a importancia
em serem criadas novas abordagens que venham a somar com as discutidas neste
artigo beneficiando a todos.
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