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Resumo

Reconhece-se, valoriza-se e enfatiza-se 0 desenho manual enquanto instrumento e ferramenta
essencial no ensino das artes visuais. Mas sera que o desenho digital, enquanto instrumento, potencia a
aprendizagem e introduz mais-valias no ensino?

Neste relatdrio pretende-se refletir sobre a importancia da introdugéo do desenho digital no ensino
das artes visuais, com a utilizacdo de programas multimédia, e o desenvolvimento de projetos que
demonstrem as suas potencialidades. O computador transformou-se cada vez mais num instrumento de
trabalho e é fundamental que os alunos encontrem nele formas e meios de se integrarem e responderem as
exigéncias da sociedade.

Pretende-se, através dos projetos desenvolvidos, que os alunos obtenham uma ferramenta pratica
que possa contribuir para uma melhoria no processo de ensino-aprendizagem e que os dote de
instrumentos de trabalho e ao mesmo tempo de capacidades que os auxiliem, enquanto profissionais, nas
atividades futuras. Todos os projetos desenvolvidos, sendo de caracter pratico, permitiram o estudo e a
observagdo da interacdo dos alunos com os meios digitais e mais especificamente com o desenho digital.

Foram igualmente descritas as estratégias, os resultados e as conclusdes de todos os projetos
sempre fazendo referéncia as dificuldades sentidas e as perspetivas de utilizagdo no futuro.

Palavras-chave: educacéo, ensino-aprendizagem, artes visuais, desenho digital

Abstract

We recognize, value and emphasize manual drawing as an essential instrument and tool in the
teaching of visual arts. But can digital drawing, as an instrument, potentiate the apprenticeship and
introduce improvements in education?

This report aims to address the importance of the introduction of digital design in teaching visual
arts programs with the use of Multimedia players and develop projects that demonstrate their potential.
The computer has become increasingly a working tool and it is vital that students find in it a way and
mean to integrate and respond to the demands of society.

It is intended, through the projects developed, that students gain a practical tool that can contribute
to an improvement in the teaching / learning process and, at the same time, that can give them tools and
abilities to help them as professionals in the future. All projects developed, being practical, allowed the
study and observation of students' interaction with digital media and, more specifically, with the digital
design.

There were also described strategies, results and conclusions of all projects, always referring to
difficulties experienced and the prospects for future use.

Keywords: education, teaching and learning, visual arts, digital design
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1. Introducéo

1.1. Enquadramento do Trabalho

Tendo em conta as transformagdes atuais da sociedade, cabe a escola, cada vez
mais, o papel decisivo e fundamental de formar e preparar o individuo para 0 mundo.
Um nivel educativo adequado e adaptado a cada circunstancia ajuda a promover a
autonomia, a desenvolver e a consolidar o conhecimento necessario para a vida.

A educacdo é essencial na formacgdo de individuos conscientes do seu papel no
mundo. Ao professor, enquanto mediador no ensino-aprendizagem, cabe o papel de
criar condicdes para que o aluno se transforme num cidaddo valido para a sociedade.
Uma aprendizagem inovadora, atual e adequada, promove e estimula o aluno a
descoberta e incentiva-o para o conhecimento. Independentemente de tudo o resto, o
computador faz ja parte das nossas vidas. Enquanto docentes atentos a realidade e a
centralidade do computador, devemos preparar 0s alunos para a sua utilizacdo na

sociedade atual, tecnologicamente evoluida.

1.2. Estrutura e metodologia do relatorio de estagio

Este relatorio estad dividido em trés partes. Na primeira serd feita uma breve
abordagem inicial ao tema a tratar, posteriormente é explicada a metodologia e
apresentado o problema. Acerca deste, reflete-se ainda sobre os objetivos principais, a
importancia do tema e finalmente sobre as limitacGes encontradas ao longo do seu
desenvolvimento.

No enquadramento teorico, sdo caraterizados todos o0s intervenientes neste
relatorio de estadgio. Cada um deles - a escola, a sala de aula, a disciplina e a turma -,
torna este relatdrio de estagio particular e Gnico e o seu enquadramento ajuda a perceber
a especificidade do meio e dos seus intervenientes.

De seguida pretende-se refletir sobre a revolugdo digital e sobre as suas
consequéncias na escola, no professor e no aluno, reforcando o protagonismo de cada

um destes elementos individualmente e relacionados entre si de modo a perceber-se



como encaram o computador, enquanto elemento propiciador de um ensino qualificado.
A partir daqui particulariza-se, tocando mais especificamente a questdo do desenho
manual versus desenho digital. Neste sentido, opta-se por analisar o desenho digital
como base de trabalho nas diferentes areas profissionais, tendo em mente uma posterior
aplicabilidade a turma, e explicar de que forma o desenho manual evoluiu para o digital,
quais as transformacdes e altera¢cdes que comporta.

Na terceira parte, dar-se-do a conhecer os projetos desenvolvidos pelos alunos em
cada uma das areas profissionais e de que forma aqueles contribuiram ou ndo para a
percecdo das potencialidades do desenho digital.

Finalmente, e apds os trabalhos desenvolvidos, serdo desenvolvidas reflexdes e
consideragfes acerca do trabalho apresentado bem como possiveis sugestdes para

investigacéo futura.

1.3. Apresentacdo do problema

1.3.1. Objetivos do estudo

Este trabalho apresenta varios objetivos tais como: reconhecer as potencialidades do
desenho digital e desenvolver, no @mbito da utilizacdo do desenho digital, capacidades
de representacdo, de expressao e de comunicacao através de meios multimédia; propor o
desenvolvimento de atividades que permitam visualizar uma pequena mostra da
aplicacdo do desenho digital nas diferentes areas (pintura, desenho, fotografia,
arquitetura e ilustracdo), contribuindo para o alargamento do leque de possibilidades de
profissdes no futuro e desta forma desenvolver as capacidades individuais de utilizacdo
e aplicacdo dos meios multimédia/digitais bem como fomentar a capacidade de analise e
critica sobre produtos e trabalhos realizados, com a intencdo de promover a qualidade e
o desenvolvimento pessoal. Para tal, serdo apresentados cinco dos trabalhos realizados
com base nos programas explorados que demonstram, em diferentes areas, as

potencialidades do desenho digital.



A realizacdo de um questionario inicial (anexo 1) representard uma mais-valia,
permitindo uma percecdo dos reais objetivos a atingir, as dificuldades e/ou as

potencialidades da turma.

1.3.2. Importancia do estudo

Enquanto alunos de artes, todos reconhecem como relevante o desenho manual.
Desde sempre foram mobilizados nesse sentido. Com este estudo pretende-se, de algum
modo, desmitificar e implementar atividades que valorizem também o desenho digital,
enquanto essencial no ensino pelas suas potencialidades a varios niveis.

Os objetivos que se seguem vdo ao encontro do que se pretende que a turma
desenvolva ao longo das aulas, nomeadamente, perceber o desenho digital como uma
ferramenta essencial no dominio das Artes Visuais adotando estratégias que motivem o0s
alunos na aprendizagem. Desta forma realizar-se-40 exercicios que permitam explorar
diversas ferramentas, dinamizar atividades que ampliem horizontes e ajudem a conhecer
e a definir objetivos futuros bem como a integrar as tecnologias ao dispor, enquanto

potenciadoras de novas perspetivas.

1.3.3. Limitacdes do estudo

As limitacdes deste estudo prendem-se, obviamente, com as condicionantes
impostas pelo programa a seguir bem como com a limitacdo temporal para a realizacédo
do mesmo. Para além disto, este estudo ndo reflete apenas a pratica possivel
desenvolvida pelos alunos em tempo Util de aulas, ja que alguns deles se aventuraram

para além do explorado nas aulas.



2. Enquadramento tedrico

2.1. Enquadramento da pratica pedagodgica

A pratica pedagdgica supervisionada representa a possibilidade de vivenciar e
ultrapassar desafios e redescobrir possibilidades de forma acompanhada. A experiéncia
e 0s conhecimentos adquiridos durante a pratica pedagdgica supervisionada promovem,
sem davida, o autoconhecimento e o estimulo necessarios para a aprendizagem.
Contribui definitivamente para a formacdo dos professores, dotando-os de mais
instrumentos para o complexo processo de ensino-aprendizagem, de modo a que
possam intervir, de forma significativa, no processo de aprendizagem, ajudando a
consolidar o conhecimento do aluno.

A prética pedagogica supervisionada confirma e consolida a experiéncia e a
vocacdo, reforcando um cunho pessoal e uma atitude gradualmente mais autbnoma na
docéncia. Cada professor contribui com 0 seu conhecimento e com a sua experiéncia
proporcionando, para cada momento, métodos testados e muitas vezes pessoais, de

forma a resolver as situac6es de ensino-aprendizagem que diariamente tem de enfrentar.

2.1.1. Caraterizacao da Escola Secundaria Martins Sarmento

Durante cerca de 70 anos o Convento de Santa Clara, atual edificio da Camara
Municipal de Guimaraes, mostrou-se adequado de forma a corresponder as necessidades
do liceu e do internato. Com o passar dos anos o edificio entrou num avancado estado
de degradacéo.

Na década de 50, com o Estado Novo a investir, tornou-se possivel a construgao
de um edificio proprio e adaptado as suas reais necessidades.

Situada no centro da cidade de Guimardes, a Escola Secundaria Martins
Sarmento remonta a 1961, ano da sua inauguracdo. A Escola é também e desde ai
conhecida como o “liceu de Guimardes”. Com uma localizacao privilegiada, o liceu
assumiu desde sempre um vinculo muito forte com as atividades e sociedades culturais
existentes. Simbolo disso sdo as Nicolinas, as conhecidas festas do estudante que o

Liceu defende, representa e organiza até aos dias de hoje.
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O nome da escola Martins Sarmento tem a sua origem no nome do etnologo
Francisco Martins Sarmento que fixou residéncia em Guimardes e deixou um
importante legado a fundacdo com 0 mesmo nome.

A escola foi, durante os ultimos dois anos, alvo de renovacéo pelo Parque Escolar
apresentando atualmente um aspeto mais moderno e atual, embora o edificio principal
mantenha a traca original da sua fachada caracteristica.

A escola ministra atualmente o ensino secundario e o ensino profissional, que
funcionam em regime diurno, bem como os cursos relacionados com o Centro de Novas
Oportunidades Martins Sarmento e os cursos Educagdo e Formacédo de Adultos (EFA),
que funcionam preferencialmente em regime noturno.

De acordo com o Projeto Educativo (2009-2012), a escola estabeleceu e tem como
objetivo a criacdo de parcerias com o intuito de conseguir beneficios de diversa ordem
de modo a alcancar melhorias sociais e ambientais, aceder a mais recursos, promover o
trabalho em rede, promover o capital humano e social, melhorar a eficiéncia operacional
da organizacdo, promover a inovacdo organizacional, otimizar a formagdo e
qualificacdo da comunidade educativa de modo a melhorar a reputacdo e credibilidade
enguanto instituicdo educativa.

A escola visa ainda promover e incentivar parcerias como, por exemplo, se pode
verificar com o projeto Eco Escola com a criagdo do cartaz Ec6-Cddigo (do qual
falaremos mais a frente no capitulo3), tendo por objetivo incutir nos alunos o espirito da

comunidade escolar de forma a promover atividades de &mbito social e ambiental.

2.1.2. Caraterizacdo da sala de aula

A organizacdo do espaco sala de aula deverd, em todas as disciplinas, ser pensada
para que o professor possa visualizar os seus alunos e que estes acompanhem sem
interferéncia a atividade do professor. O espaco sala de aula € um espago de
aprendizagem e interacao professor-aluno.

O professor mediante as op¢bes metodologicas devera organizar a sua sala de aula
para que a comunicacdo com os alunos se torne clara, percetivel e visivel.

Devido a intervencao feita, a escola apresenta novas instalacdes, material didatico

e informéatico novo. Apesar desta realidade recente, a sala de aula, embora renovada,
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apresenta algumas falhas no que concerne a utilizacéo para a lecionacéo da disciplina de
Oficinas multimédia B. A sala apresenta, sem duvida, as melhores condicGes para as
disciplinas de desenho/oficinas de arte, com estiradores e bancos rotativos, bancada de
trabalho e pio, mas, para a disciplina de Oficinas de multimédia B, a sala ndo é de todo
a ideal, pois a colocacdo de computadores limita a visualizacdo do professor. Mediante
a opcdo apresentada, tivemos que fazer algumas adaptacdes para um melhor
aproveitamento. Em vez das mesas corridas orientadas no sentido do quadro, optamos
por reorganizar o espaco da sala com duas areas de trabalho: zona dos computadores e
outra sem os referidos aparelhos. A orientacdo decidida permitiu que os alunos
pudessem, nas aulas mais praticas, utilizar os computadores e a0 mesmo tempo
acompanhar a explicacdo dos professores no quadro interativo ou através do projetor
multimédia e, nas aulas mais expositivas, ocupassem as mesas livres sem material
informético. No inicio, foi também necessario instalar em todos os computadores o
software necessario, bem como p6r a funcionar o quadro interativo ja disponivel, mas
ainda sem funcionar.

Relativamente ao mobiliario também ndo é o ideal para trabalhar em
computadores. Os bancos sdo desconfortaveis, pois ndo tém encosto o que prejudica a
posicdo de trabalho. A sala ndo dispde de internet, facto que acaba por prejudicar
algumas das atividades. Os alunos tém, por causa dessa auséncia, de pesquisar em casa
ou ir a biblioteca. Mas o maior problema é sem duvida a falta de fichas para que todos
os computadores possam estar ligados de forma independente. E comum ver-se pelo
chdo da sala fios e extensdes que prejudicam visualmente a sala e até o proprio material,
a sua utilizacdo e a circulacdo. De salientar ainda que todas as janelas existentes estdo
no teto, dificultando o controlo de luz no espago sala de aula.

As alteracOes feitas tém, obviamente, por objetivo proporcionar aos alunos uma
melhor qualidade no espaco de trabalho de modo a que este ndo prejudique o seu

rendimento.
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Figura 1. Planta da sala de Aula
Fonte: Autora, 2012

2.1.3. Caraterizacgao da disciplina

Oficina de multimédia B, lecionada no 12° Ano de Escolaridade do Curso
Cientifico-Humanistico de Artes Visuais, € uma disciplina nova para os alunos que
frequentam o Gltimo ano do Ensino Secundario. A disciplina apresenta como principal
objetivo desenvolver nos alunos a capacidade de organizacdo e producdo de projetos
multimédia a partir do dominio de conceitos associados aos diferentes media (texto,
imagem, som e video). Enquanto disciplina pratica, procura promover nos alunos a
capacidade de utilizar instrumentos e ferramentas em ambiente informatico. A
utilizacdo de ferramentas de tratamento e criacdo de material digital serd uma constante
em todas as aulas.

Relativamente aos objetivos gerais, esta disciplina pretende sobretudo que os
alunos conhecam algumas das técnicas no dominio do multimédia, dominem conceitos
fundamentais das tecnologias da informacéo e da comunicagéo.

No mundo atual a tecnologia representa uma forte motivagao, pois proporciona a
interacdo e incentiva a procura e a descoberta. A tecnologia esta cada vez mais presente,
possibilitando o0 acesso ao conhecimento e a socializacdo. A disciplina de Oficina de
Multimédia proporciona uma oportunidade de aprender e evidenciar capacidades e

atitudes que permitam uma boa integracdo no futuro contexto socio profissional,
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promovendo um espirito critico e capacidades de avaliacdo no processo de realizacdo de
produtos multimédia.

Na sala de aula, e enquanto ferramenta educativa, 0 computador auxilia o aluno a
relacionar-se com os contetdos que lhe sdo apresentados e a explorar outros, ajudando a
evidenciar capacidades e atitudes de responsabilizacdo, de cooperagdo e de
solidariedade na realizacdo de trabalho individual ou em projetos de trabalho em grupo.

Perante a sociedade global, torna-se premente a utilizacdo do maior nimero de
estratégias e ferramentas no ensino para que se possam dotar os alunos do conhecimento
necessario para terem acesso ao mundo globalizado.

Alguns alunos demonstram, efetivamente, predisposicdo para 0 uso do
computador e dominam de forma muito natural tudo o que esta relacionado com a
informatica.

Embora com elevada componente pratica, esta disciplina pretende também
fomentar nos alunos, para além da criatividade, a partilha, o gosto de trabalhar em
equipa e experimentar atividades que se poderdo tornar num futuro proximo as suas
profissdes.

A planificacdo anual da unidade e de todas as aulas e atividades teve por base o
programa da disciplina e pesquisa em fontes bibliograficas quer na biblioteca da escola

guer em outras.

De acordo com o programa de Oficina de Multimédia esta disciplina apresenta

diferentes finalidades entre as quais se podem destacar:

e proporcionar o desenvolvimento de conhecimentos e de competéncias para
a utilizacdo, com rigor técnico, de aplicagdes/programas informaticos;

e promover a utilizacdo das tecnologias da informacao e da comunicacéo;

e promover oportunidades conducentes ao desenvolvimento da auto
exigéncia de rigor e de espirito critico no trabalho a realizar;

e promover o desenvolvimento de métodos de trabalho individual e de
trabalho em equipa;

e proporcionar o desenvolvimento de capacidades criativas na resolugdo de

problemas concretos do dominio da produgdo multimedia;
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e promover atitudes de cooperagao e de solidariedade com os outros;
e estimular atitudes de curiosidade para a promocdo constante de uma

aprendizagem continua, ao longo da vida. (Lopes, 2000:5)

Em suma, o computador promove, através dos seus programas graficos, uma nova
perspetiva para a criagdo artistica, introduzindo alteragfes na forma tradicional de criar

arte.

2.1.4. A Turma atribuida

A turma do 12°Av1l é composta por vinte e quatro alunos que foram divididos por
2 turnos. Cada turno ficou com doze alunos. A préatica pedagdgica supervisionada recaiu
sobre o turno 1 (anexo 2). De acordo com a analise da caracterizacdo socioeconomica e
cultural da turma e em conversa com o diretor de turma e outros professores foi possivel
perceber o contexto, o nivel etario, social, cultural e econdmico dos alunos com quem
iria trabalhar. Desta forma foi possivel ter uma primeira ideia sobre a turma de modo a
conseguir adequar as estratégias e as atividades.

O turno 1 é constituido por trés rapazes e nove raparigas. Tém idades
compreendidas entre 0os dezasseis e 0s dezanove anos. Todos os alunos residem no
concelho de Guimaré&es e apenas uma aluna nédo frequentou a Escola Secundaria Martins
Sarmento no ano anterior.

Nas primeiras aulas, foi realizado um inquérito individual, para perceber quais 0s
objetivos, interesses e motivagdes dos alunos e de que forma deveriamos comegar a
trabalhar com os alunos, (anexol e 2). A partir dos resultados do inquérito, surgiu um
primeiro desafio: despertar nos alunos o interesse pela multimédia e mostrar-lhes que o
desenho, por si s6, ndo podera ser um futuro para todos.

De uma maneira geral, todos escolheram Artes Visuais pelo facto de ser a area
com a qual mais se identificavam. J& todos tinham feito visitas a locais que associam
com a area escolhida (museus, exposi¢cOes, espacos culturais, entre outros). Todos 0s
alunos questionados confirmaram o interesse em participar em exposi¢des na Escola e

alguns alunos mencionaram que ja o tinham feito em anos anteriores.
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Para a maior parte destes alunos, o desenho digital constitui uma ferramenta
inexplorada e desconhecem a sua utilidade. O reconhecimento desta situacdo permitiu
decidir sobre a necessidade em despertar nos alunos a possibilidade de explorarem essa
nova vertente do desenho.

Todas as aulas preparadas terdo por base uma reflexdo profunda sobre as
carateristicas da turma, as dificuldades subjacentes aos conceitos introduzidos, assim
como a busca de alternativas para a resolucdo dos problemas. Pretendeu-se sempre criar
aulas interativas e préticas, estimulando a resolucdo de exercicios ap0s a exposicao
tedrica das ferramentas.

Da analise aos documentos consultados, verificou-se que esta turma possui alunos
com muitas potencialidades, para além de um bom comportamento correspondendo a
tudo isso uma avaliacdo geral de nivel elevado. Nenhum destes alunos esta assinalado
com problemas de desconcentracdo, falta de interesse ou de assiduidade. Para além disto
participam assiduamente no TOA e nas salas de estudo.

Esta informagdo junto com os elementos recolhidos do inquérito realizado no
inicio do ano permitiram, em primeira instancia, estabelecer alguns pontos fortes e
pontos fracos da turma, informacdo essencial para a preparacdo das primeiras

atividades.

2.1.5. Aspetos facilitadores da aprendizagem (pontos fortes)
e Alunos interessados, motivados e empenhados;
e Alunos com bom ritmo de trabalho e de aprendizagem;
e Alunos com resultados muito positivos;
e Alunos criativos e curiosos;

e Turma pequena.

2.1.6. Aspetos inibidores da aprendizagem (pontos fracos)
e O computador como ferramenta de trabalho nas artes visuais;
e Desconhecimento das potencialidades das ferramentas digitais;

e Indefinicdo acerca do percurso profissional a seguir.
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2.2. A revolucéo digital: a escola, o professor, o aluno e o computador

Desde os finais dos anos 70 que as tecnologias digitais tém vindo a ser
experimentadas e testadas no meio escolar de modo a adotarem-se estratégias para uma
melhor pratica pedagdgica. Nesta fase, marcada por mudanc¢as cruciais, 0 acesso a
informacdo e ao conhecimento cientifico e tecnoldgico passou a ser uma necessidade
fundamental para todos.

Certo é que a escola sofre constantes alteracdes, ndo so por causa das tecnologias,
mas também devido a elas pela clara influéncia que exercem nos jovens nos dias de
hoje. Essas alteragdes sdo o resultado das transformacdes que vao acontecendo ao longo
dos tempos e, sem duvida, redundam num meio escolar cada vez mais diversificado.

A sociedade contemporanea e a globalizacdo contribuiram efetivamente para toda
esta mudanca e o conhecimento tecnoldgico tornou-se num bem essencial. O uso das
novas tecnologias permite a troca de informacdo num curto espago de tempo e a
otimizacdo de tempo que, na sociedade atual, é fundamental. Assim, a escola, enquanto
pilar educativo, deve estar atenta a todas estas transformacoes, de modo a promover e
incentivar 0 acesso a multimédia, enquanto instrumento do ensino. E fundamental o
desenvolvimento de novas tecnologias de ensino, a partir de conhecimentos ligados aos
meios digitais, ndo deixando de parte a reflexdo individualizada e necessaria que a sua
utilizac&o origina.

Se a escola ndo se modernizar corre o risco de ser omissa na formacdo desses
alunos, permitindo que eles sejam consumidores desses meios, sem reflexdo, e sem
saber o que fazer com tanta informacédo que recebem (cf. Vollu, 2006:14).

A revolucdo digital representa uma oportunidade, entre outras, de promover o
debate e a discussdo no meio educativo. Embora cada escola apresente um ritmo préprio
e, muitas vezes, desencontrado da sociedade, determina formas e meios educativos
adequados a cada circunstancia.

E uma das missfes da escola é, de facto, amortecer os embates, preservar uma continuidade
num mundo que se acelera, gracas a dois fatores que podem parecer contraditérios: a forte

estabilidade da instituicdo, a coeréncia dos seus programas e das suas praticas, mas também a

liberdade pedagdgica de que cada professor goza na sua aula (Pouts-lajus & Riché-Magnier,
1998:19).
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Ao professor cabe, cada vez mais, a responsabilidade de assumir novos desafios e
exigéncias, obrigando-se, para tal, a adquirir novas competéncias. O seu papel €, cada
vez mais, o de definir objetivos e estratégias, orientando e aconselhando,
individualmente, cada aluno.

E ¢ aqui que as novas tecnologias podiam fazer a diferenca: libertar os professores de passarem a

maior parte do seu tempo, sendo todo, no ensino de rotina, terapéutico e repetitivo [...]. Assim

esperemos que possam dedicar mais tempo a identificar os pontos fracos dos estudantes, a

concentrarem-se neles e a dirigi-los para a realizacdo, ou seja a ensinar (Drucker,1993, apud Pais,
1999:19).

Enquanto fator de motivacdo, a tecnologia obtém-no no grau méaximo, na medida
em que proporciona a interacdo e incentiva a procura e a descoberta. Desta forma e
estando cada vez mais presente, a tecnologia possibilita o rapido acesso ao
conhecimento e também a socializacao.

Ao ser humano em geral e ao professor em particular, exige-se hoje mais do que
nunca, a aquisicdo de conhecimentos, de modo a valorizar-se pessoal e
profissionalmente, de modo a estar apto a interagir com o mundo e a escola em
constante mutacdo. Ao professor exige-se um conhecimento mais preciso devido aos
avancgos tecnoldgicos que se verificam em todos os ramos da sociedade, desde a
medicina a agricultura, passando pela ciéncia e pela educacao. A tecnologia produz um
efeito crescente de desenvolvimento numa sociedade e, por isso mesmo, é responsavel
por uma determinada revolucdo e por muitas das suas alteracoes (Palhares, s/d: 2).

Urge experimentar criativamente a tecnologia digital através do computador, mas
percebendo e entendendo-a ndo como mais uma ferramenta, mas como um recurso
fundamental e criativo. A formacdo de professores, no &mbito da Artes Visuais, tem
continuado muito dependente da utilizagdo das ferramentas tradicionais. Diria mesmo
que os professores mais antigos veem com algum receio e relutancia esta nova
ferramenta digital. Para muitos professores, a utilizacdo do computador, enquanto
ferramenta de ensino, implica formacéo extra e, ao utiliza-lo, eles acreditam que correm
0 risco de encontrar algum aluno mais conhecedor nessa matéria. Alguns professores
consideram-se mesmo desfasados desta geragdo, aceitando a sua condi¢do e renegando a

nova geracao tecnoldgica que tende a evoluir.
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Perceber que os programas de computador transformaram o pincel tradicional e as
tintas nos pincéis e nas cores digitais ndao é tarefa facil para qualquer um. O uso das
ferramentas digitais, embora possam, de inicio, causar alguma impressdo, a verdade €
que tem vindo a conquistar cada vez mais adeptos. Os resultados obtidos assemelham-se
muito aos produzidos manualmente e, no final, mesmo os obtidos digitalmente
conseguem despertar sensacdes e percecdes tal como se de um desenho manual se
tratasse. Esta nova ferramenta, o desenho digital, introduz o confronto entre a vivéncia e
a experiéncia, no sentido em que se torna desafiador a medida que se vai explorando.
Ao mostrar-se atenta e preparada para 0 uso das novas tecnologias, enquanto
ferramentas de ensino, a escola assume o seu papel de educadora e de mediadora no

ensino-aprendizagem, acompanhando e potenciando o crescimento dos alunos.

2.2.1. O ensino da arte pelo computador

O computador promove, sem duvida, através dos seus programas graficos, uma
nova perspetiva para a criacdo artistica transformando a forma de criar arte, seja no
ambito da expressdo, seja no ambito artistico. Segundo Nunes (2019: 3057), nesta
direcdo e levando em conta o conhecimento e a tecnologia que dia apés dia se amplia,
as fronteiras da arte e do ensino expandem-se sendo inevitavel que a maquina se alie
cada vez mais a0 homem e a arte se transforme no reflexo de uma sociedade
tecnoldgica.

Os resultados obtidos atraves do computador exigem novas atitudes e resultados.
Dada a facilidade com que esta acessivel a todos, € passivel de vérias interpretacdes
nomeadamente a possibilidade de permitir a obra aberta para 0 mundo. Ja na década de
90, Humberto Eco, com a sua Obra Aberta, potenciava esta possibilidade. O desenho
realizado por intermédio do computador, ou seja, a arte digital, podera ser usada e
divulgada pelos diferentes meios de comunicagdo, perdendo a individualidade,
caracteristica do desenho manual, mas mostrando-se e divulgando-se como nunca tal
havia sido possivel.

Com o computador, ndo se pretende, de todo, extinguir o desenho manual, mas

aprender a trabalhar com dois modos muito diferentes de fazer arte, ou seja, conviver
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com duas formas de produzir e de criar, alternando a criatividade e a ousadia, 0
esperado e o inusitado.

Assim, o uso do computador, enquanto ferramenta do desenho, introduz novas
possibilidades e recursos, promovendo solucfes inesperadas, e também muitas vezes
desconhecidas. O computador disponibiliza varias ferramentas que facilitam a
aprendizagem dos alunos e, através da tecnologia, permite o envolvimento de diferentes
areas. Na sala de aula, o computador, enquanto ferramenta educativa, ajuda o aluno a
relacionar-se ndo s6 com os contetdos que lhe sdo apresentados mas também a explorar
outros.

O ensino da arte pelo computador exige do professor e do aluno uma
predisposicdo para a novidade e para a diferenca e as suas potencialidades ndo podem
ser ignoradas. “actualmente ndo se coloca a questdo se os computadores deverdo ser ou
ndo utilizados nas escolas. Eles ja os sdo.” (Teodoro, 1990 apud Pais, 1999:17).

Os programas utilizados no ambito das artes estdo de tal maneira evoluidos que é
possivel representar objetos com um elevado grau de realismo, diante dos quais o
observador acredita estar a observar a realidade.

Porém, para alunos cujo percurso vem sendo pautado pelo desenho manual,
enquanto forma de expressdo e representacdo, esta transformacdo pode suscitar algumas
davidas, mas pode também, por outro lado, transformar-se num estimulo para o
desenvolvimento de novos projetos artisticos. Muito se tem refletido sobre o uso do
computador, dos programas digitais e sobre se estes podem contribuir qualitativamente
para o ensino da arte.

Evangelista (s/d:3) defende que o ensino da arte podera ser menos dispendioso,
em relacdo ao tempo, que as aulas no ensino formal, pois o professor, abordara a teoria
e a pratica utilizando uma Unica ferramenta, o computador.

Atualmente, ha, de uma maneira geral, grande interesse pelo uso das novas
tecnologias e, consequentemente, pelo uso do computador. Os alunos, embora
desconhecam em grande parte os programas utilizados em Artes, estdo ja familiarizados
com o computador, principalmente através das redes sociais. Lidar com o computador,
para alunos do século XXI, ndo apresenta, de todo, qualquer “problema”.

Deste modo, cabe, obviamente, ao professor a tarefa mais dificil, que é a de

desenvolver no aluno (e muitas vezes em si mesmo) o interesse pessoal pelo
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computador de forma a transforma-lo num instrumento de trabalho que apresenta
imensas potencialidades tanto no ambito das artes como, mais precisamente na area do
desenho digital. Explorar solucdes na utilizacdo de programas graficos ajuda a
promover 0 seu conhecimento, a sua autoestima e amplia 0 seu repertério informatico,
dotando os alunos de conhecimentos que lhe permitirdio um aperfeicoamento
profissional.

A educacdo estética e 0 ensino da arte estdo obviamente ligados a educacdo da
visdo, a observacdo e apreciacdo de objetos que permitem conhecer o mundo. Desde
sempre, os alunos de Artes foram estimulados a apreciar esteticamente e a refletir sobre
aquilo que observavam, fosse qual fosse o tipo de arte. Atualmente, a informacéo por
meio de codigos faz parte da nossa vida. Desde a maquina fotografica, passando pelo
telemovel e chegando ao computador, todos estes instrumentos nos permitem trabalhar
a imagem e, de diferentes maneiras, comunicar.

Na revolucédo das novas tecnologias, o conhecimento tecnologico constitui um dos
principais meios de globalizagcdo, mas s6 para aqueles que detém conhecimento. Por
isso, € premente a introducdo de todas as estratégias e ferramentas no ensino, que
possam dotar os alunos do conhecimento necessario para terem acesso a0 mundo
globalizado.

A arte, quando trabalhada adequadamente em sala de aula, desenvolve uma maior
sensibilidade no aluno, libertando-o e facilitando a expressdao dos seus sentimentos e
ajuda a refletir as suas experiéncias através das formas em que a arte se apresenta como
defende Evangelista (s/d: 6).

Assim, professor e aluno devem encarar 0 computador mais como um meio
educativo que potencia o desenvolvimento da tecnologia e que questiona antigos
métodos de ensino.

“Os computadores e 0s Homens ndo sdo espécies do mesmo género. E existe precisamente
uma diferenca crucial entre 0 homem e a méquina: o homem a fim de se tornar integral, deve ser
um externo explorador das suas realidades interna e externa.” Urge assim, “reconstruir um novo

profissionalismo docente que promova uma maior responsabilizacdo cientifica e ética dos
professores” (Névoa, 1992 apud Pais, 1999:28).

O uso do computador retine dois aspetos fundamentais: por um lado, proporciona
a descoberta suscitando a curiosidade e, por outro, permite o trabalho mais rapido,

rigoroso e sistematico.
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Os meios tecnologicos passaram a ser vistos ndo s6 como meios de informacéo,
mas complementares da educagdo, embora o papel educativo das tecnologias continue

controverso.

2.2.2. A evolucao tecnoldgica: do desenho manual ao desenho digital

Todos nos, sendo ou ndo “das artes”, ja utilizimos o desenho de uma forma ou de
outra para representacdo de algo. A realidade, tal como a conhecemos, resulta de
desenhos varios que originaram objetos. Desde sempre o desenho fez parte da existéncia
humana, desde os primeiros desenhos rupestres, que apareciam nas cavernas, até ao
objetos que conhecemos atualmente. O desenho manual representa desde sempre a fase
inicial na criacdo de qualquer objeto.

Desde pequenos somos estimulados a desenhar e esse estimulo leva-nos a
distinguir formas e objetos e a criar simbolos mentais que ajudam a desenvolver a nossa
linguagem e a nossa percecdo da realidade. O desenho manual, enquanto forma de
expressdo, ajuda a transmitir e a comunicar mensagens. Para alunos das Artes Visuais, 0
desenho manual é uma realidade e, para muitos, o Gnico motivo pela opc¢ao tomada.

O desenho, enquanto forma de linguagem, é também utilizado pelos diferentes
artistas como meio de comunicacdo. O pintor reproduz com o lapis uma paisagem, 0
arquiteto imprime na folha o rigor e o detalhe daquilo que sera o projeto do seu cliente.
Enquanto instrumento de ensino, o desenho adapta-se as necessidades de cada um,
exprimindo e representando imaginariamente a realidade que mais Ihe convém.

Ja Gregotti, no prefacio de Imaginar a Evidéncia (1998:10), afirmou que imaginar
significa recordar aquilo que a memoria escreveu dentro de nds e pd-la em confronto
com as exigéncias e as condigfes; mas também elevar as exigéncias e as condi¢des ao
nivel da sua real complexidade, e por fim restitui-las na simplicidade obliqua do projeto.

A relevancia do desenho como processo indiscutivel para a representacao
propriamente dita foi, efetivamente, reconhecida a partir do Renascimento. O desenho
manual tornou-se, ao longo dos tempos, numa espécie de assinatura do artista.

Esta forma de expressdo representa, sem ddvida, o cunho pessoal do artista, 0 seu

estilo, o seu trago, a sua marca.
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Embora o ensino do desenho, desenho manual, tenda a perder terreno em algumas
escolas de arte, design e arquitetura, ndo podemos descurar a sua importancia, como
uma base soélida de trabalho em qualquer area das artes visuais. As solucdes digitais,
parecendo mais eficazes, necessitam obviamente de uma base rigorosa, de modo a
consolidar a importancia do desenho tradicional no ensino-aprendizagem do desenho
como forma e apresentacdo da ideia inicial. Uma base em desenho manual sélida
estruturada reflete um trabalho conciso e coerente digitalmente, comprovando a plena
convivéncia nos planos de estudos atuais do avanco tecnologico e da tradicdo e
revelando o desenho, mais uma vez, como processo ndo s6 manual, mas também
intelectual.

A transicédo para o digital, embora, nem sempre seja facil, promove competéncias
e estimula o conhecimento. O artista, ao desenhar manualmente um objeto, parte
normalmente de um campo bidimensional vazio. Ao desenhar digitalmente, o artista
exerce o0 seu poder sobre a imagem a manipular. A diferenca entre o desenho manual e 0
desenho digital prende-se com as ferramentas que se alteram e, embora 0 campo seja
bidimensional para ambos, os resultados serdo sempre distintos.

Segundo Bertolli (2010:2), diante da realidade tecnoldgica, é indispensavel que o
professor tenha conhecimento e dominio deste novo meio para que possa efetivamente
explorar as suas possibilidades nas aulas de arte. Ao longo do processo criativo, no
desenho digital tende-se a ter maior liberdade na composicdo, mas as ferramentas e
recursos disponiveis apontam caminhos e soluc¢des. Ja no desenho manual, embora com
recursos e ferramentas concretas, o contacto com a materialidade da obra constitui parte
formal da criacgéo.

O desenho digital representa novas oportunidades mas também novas
possibilidades. Constantemente, surgem novos softwares e novas ferramentas que
potenciam novas aplicacgdes e resultados sempre na procura da evolucéo.

Tal como o desenho manual, o desenho digital inspira a criatividade e tem vindo
a evoluir de tal forma que os resultados obtidos - dado o rigor, as sombras, 0s contrastes
- se tornam quase impossiveis de comparar com a realizacdo manual. O desenho digital
permite desenhar diretamente no computador, ou seja, as ferramentas virtuais simulam

perfeitamente o tradicional desenho manual.
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A “arte” trabalhada em sala de aula permite libertar preconceitos, exprimir
sentimentos e refletir acerca das experiéncias, quer individuais, quer em grupo.

Se € verdade que toda arte é feita com 0s meios de seu tempo, as artes digitais em
geral e o desenho digital em particular representam a expressdo mais avangada da
criacdo artistica atual e aquela que melhor exprime os instrumentos e a sensibilidade do
artista atual. Hoje, cada vez mais, os artistas utilizam o computador como meio para
criar ou auxiliar na construcdo das suas obras.

Com a evolucdo tecnoldégica e as suas potencialidades nos métodos de
desenvolvimento do desenho, as varias artes passam a utilizar este novo recurso como
nunca, visando essencialmente a economia de tempo e de meios. No caso de desenhos
rigorosos, o desenho digital permite maior seguranca, pois evita erros garantindo maior
eficiéncia, pois os recursos digitais podem ser introduzidos desde os diversos momentos

da concecdo até a producdo de um objeto, por exemplo, garantindo o rigor no resultado.

2.2.3. A multimédia nas Artes Visuais

Oficina de Multimédia é uma disciplina nova para os alunos das Artes Visuais. O
termo multimédia é muito vasto e tem vindo a sofrer constantes alteracfes, advindas da
evolucdo tecnoldgica. S&o varios os autores que se tém dedicado ao estudo desta area,
advindo dai varias perspetivas sobre o tema. Por exemplo, Carvalho utiliza o termo
multimédia para designar a utilizacdo de diferentes meios de comunicacdo (Levy, 2000
apud 2002:24).

A propria palavra resulta dos termos multi+media, transmitindo a ideia de unido
de varios meios, como por exemplo imagens, texto, som, entre outros. O conceito
multimédia apareceu no final da década de 50 e apresenta-se em trés fases distintas.

Numa primeira fase, era mais utilizada como médium. O termo era entdo aplicado
em apresentacdes multimédia que tiravam partido de mais do que um formato.

Numa segunda fase, o conceito multimédia associa-se aos computadores e ao
suporte informatico. E nesta fase que o termo multimédia mais se vai divulgar. A
terceira e Ultima fase coincidiu com mais um avanco em que foi possivel combinar mais

de um formato no mesmo documento. Chamou-se-lhe fase da interatividade. Esta fase
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da ao utilizador o poder de controlar o documento e de navegar ao seu ritmo pessoal e
ainda combina diferentes formatos num mesmo documento.

Esta Gltima fase representa, sem duvida, o reflexo das tecnologias atuais e permite
proporcionar ambientes de curiosidade e de aprendizagem para os alunos.

A integracdo das novas tecnologias de informacdo, como a imagem, o som, 0 movimento,
numa palavra, a multimédia, vai permitir a definicdo de um ambiente conceptual ndo linear, ao
contrario dos Mass-média e da escrita, multifacetado e multidimensionado. Assim, a construcao do
conhecimento é activamente participada pelo aluno, onde a interaccdo computador/aluno ganha
uma dimensdo particularmente relevante (Pais, 1999:12).

A multimédia resulta entdo da combinacdo, em computador, de varios media
(texto, grafico, video, som, imagem, entre outros) que possam ser transmitidos de forma
digital.

Em termos pessoais e profissionais, a multimedia apresenta diversas vantagens:
estimula a criatividade e a descoberta e reduz a quantidade de recursos materiais
utilizados, e ajuda a promover relacdes de trabalho através do contato virtual.

Este aspeto facilitador no que respeita @ comunicagdo apresenta também aspetos

menos positivos no que concerne a privacidade de cada utilizador.
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2.3. O desenho manual versus digital nas diferentes areas profissionais das Artes

Visuais

Em todas as areas profissionais, o desenho transformou-se quase que na marca
pessoal do artista. O tragco apresenta o estilo, a forma e a personalidade de quem o
controla. De acordo com Menegotto e Aradjo (2000:1), o desenho, assim como a escrita
e a fala, ¢ um ato de comunicacéo e, como tal, para que se possa estabelecer um dialogo
efetivo é necessario que se compartilnem entre o emissor e o recetor da mensagem 0s
codigos de interpretacdo da linguagem utilizada. Ambos defendem também que,
enquanto ferramenta, o computador, ndo veio para resolver magicamente 0S N0Ss0S
problemas, mas para nos auxiliar em sua resolucdo (2000:13). Enquanto instrumento de
trabalho complexo, o computador exige do usuario a capacidade de exploracdo e
adaptacdo necessarias de modo a obter mais do que os resultados necessarios.

Ja para Bertolli (2010:2), a implementacdo do computador e da internet na escola
amplia o campo de pesquisa em arte, bem como da producdo de imagens e do fruir, do
interagir, com as manifestacdes artisticas contemporaneas e tecnoldgicas.

Ao suscitar a curiosidade no aluno, o computador estimula-o a querer saber mais,
tornando-se num importante aliado na constru¢do do conhecimento.

Para Menegotto e Araujo (2000:13), no desenho manual, é o desenhista quem
dirige a ponta do lapis na direcdo certa, demonstrando com o seu traco toda a pericia; no
desenho digital, os comandos do programa respondem igualmente, seja quem for o
operador.

O desenho manual é intemporal e representa a marca do proprio artista. A este
respeito, Borba (2006:8) salienta que o desenho manual resiste ao tempo, como poucas
formas de expressdo podem resistir, ndo no sentido de época historica ou do seu
contexto social.

Tal como todas as alteracGes ou transformacdes também o surgimento do desenho
digital é polémico. A este respeito, Menegotto e Araujo (2000: 2) salientam que muitos
profissionais ainda acreditam que o desenho digital jamais poderd vir a substituir o
croqui feito a mao e com grafite; outros profissionais apostam no contrario.

Acima de tudo, o desenho digital introduz a inovacao e o desconhecido.
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Vivemos numa época de mudangas. Fomos, em pouco tempo, deslocados de uma posicdo
confortavel de mais de 2.000 anos de dominio da técnica dos instrumentos de desenho para uma
outra de aprendizado e experimentagdo com meios digitais. Carecemos ainda de suficientes
metodologias de trabalho que se adaptem a esta novidade tecnol6gica, 0 que nos causa

incomodidade, medo e desconfianca (Menegotto e Aratjo, 2000:2).

Segundo Miyamoto (2007:5 apud Artigas 1999:27), como linguagem o desenho €
acessivel a todos e ndo é necessario ter talento, imaginacdo ou vocacdo para desenhar,
basta ter vontade e querer aprender.

O desenho manual é livre e solto, mas uma pequena correcdo obriga a realizar
tudo de novo. O desenho digital comporta ferramentas que de forma simples e rapida

solucionam estas necessidades.

No desenho manual os tragos feitos sobre a folha se transformam em um desenho Unico. Se
quisermos mudar o seu tamanho devemos redesenhé-lo com a nova medida, seja em outro local da
folha ou em outro papel. Em desenhos feitos com meios digitais esta operacdo ndo é necessaria.
Tendo o circulo j& desenhado basta mudar, ativando algum comando especifico para tal fim, o
parametro da medida do raio para que este se adapte automaticamente & nova dimensao
(Menegotto e Aradjo, 2000: 13).

Segundo Miyamoto (2007:10), mesmo com o fascinio dos profissionais pelo
computador, conclui-se que o desenho manual e o digital s&o um complemento um do
outro, e que juntos tornam o ato projetual e o desenvolvimento de ideias mais rapidos e
eficazes.
A este respeito, Borba (2006:31) defende que “o processo de desenho nos revela,
através da utilizacdo da experiéncia digital, uma riqueza muito grande de novas
proposicdes e investigacGes e lanca uma nova luz no cenario da arte contemporanea
fornecendo a rececdo novos parametros para a reflexdo.”
[T]odas estas questBes colocadas em redor das novas abordagens do desenho (provenientes da era
digital), e das suas possibilidades, vieram consolidar a importancia de uma base rigorosa e tradicional no
ensino/aprendizagem do desenho como forma de consolidar a “manipulagdo” e apresentacdo da ‘primeira
ideia’ no projeto (Tavares, 2009:16).

O computador introduziu, sem sombra de ddvida, indmeras possibilidades

ajudando a consolidar importantes bases de trabalho em diferentes areas.

27



2.3.1. Alilustracéo (e a pintura)

Com a utilizagdo do programa photoshop e com o desenvolvimento dos trabalhos
apresentados a frente (anexo 4 e 5), os alunos puderam experimentar a ilustracdo e a
pintura digital através da utilizacdo das ferramentas aprendidas e dessa forma, perceber
as potencialidades de diversas ferramentas digitais nas diferentes areas profissionais.

O desenho digital consiste numa técnica onde o desenhador deve dominar quer as
técnicas em papel (manuais), quer as técnicas digitais (computador).

O desenho produzido digitalmente consegue, muitas vezes, dado o pormenor, 0S
detalhes, a perfeicdo e a manipulacdo de imagens, uma representacdo de tal forma
realista que a podemos associar ao real.

A ilustracdo é entendida, desde ha muito tempo, como o elemento que da vida ao
texto, por imagem explicita. Antes do surgimento da fotografia, a ilustracdo era a forma
mais corrente de registo de diferentes tipos de situagdes. Como refere Castagini,

[a]pesar da ilustracdo necessitar de habilidade artistica, ela ndo é considerada exatamente uma obra

de arte, no strictu sensu, porque a ilustracdo serve um propdsito, para comunicar uma ideia ou

conceito ou para facilitar o entendimento de um texto, através de uma linguagem nédo verbal. A
ilustracdo tem a missdo de passar a mensagem de forma clara e definida. (2010:7)

Assim, 0 papel da ilustracdo torna-se fundamental, na medida em que pode
influenciar, persuadir, informar e até divulgar determinado conteudo. Existem varios
tipos de ilustragdo, associados a varias funcdes: a ilustracdo cientifica, a didatica, a
infantil e juvenil, a publicitaria e a técnica. Embora todo o ilustrador, numa primeira
fase, passe pelo processo manual, existem ainda, tal como nas outras areas, alguns que
recusam o meio digital na sua arte (ver anexo 4).

Segundo Antunes,

[a] grande vantagem do material tradicional é que costuma ter uma certa personalidade no

resultado do trabalho e no estilo final.[...] Falar de ilustracdo nos dias de hoje e ndo falar de

computador soa quase que estranho, de tao interligados que estdo, afinal o0 mundo todo esta

conectado a um computador. As préprias agéncias e editoras praticamente exigem material digital
uma vez que o formato é mais facil de trabalhar, poupa tempo e é mais versatil (2010:7).

De acordo com Castagini, “a arte final, em meio tradicional ¢ normalmente a

passagem do traco do desenho ou esboco inicial para o definitivo. [...] A arte final em
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meio digital também refletira o estilo do artista, pois dentro de cada software ha
ferramentas que dardo respostas diferentes ao trabalho, influenciando o resultado
final.”(2010:17)

A ilustragdo vive também muito da cor. Esta, mediante os materiais escolhidos,
(referimo-nos a técnica manual) pode influenciar e muito a intencdo da ilustracdo. De
acordo com Castagini (2010:19), as cores, devem ser analisadas conforme a intencéo e
publico-alvo, de modo que sejam harmoniosas e marcantes. No meio digital, existem
paletas indeterminadas de cores. A escolha sera dificil e devera ser muito cuidadosa e
coerente de forma a promover a harmonia do trabalho.

Acerca da utilizacdo dos dois métodos, o tradicional e o digital, Sisto (2009: 5)
afirma que “a mistura de elementos ¢ enriquecedora e as ferramentas digitais podem
ampliar em muito as solugdes e as possibilidades.” Antunes (2010: 21) corrobora: “o
seu trabalho vai-se tornar mais interessante, mais personalizado, mais rico e com mais
opgoes e efeitos.”

Tal como na ilustracdo, também a pintura vai conhecendo alguns adeptos na arte
de criar digitalmente, (anexo 5). Digamos que talvez a pintura seja a area que menos
adeptos conseguiu. O pintor continua a preferir a liberdade produzida pelo pincel
manual, a sua flexibilidade e autonomia. Também no software de tratamento de
imagem, photoshop é possivel a criacdo, por exemplo, de retratos digitais, (falaremos
mais a frente, pois foi uma das atividades desenvolvidas), mas embora se obtenham
trabalhos interessantes, os criticos e os artistas continuam a defender as técnicas
tradicionais e a liberdade que estas imprimem, no que se refere a pintura propriamente
dita.

2.3.2. O design

A experimentacdo de diferentes programas digitais foi uma importante base para
a percecdo das potencialidades do desenho digital. Através da utilizagdo dos programas
photoshop e illustrator, os alunos desenvolveram a expressao grafica através do cartaz.
A comunicacgéo e a imagem, com todos 0s componentes que as compdem, confere rigor
e credibilidade. Através da criacdo do cartaz Ec6-codigo, (anexo 6), experimentaram ser

“designers” e percecionaram de que forma as ferramentas digitais ajudam nesta area.
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O design acrescenta ao desenho a intengdo, o objetivo claro da concretizacdo de
algo. Existem varios tipos de designers: os tipograficos, os graficos, os industriais, 0s de
moda, os de mobiliario entre outros mas todos tém como objetivo comum servir
determinada necessidade. De acordo com Rubio (2008:45), “o design ¢ o processo de
organizar e ordenar diversos elementos no espaco.”

A transicdo do desenho grafico para o desenho digital na década de 90 verificou-se devido &

generalizagdo do computador pessoal e & aplicacdo das tecnologias de informacdo e comunicacéo

em diferentes dominios profissionais, neste caso, aos processos de producdo grafica e aos métodos
de concepcéo do projecto gréafico (Rubio, 2008:45).

Todas as areas artisticas, em que a mao dominava enquanto instrumento de
trabalho, sofreram mudancas consideraveis com o aparecimento do computador.
Segundo Wong (2001:14), “o advento do computador ndo so6 revolucionou nossos
meios de processamento de informacdo, como tambeém possibilitou novos metodos para
a criagdo do desenho.” O computador revolucionou a forma de pensar e a forma de
trabalhar.

Com a generalizagdo da utilizacdo do computador pessoal e das ferramentas de producéo e
criacdo visual (grafismo, fotografia, desenho técnico, tratamento de imagem), emergiram préticas
designadas por arte conceptual ou virtual, performativas ou instalagdo, mas também outros termos:
digital art, computer art, multimédia art, interative art. S8o termos frequentemente usados para

designar a arte criada com a tecnologia digital disponivel desde a década de 90 do séc. XX (Rubio,
2008:50).

O design enquanto solucéo para determinado objetivo ganhou consideravelmente
com o surgimento desta nova ferramenta. As potencialidades do computador e dos
softwares associados a cada necessidade introduziram diferentes mais-valias. A este
respeito, Wong salienta que:

o fascinante € que, por meio de operacBes simples de computacdo, um projetista pode produzir

com grande exatiddo inimeros efeitos visuais relacionados com os principios de forma e de

desenho e transformagBes e mudancas podem ser feitas com uma facilidade inacreditavel. (2001:

14).

O designer digital é o profissional que usa a criatividade e a técnica para
desenvolver interfaces digitais interativas, atrativas e eficazes. O seu trabalho tornou-se
cada vez mais necessario de modo a responder as necessidades da sociedade. Este deve
conciliar a criatividade com a habilidade no uso das ferramentas da computacéo grafica

para criar novas solucdes de forma a responder criteriosamente ao solicitado.
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Esta transicdo entre os suportes de comunicagdo baseados na tinta sobre o papel, para a luz
emitida dos ecras ou televisores (televisdo, video), implicou uma mudanca das técnicas de
impressao e reproducdo grafica em papel para incluir técnicas de programacdo, [...], sistemas
interativos, com imagem, texto, som e animagdes (Rubio, 2008: 46).

Com efeito, as novas ferramentas digitais impulsionaram o aparecimento de

praticas emancipadoras que permitem novas solu¢des graficas.

2.3.3. A arquitetura

Com a utilizacdo do programa autocad foi possivel explorar as potencialidades de
um dos programas mais usados pelos arquitetos e engenheiros. Com o desenvolvimento
do trabalho apresentado a frente (capitulo 3), os alunos percecionaram formas de
utilizacéo e possibilidades de resultados com a exploragdo daquele programa.

Tal como nas areas anteriormente referidas, também na arquitetura o desenho
manual representou sempre o ponto fundamental de partida para a concecéo do projeto.
A introducdo do computador, enquanto ferramenta de trabalho, produziu profundas
alteracbes na forma de trabalhar e a introducdo desta nova ferramenta exigiu dos
profissionais da area evidentes adaptagdes.

De acordo com Menegotto e Araujo (2000: 2), como acontece nestas situacoes
em que se exigem alteracdes drasticas dos métodos de trabalho, os profissionais
dividiram-se entre aqueles que apostaram no desenho digital e os que mantiveram sua
vida profissional & margem dele. Muitos acreditavam que, com a introducéo do desenho
digital, “o projeto perdesse a sua identidade propria como antes ocorria com oS
croquis”, citando Miyamoto (2007: 5).

O desenho por computador apresenta novas possibilidades. Menegotto e Araljo
(2000: 3) afirmam que com a entrada do computador, e trazendo consigo as suas novas
possibilidades técnicas, a ilustracdo dos projetos passou a contar com recursos de
animacéo digital e desta forma passou a seduzir silenciosamente de forma a convencer
de que determinado projeto é a melhor solucéo.

O objetivo de todo e qualquer projeto serd, a priori, a possibilidade de um dia

ganhar forma e se materializar. O desenho digital promove mais facilmente a
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possibilidade de fornecer todos os dados rigorosos e dimensionais necessarios a
execucéo.

Segundo Menegotto e Aradjo (2000:5), com o uso dos computadores, a produc¢édo
de desenhos ficou facilitada pela rapidez das maquinas, comparada com o operar
humano. Ao otimizar tarefas, reduziu o tempo de execucdo, mas por outro lado, exige a
atencdo redobrada de quem executa, pois, de acordo com Menegotto e Aradjo (2000:5),
com a mesma facilidade com que reproduzimos acertos, também reproduzimos 0s
NOSSOS erros.

Com a chegada do computador, as técnicas analdgicas tradicionais foram sendo
revolucionadas. Os programas desenvolvidos permitiram, cada vez mais, um elevado
grau de precisao e realismo em tempo util com a introducgéo da realidade virtual.

Com o auxilio da computacéo gréafica os arquitetos puderam inovar as suas representacdes,
bem como o modelo virtual veio integrar conceitos que os arquitetos vinham buscando: ver por
simulagdo o interior e exterior do edificio, a relacdo desde o entorno, o estudo do emprego de

materiais com a colocacéo de texturas, jogos de luzes, sombras, superposi¢do, foto-realismo e
tantas outras possibilidades (Miyamoto 2007:7 apud Righetto, 2007:421-426).

Para Menegotto e Araujo (2000:10), esta tecnologia persegue a possibilidade de
imersdo do homem em ambientes totalmente inexistentes.

De acordo com Miyamoto (2010:8), o trago do arquiteto muitas vezes expressa
ndo s6 a ideia formal de uma proposta, mas também o sentimento que possui no
momento da representacdo, transmitindo leveza, tranquilidade, simplicidade, rapidez e
intimidade do desenho.

Pode mencionar-se muitos arquitetos cujo trago simples e objetivo define em
segundos a forma arquitetonica do objeto, no entanto apresenta-se apenas o exemplo de
Oscar Niemeyer. Arquiteto brasileiro, conhecido mundialmente cujo trago puro,
produzido manualmente jamais se conseguiria digitalmente (figura 2). Mas, da mesma
forma, pode falar-se da importancia do desenho digital, aquando da producédo rigorosa
dos desenhos técnicos, pois o computador, dado a natureza das formas, permite mais
rigor, precisdo e execucao na realizagdo de que o maior rigor manual.

A este respeito, Miyamoto salienta que

a melhor forma de desenvolver um projeto € utilizar as duas técnicas de representacdo gréfica,

onde o arquiteto utiliza em um primeiro momento o desenho a médo livre, de forma a agilizar o

processo de analise e compreensdo do objeto projetado, realizando assim estudos rapidos de
implantacdo, de planos e volumes [...] em seguida utiliza-se do computador para a digitalizacao
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destes “croquis” e ratificacdo da idéia, sendo executada por Ultimo ja com o ato projetual
encerrado, todo o trabalho de representacao grafica de desenho técnico (2007: 9),
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Figura 2. Desenho manual arquiteto Oscar Niemeyer
Fonte: http://www.oscarniemeyer.com.br 2012

Efetivamente, para os arquitetos, o desenho digital introduziu ferramentas
fundamentais que permitem a execucdo rigorosa dos projetos e com isto permitiu toda
uma série de vantagens, tais como a economia de tempo, rapidez na execucéo, qualidade
grafica entre outras que nao seriam possiveis com o desenho manual. Mas também pode
afirmar-se que a criagdo, o ato livre de desenhar manualmente controlando todos os
movimentos manuais, s continua a ser possivel através do desenho manual, sendo

fundamental para qualquer arquiteto na fase da criacao.
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3. O desenho digital e as suas potencialidades na (minha) sala de aula

Na primeira aula com turma foi realizado um questionario (anexo 1) que permitiu
perceber quais 0s objetivos e expetativas para a disciplina em questdo. Este diagnostico
foi fundamental pois ajudou, mediante o programa da disciplina, a organizar estratégias
de intervencdo. Da analise do inquérito verificou-se que a turma em geral defende o
gosto pelo desenho manual e este € o motivo principal pela opcao do curso de artes.

A turma apresenta, por um lado, grandes reticéncias no que concerne a utilizacédo
do desenho digital como ferramenta de ensino. Os pontos fortes/fracos detetados nesta
turma constituiram um fundamental ponto de partida para o trabalho realizado. Desta
forma, as estratégias adotadas visam a motivacao e o interesse dos alunos pelas questoes
da multimédia em geral e pelo reconhecimento das potencialidades do desenho digital
em particular.

Procurou-se despertar, através das atividades e dos projetos desenvolvidos, o
interesse pelas questdes da multimédia através da exploracdo de casos praticos com
resultados concretos.

Com a exploracdo dos programas digitais de acordo com o programa da
disciplina, ndo se pretende, de todo, extinguir o desenho manual, mas explorar e
aprender novos meios e métodos para trabalhar digitalmente, ou seja, favorecer a
aprendizagem nesta area, proporcionando instrumentos de futuro.

Pretende-se, com as atividades desenvolvidas, que estes alunos reconhecam que o
computador, enquanto ferramenta do desenho, introduz novas possibilidades,
instrumentos e promove novas solucdes. O objetivo, com as estratégias adotadas ao
longo das aulas serd o de, apés o ano de trabalho, desenvolver nos alunos, até aqui
direcionados para o desenho manual enquanto forma de expressdo e representacao, a
capacidade de reconhecerem potencialidades no desenho digital de modo a que este se
transforme num estimulo para o desenvolvimento de novos projetos artisticos.

Desenvolver no aluno a capacidade de dominar, explorar e procurar solugdes na
utilizagdo de programas graficos ajuda-o a promover o Seu conhecimento, a sua
autoestima e amplia o seu repertério informatico, dotando-o de caracteristicas e
aperfeicoando-o profissionalmente, ja que lhe proporciona novos instrumentos de
trabalho.
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As atividades a seguir desenvolvidas exemplificam e demonstram quais as
estratégias de trabalho adotadas e de que forma estas foram motivando e despertando os
alunos para a questdo do desenho digital.

Face aos objetivos delineados inicialmente e mediante a evolugdo dos alunos
prevé-se a adaptacdo dos exercicios as suas necessidades especificas. Pretende-se,
sempre que necessario, acompanhar e esclarecer individualmente cada aluno para que
eventuais duvidas que surjam fiquem esclarecidas de imediato. O facto dos alunos se
mostrarem constantemente interessados, motivados e empenhados favoreceu a
aprendizagem e as estratégias adotadas para intervir pedagogicamente e facilitou o
desenvolvimento de todas as atividades propostas, que séo referidas de seguida.

O principal objetivo desta disciplina é orientar a escolha dos alunos na
construgdo dos seus projetos e, por isso, no espaco de ensino-aprendizagem desta
disciplina, se pode conjugar o desenvolvimento de diferentes areas conforme os
interesses e motivagdes dos alunos previamente detetados pelo professor.

Assim, na formulacdo das estratégias de aprendizagem, convém atender a
diferentes possibilidades, a fim de desenvolver projetos motivadores, valorizando a
dimensdo criativa e participativa dos alunos e privilegiando, se possivel, a
intervengdo na comunidade.

Nesta perspetiva, a unidade de trabalho escolhida contribuird, no plano da
formacdo pessoal, para a sensibilizacdo das potencialidades do “computador”, para o
desenvolvimento do pensamento e da acdo, segundo uma atitude criadora e critica
como base de verdadeira autonomia. No plano da formacéo social, fomentar-se-4 a
estruturacdo dos valores, dos interesses, dos comportamentos individuais, em fungao

de uma atitude de abertura critica, compreensiva e interventiva.
3.1. Objetivos do trabalho na sala de aula

O trabalho desenvolvido com os alunos pretende o reconhecimento das
potencialidades do desenho digital, desenvolvendo capacidades de representacdo, de

expressdo e de comunicacdo através de meios digitais, ajudando-os a desenvolver as

capacidades individuais de utilizacéo e aplicacdo das ferramentas digitais.

35



No entanto, ndo se pretende de todo sobrepor o desenho digital ao desenho
manual, mas sim perceber quais as inovac¢des do desenho digital e de que forma este se
pode transformar ou ndo numa ferramenta essencial para o trabalho.

Os objetivos passam também pela aprendizagem/exploracdo de alguns programas
digitais que potenciam determinadas atividades do desenho digital. Estes
programas/softwares apresentam-se de tal forma evoluidos que facilitam tarefas,
otimizam tempo e promovem novas solucdes. As estratégias desenvolvidas pretendem
demonstrar algumas dessas potencialidades e permitir aos alunos a exploracdo desses

programas desconhecidos.

3.2. As atividades desenvolvidas

No que se refere ao trabalho desenvolvido no ambito da ilustracdo, segundo
Nunes (2009:3067), a diferenca entre o desenho ou pintura digital e a pintura
convencional prende-se com as distintas ferramentas.

Existem varios programas utilizados para qualquer uma destas representacoes,
embora nas atividades desenvolvidas os alunos se tenham apenas dedicado a exploracao
dos programas photoshop, illustrator e autocad.

O programa photoshop € um dos mais utilizados para tratamento e manipulagao
de imagem e foi o primeiro software a ser explorado por estes alunos que desconheciam
as potencialidades dos programas digitais.

Ap0s a primeira abordagem ao photoshop, com os alunos a explorarem ao de leve
as suas capacidades, surgiu a primeira atividade que pretendia ligar claramente a
vontade, a necessidade e 0 gosto que estes alunos demonstram pelo desenho manual
com as ferramentas ja aprendidas do programa e da mesma forma demonstrar-lhes que
uma, efetivamente, pode servir de complemento a outra.

Assim, no &mbito de Guimarées Capital da Cultura 201, surge a atividade: “Um
olhar original sobre Guimardes” (figura 3), na qual se pretendia que os alunos
elaborassem uma montagem tendo como pano de fundo a cidade de Guimaraes. Apos a
escolha da area/zona/rua a fotografar da cidade seriam introduzidos os elementos
criativos (desenhados manualmente) a partir dos quais seria apresentada uma montagem

posterior realizada no photoshop. As fotografias retiradas poderiam também, através das
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ferramentas j& exploradas, ser trabalhadas, melhorando os contrastes, retirando
elementos dissonantes ou até redimensionando-as.

Os resultados obtidos refletiram a abordagem criativa, 0 desenho manual e o
trabalho grafico de cada um dos alunos (anexo 3).

Figura 3. “Um olhar original sobre Guimaraes”
Fonte: Beatriz Merougo, turma 12°AV1, 2012

Posteriormente, depois da introducdo ao programa illustrator, um programa de
desenho vetorial, e apds os alunos explorarem algumas das ferramentas deste programa,
foi-lhes proposto um novo desafio.

Durante as aulas seguintes seriam ilustradores. A proposta consistia, através das
ferramentas conhecidas, em ilustrar a capa de um livro de um conto juvenil. Numa
primeira fase, os desenhos deveriam ser feitos manualmente e s6 posteriormente,
através do illustrator e do uso da pen tool, passados para 0 computador. Exigia-se
originalidade e criatividade na invencdo/recriacdo da historia de modo a que esta
encantasse midudos e graudos (figura 4). O desenho deveria ser, posteriormente também
colorido no mesmo programa. Na apresentacdo final a turma, devia ser resumidamente
contada a histéria que estava por detras da capa elaborada (anexo 4).
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Figura 4. Projeto “ilustracdo infantil”
Fonte: Jodo Costa, turma 12°AV1, 2012

Com a proposta de trabalho “Retratos da nossa Escola” pretendia-se que os alunos
explorassem as ferramentas do photoshop, trabalhando com varios tipos de pincéis e
explorando as suas potencialidades e, para além disso, se envolvessem com a
comunidade escolar. Pretendia-se que cada aluno escolhesse um dos elementos da
comunidade escolar (professor ou funcionario), que o fotografasse e, posteriormente,
através da utilizacdo dos pincéis digitais e do tratamento de imagem, criasse um retrato
digital. Este projeto permitiu aos alunos que percebessem as possibilidades dos pincéis
digitais mas também, ao mesmo tempo, as suas limitacdes (figura 5). Como alunos de
artes compreenderam perfeitamente quais as diferencas entre a utilizacdo de um pincel
manual e de um digital. As propostas (anexo 5) foram realizadas com o recurso a
ferramentas dos programas photoshop e illustrator e obtiveram-se resultados
interessantes e cujas técnicas se assemelham as usadas tradicionalmente. Obviamente,
as percecoes, sensacOes, observacOes e opinides refletidas no final variam muito de

individuo para individuo.
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Figura 5. Projeto “retratos da nossa escola”

Fonte: Cristela, turma 12°AV1, 2012

No ambito do design, o projeto Eco-cddigo significou a possibilidade de os alunos
participarem num concurso nacional através da elaboracdo de um cartaz cujo objetivo
era a divulgacdo de um Eco-codigo, ou seja, um codigo de conduta moral que todos os
elementos da comunidade escolar devem seguir e respeitar. O projeto foi dividido em
duas partes e posteriormente apresentado a um jari interno da escola que escolheria o
melhor para representar a escola no concurso nacional. O Eco-codigo deveria ser
redigido pelos alunos e apresentado sobre a forma de cartaz. Era fundamental a
valorizacdo do Eco-cddigo, mas os aspetos graficos relacionados com o proprio cartaz
também deveriam ser tidos em conta. Foram apresentadas medidas para a execucao e
regras de apresentacio que todos deveriam cumprir (figura 6). A margem disto, o cartaz
era livre apelando a originalidade e criatividade dos pares que participaram tendo
sempre em atencdo o publico-alvo e a mensagem que se pretendia transmitir. Com 0s
alunos a dominar ferramentas do photoshop e do illustrator, o resultado final, deveria

revelar claramente o0 uso destas ferramentas (anexo 6).
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Figura 6. Projeto “Eco-codigo”
Fonte: Ana Rita e Luisa, turma 12°AV1, 2012

Numa das aulas dinamizadas, e através da visualizacdo do documentério
“helvética”, os alunos puderam perceber a importancia da tipografia - porque existem
varios tipos de letra - e a0 mesmo tempo as vantagens da introducdo do desenho digital
nesta area.

A participacdo dos alunos no Projeto “Dar vida a couros”, com a constru¢do da
maqueta para a comunidade de couros, serviu de mote para o langamento de mais um
programa digital: o autocad.

Guimaraes vive durante o ano de 2012 as comemoracdes da “capital europeia da
cultura” e decorrem por toda a cidade as mais variadas atividades que valorizam as
artes. Para além de permitir a participacdo ativa dos alunos numa das muitas atividades
da Capital Europeia da Cultura, este projeto representou um apelo a sensibilizacdo
social, a participagdo comunitaria e ao empenho para que os alunos percebessem a
ligacdo do existente/projecao e representacdo digital do que haviam trabalhado.

A zona de couros, antiga zona das fabricas de curtumes da cidade, encontra-se
numa area-residencial bastante descaraterizada. Com as intervencfes atuais, esta zona
da cidade tem vindo a ganhar vida com a recuperacdo de alguns edificios mais
degradados e com a implementacdo de novas infraestruturas que visam “dar vida a

couros”. Com a construcdo da maquete, apelava-se a participacdo de toda a
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comunidade, para que novas propostas surgissem e todas as pessoas pudessem perceber
realmente qual a nova dinamica para esta zona da cidade. O trabalho dos alunos era
simples: apds a explicacdo das escalas (fundamental para trabalhar em autocad), os
alunos construiriam, individualmente ou em grupo, o seu proprio edificio em cartdo
(figura 7).

Figura 7. Atividade em couros
Fonte: turma 12°AV1, Maio 2012

No final da atividade, os alunos tinham construido uma rua e percebido a
importancia da intervencao na zona de couros e mais do que tudo isto, tinham percebido
a relevancia do desenho digital rigoroso (em computador) para todas estas intervengdes

e como ferramenta essencial para a arquitetura. (figura 8)

Figura 8. Resultado da atividade em couros
Fonte: turma 12°AV1, Maio 2012
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Na aula seguinte, iniciou-se entdo o autocad, um programa de desenho rigoroso
técnico, por intermédio do qual foram apresentados varios exemplos de intervencdes na
cidade e de que forma o autocad tinha sido utilizado e quais os resultados obtidos.
Assim, e de uma forma pratica (atraves da visualizacdo de imagens que conhecessem
(anexo 7), os alunos puderam reconhecer a importancia deste programa e a0 mesmo
tempo as suas potencialidades.

O primeiro exercicio pratico foi muito simples. Consistia em usar as ferramentas
do desenho e contornar o desenho fornecido que, neste caso, era o logotipo da capital

europeia da cultura (figura 9).

©

Figura 9. Exercicio préatico apresentado a turma inspirado
no log6tipo da Capital Europeia da Cultura 2012
Fonte: Autora, 2012

Outro dos exercicios que os alunos puderam realizar consistiu em desenhar
rigorosamente, atraves dos comandos apreendidos, a sala onde estava a decorrer a aula.
Este foi sem divida o exercicio que lhes permitiu perceber, na realidade, a importancia
do desenho rigoroso técnico e a facilidade com que se realizam determinadas tarefas.
Quando usadas no momento certo, determinadas ferramentas permitem a otimizacdo de
tempo e facilitam o trabalho, tornando-o mais rapido e rigoroso. Outros exercicios
foram realizados, mas, devido, ao tempo previsto para abordagem do programa,
podemos dizer que apenas foram dadas as ferramentas iniciais para explorarem.

Obviamente, muito mais se poderia ter desenvolvido junto dos alunos, mas a matéria
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selecionada serviu para explicar os principios basicos de um dos programas
informaticos mais usados em todo o mundo quer por engenheiros, quer por arquitetos

ou mesmo designers.

3.3. Avaliacéo das atividades

Como ja foi referido, procurou-se de acordo com o programa da disciplina e com
0s objetivos especificos deste relatério elaborar projetos que permitissem a exploragao e
a utilizacdo das ferramentas do desenho digital para as diferentes finalidades
profissionais, a partir da reduzida sensibilidade dos alunos para o desenho digital.

A turma respondeu muito positivamente aos desafios propostos, apresentando
resultados inesperados. Todos os alunos corresponderam as solicitagdes, participando na
realizacdo de todos os projetos e explorando com mais ou menos rapidez e agilidade as
ferramentas ensinadas. Muitos deles faziam até questdo de treinar em casa conseguindo
resultados com técnicas mais avancadas do que seria de esperar.

Os trabalhos realizados pelos alunos quer no ambito do projeto “Guimaraes: Um
olhar criativo sobre Guimardes” quer nos “Retratos da nossa escola”, ou ainda os
elaborados no ambito do projeto Eco-escola foram depois expostos em varias zonas da
escola (anexo 3 e 5). O primeiro foi exposto no corredor de acesso as salas e
posteriormente no refeitério. O segundo foi exposto na Biblioteca da Escola e, tal como
0s outros, reuniu elogios por parte de todos. Este mais em particular, pois os retratados
mostraram-se elogiados e com vontade de ficar com os retratos. O cartaz elaborado no
ambito do projeto Eco-escola também foi exposto na zona do bar e posteriormente na
cantina.

Estas atividades, para além de terem permitido que os alunos comegassem a
apreciar esta disciplina e a sua pertinéncia para um possivel futuro profissional,
contribuiram para o conhecimento dos softwares utilizados e das suas potencialidades.

A medida que as aulas foram passando e as atividades se foram desenvolvendo, a
relacdo e a confianca aumentaram, o que permitiu, por um lado, que os alunos se
sentissem mais a vontade, interagindo, sugerindo e participando mais em todas as
atividades e por outro que o receio inicial relativo ao desenho digital fosse sendo

ultrapassado. Estas atividades foram sendo avaliadas a medida que se foram
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desenvolvendo através de critérios como a criatividade, a originalidade, a
fundamentacdo, a apresentacao e 0 empenho e a aplicacdo dos conhecimentos graficos e
digitais dos programas ensinados foram sempre avaliados, tendo os alunos um
conhecimento prévio desses critérios de avaliagcdo. Os resultados para alem de muito
interessantes foram originais e criativos, reflexo claro do empenho que toda a turma
demonstrou no desenvolvimento das atividades. Tendo em conta o objetivo delineado
no inicio do ano letivo, nomeadamente despertar os alunos para as potencialidades do
desenho digital, numa das Gltimas aulas foi pedido aos alunos que respondessem a
questdo: de que forma as atividades desenvolvidas e as ferramentas apreendidas os
tinham motivado ou ndo para as potencialidades do desenho digital?

As respostas apresentadas sdo resultado da opinido pessoal de cada um (anexo 12)
e permitiu perceber de que forma o trabalho desenvolvido os motivou ou ndo para as
potencialidades do desenho digital. Dada a complexidade e possibilidades de cada
programa so lamentaram ndo terem tido oportunidade de experimentar mais cedo.

De uma maneira geral todos os alunos confirmaram que as expetativas para a
disciplina ndo eram muito altas, mas o trabalho desenvolvido os tinha motivado.
Confirmam o interesse pelo desenho manual, mas reconhecem no desenho digital
muitas potencialidades e muitas perspetivas de futuro. Para alguns o desenho digital
abriu perspetivas para novas areas que inicialmente ndo eram opgdo. Reconhecem que
em areas como a fotografia ou até onde o desenho rigoroso é essencial o desenho digital
foi um marco fundamental e as suas ferramentas proporcionam resultados que com o

desenho analdgico seria muito mais dificil.

44



4. Conclusao

4.1. Consideracdes finais

Ao longo da historia, o homem tende a evoluir e a adaptar-se ao meio em que vive
e no qual se relaciona. A escola deve estar atenta a esse processo e por isso tem ao
longo dos tempos tentado preparar o aluno para a sociedade em que se insere dotando-o
de instrumentos que o tornem num cidadao ativo.

O professor é cada vez mais desafiado para novas apostas que o obrigam a adotar
novas ferramentas no ensino de modo a desenvolver no estudante um pensamento
critico e uma atitude criativa. Assim, enquanto docentes, devemos adotar-nos as
diversas circunstancias, conscientes de que os alunos sdo reflexo da sociedade que se
encontra em constante mutacdo. Adotar novas formas de ensino introduzindo elementos
NOVOS Serd uma constante no ensino.

Ao longo deste percurso procurou-se estudar, aplicar e verificar as diferentes
potencialidades do desenho digital no ensino das Artes Visuais. A tecnologia e 0s meios
digitais sdo cada vez mais uma realidade e uma necessidade, no entanto, qualquer que
seja a tecnologia utilizada, o essencial do desenho estabelece-se no seu processo e
enquanto ferramenta e meio capaz de tornar visivel uma ideia.

Os softwares de desenho estdo cada vez mais presentes no dia-a-dia de artistas,
designers e arquitetos, pois tornaram-se ferramentas de trabalho indispensaveis, no que
se refere a capacidade de execucdo num curto espaco de tempo, experimentacdo de
solucbes, anulacdo de erros e manipulacdo de imagens. Efetivamente a tecnologia
digital apropriou-se de muitos elementos que figuram na pratica do desenho para a
concecao das suas “novas imagens’.

No entanto, pode concluir-se que a utilizacdo dos meios digitais na pratica do
desenho ndo substitui o desenho tradicional. O que se pretendeu foi demonstrar que
aqueles meios sdo mais um complemento dos processos disponiveis e, através da
ampliagdo das possibilidades de escolha, representam um desafio em termos
conceptuais para as Artes Visuais. Os meios riscadores serdo sempre 0s suportes que
fardo do desenho uma forma e um instrumento que oferece uma relacdo intima entre

quem desenha e o desenho.
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Face aos objetivos delineados inicialmente e apesar das reticéncias iniciais face ao
desenho digital, consideram-se os resultados obtidos muito bons. Todos os alunos
corresponderam as solicitacdes, quer na realizacdo das atividades, quer na execucao de
exercicios, ou ainda na participacdo nas exposicdes realizadas. Estas atividades
permitiram que os alunos comegassem a reconhecer as potencialidades da disciplina.

A “construgdo” deste Relatorio foi, antes de mais nada, a possibilidade de
vivenciar e ultrapassar desafios e redescobrir possibilidades. A experiéncia e 0s
conhecimentos adquiridos antes e durante a sua redacdo promoveram 0 auto-
conhecimento e o estimulo necessarios na aprendizagem.

Enquanto docentes, contribuimos para o desenvolvimento das competéncias dos
alunos de forma a transforma-los em cidaddos conscientes, consumidores atentos,
capazes de fazerem as melhores opcoes tanto a nivel individual como na comunidade
em que estdo inseridos; estes devem estar minimamente preparados para enfrentar a
sociedade globalizante. Como professores das Artes Visuais temos a possibilidade de,
nas nossas salas de aula, projetar e construir, ajudando os alunos a construir 0s
seus proprios mundos e talvez a descobrir caminhos para a vida.

As atividades desenvolvidas pretenderam desenvolver bases de trabalho para que
os alunos adquirissem novas competéncias e instrumentos, permitindo deste modo
construir o conhecimento de forma mais equilibrada, ou seja, desafiando-os, valorizando
conhecimentos e estimulando-os a avancar na exploragdo, pesquisa e solucdo dos

novos problemas.

Em toda a investigacdo, por mais simples que seja, desenvolve-se a necessidade
de estudar e aprofundar o tema proposto, mas por vérias limitagdes (imposi¢bes do
programa, atividades escolares, entre outras) tal nunca é totalmente possivel.

Dada a exigéncia e complexidade dos programas digitais seria pertinente a
realizacdo de um estudo em que se percebesse de que forma a implementacdo desta
disciplina em anos anteriores ndo se transforma numa mais-valia para os alunos das

Artes Visuais, pois permite uma melhor e mais profunda abordagem dos programas.
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Anexo 1- Inquérito inicial
OFICINAS DE MULTIMEDIA
NOME:

EMAIL:

Ne.

PAG.1|3

| - Curso

e Quais as razbes que te levaram a escolher Artes Visuais?

e Assinala as areas que ja tiveste algum tipo de estudo?
Desenho digital
Audio
Video
Animacdo

Até ao momento, qual a atividade que mais gostaste de fazer no curso?
e J3a participaste em alguma exposi¢do na escola? Se sim, indica?
e Gostarias de participar em exposi¢cdes na escola?
e Quais as visitas de estudo que fizeste até agora no curso?
PAG.2|3
e Ja alguma vez realizaste projetos em disciplinas de formacdo especifica (Desenho A,
Oficina de Artes, Historia) em cooperacdo com disciplinas de formacao geral?

Se sim, qual o projeto e em que disciplinas foi dinamizado?

Il - Disciplina

e O que entendes por multimédia?

e O que esperas aprender nesta disciplina?
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e Que tipo de projetos gostarias de desenvolver?

e Na drea artistica, onde é que o computador pode ser usado?

e Ja usaste ou conheces algum software de edicdo de:
- desenho? Sim Nao Se sim, qual?
- fotografia? Sim Nao Se sim, qual?
- internet? Sim Ndo Se sim, qual?
- video? Sim Nado Se sim, qual?
-som? Sim Ndo Se sim, qual?

- arquitetura? Sim Nao Se sim, qual?

PAG. 3|3

e Nas disciplinas praticas, preferes trabalhar individualmente ou em grupo?

Ill - Referéncias

e Conheces:
Artista(s)/obras que recorreu a meios digitais?
Fotégrafo(s)? Sim Nao Se sim, qual?
llustrador(es)? Sim N&do Se sim, qual?
Designer(s)? Sim Nado Se sim, qual?
Arquiteto(s)? Sim Ndo Se sim, qual?

Cineasta(s)? Sim Nao Se sim, qual?
IV - Percurso profissional
e Depois de concluires o secundario, pretendes continuar a estudar?

Se sim, qual o curso?

e No caso de ndo pretenderes prolongar os teus estudos, que tipo de trabalho gostarias

de fazer?
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Anexo 2 — Resultados do inquérito inicial

RESULTADOS DO INQUERITO. (Dos doze alunos do turno 1, onze responderam ao inquérito).

Questao 1: Quais as razoes que te levaram a escolherem Artes Visuais?

“Sempre me interessei por esta area a qual pretendo seguir.”
“Interesso-me pela arte em geral.”

“Gosto pelo desenho e pela pintura.”

“Porque sempre gostei da arte e estive sempre ligada a esse ambiente
visto que a minha mae trabalha em ceramica e o meu pai trabalha no
Museu Alberto Sampaio e a minha irma entrou em artes igualmente.
Gostava de ser pintora.”

“Gosto pela arte e palas suas diversas vertentes (Desenho, pintura,
escultura).”

“Porque sempre gostei de desenhar.”

“E a drea que mais me identifico.”

“Gostar de desenho e de apenas ver o meu futuro profissional em algo

relacionado com arte.”

Questao 2: Conhecimentos prévios em areas relacionadas com a Multimédia.

Desenho: 0/11
Audio: 1/11
Video: 2/11
Animacdo: 0/11

Questao 3: Até ao momento, qual a atividade que mais gostaste de fazer no curso?

“Desenho e Historia da Cultura e das Artes”

“Desenhar”

“Visitas de estudo”

“Video”

“Trabalhos de Histdria e Cultura das Artes que fazia apresentacdes e o

video que fiz em grupos de Inglés”
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Questao 4: Participacao em exposi¢des
e Sim:5/11 (Exposicdo no dmbito da disciplina de Matematica)

e N3o:6/11

Questao 5: Vontade de participar em novas exposicoes
e Sim:11/11-100%
e N30:0/11-0%
e Talvez: 0/11-0%
o
Questao 6: Visitas de estudo efetuadas
e Museu de Serralves (Porto)
e Museu de Alberto Sampaio (Guimaraes)
e Pacgo dos Duques (Guimaraes)
e Centro Histdrico de Guimaraes
e Galerias da Rua Miguel Bombarda (Porto)
e INE (Lisboa)
e Centro de Estudos Camilianos (Famalicido)
e Visita de estudo aos estudios da RTP (Porto)
Questao 7: Cooperacao entre disciplinas
e N3o:4/11
e N3orespondeu: 1/11
e Sim:
o Desenho e filosofia: 3/11

o Desenho e matematica: 2/11

Questao 8: No¢des sobre multimédia
e “Conjunto de meios tecnoldgicos — auditivo, visual, entre outros — usado no nosso dia-
a-dia, trabalho, etc.”
e “Diferentes formas de comunicag¢do.”

e “Conjunto das varias tecnologias existentes.”
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“Ligado a informatica; diversos programas que nos permitem trabalhar em diversas

areas —imagens, texto...”

“Trabalhos em computador”

“Realizacdo de video; manipulacdo de imagens, etc.”

“E uma é&rea relacionada com vdrios tipos de meios para divulgar uma mensagem
(imagem, sim, video).”

“Tudo que esteja relacionado com computadores”

“Tudo onde entre video, imagens, sons e desenho digital.”

Questao 9: Expectativas na disciplina

“Aprender a usar os diversos meios tecnoldgicos e saber aplicd-los na drea das artes e

no quotidiano.”
“Trabalhar com programas ligados a fotografia (Photoshop) e aprender a manejar com
outros programas.”
Aprender mais sobre Photoshop.”
“Descobrir novos programas informaticos.”
“Trabalhar com programas de edi¢do de imagem,”
“Trabalhar em Photoshop.”
“Nesta disciplina pretendo aprender o que nos é permitido fazer em multimédia
relacionado com as artes.”
“Desenho digital.”
“Utilizar melhor certos programas e aprender novos.”
“Edicdo de imagem, fotos.”
“Trabalhar e melhorar a capacidade de utilizacdo de programas.”

“Vrios tipos de média.”

Questao 10: Nocdo sobre aplicabilidade da multimédia

Desenho: 4/11
Design: 2/11

Fotografia: 3/11
Video: 2/11
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Som: 3/11

Animacso: 1/11

Arquitetura: 2/11

Banda desenhada: 1/11

Teatro: 1/11

Cinema: 1/11

Questdo 11: Conhecimentos técnicos prévios
e Desenho:
o Sim:9/11 (Photoshop; Art Rage; Paint; CorelDraw)
o N3o:2/11

Fotografia:
o Sim: 8/11 - Photoshop; Photoscape; Picasa; Photo editor
o N3o:3/11

Internet:

o Sim:5/11 - Fireworks
o N3o:6/11

[ ]
<
o
®
°

o Sim:9/11 Windows Movie Maker
o N3o:2/11
e Som:
o Sim: 4/11 - Itunes, Windows Media Player; Guitar Pro;Fruty loops,
Soundbooth;
o N&o:7/11

Arquitetura:
o Sim:1/11 - Autocad
o N3o:0/11

Questao 12: Metodologias de trabalho
e Trabalhar individualmente: 3/11
e Trabalhar em grupo: 3/11
e Ambos: 3/11
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e Depende do trabalho:2/11

Questao 12: Referéncias/autores conhecidos
e Fotdgrafos
o Sim:0/11
o N3&o:11/11
e llustradores
o Sim:0/11
o N3o:11/11
e Designers
o Sim:2/11
o N3o0:9/11
e Arquitetos
o Sim:2/11
o N3o:9/11
e Cineastas
o Sim:5/11
o N3o:6/11

Questao 13: Prolongamentos de estudos
o Sim: 11/11 - Arquitetura, multimédia, design de comunicacdo, design de
produto, artes plasticas, teatro, fotografia,...

o N&o:0/11
Nota: A realizacdo deste inquérito e os seus resultados foram fundamentais para melhor

perceber a turma e para ultrapassar as maiores lacunas.
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Anexo 4- Resultados da proposta 2- “Ilustragao de um conto infantil”

Diana Mendes Ana Pinheiro

61



RELATORIO ESTAGIO

O desenho digital no ensino das artes visuais: potencialidades para além do desenho manual

Marlene
Cardoso

Rute
Fernandes

Beatriz
Merouco

62



RELATORIO ESTAGIO

O desenho digital no ensino das artes visuais: potencialidades para além do desenho manual

Rui Oliveira Diana Mendes

Luisa Carvalho Mariana
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Anexo 8- Questéo final- Potencialidades do desenho digital

Nas aulas de Oficina de Multimédia tiveram oportunidade de experimentar novas
ferramentas e instrumentos que potenciam o desenho digital.

Enquanto aluno das artes visuais que experimentou estas ferramentas, qual a tua
perspetiva sobre a sua utilizagdo e sobre as suas potencialidades.
(O conteddo aprendido nesta disciplina alterou de alguma forma a tua expetativa

relativamente ao teu futuro?)

Resultados obtidos:
(As respostas a seguir apresentadas surgem da analise das respostas apresentadas pelos

alunos a respeito da questdo final.)

-“ndo fazia ideia das potencialidades destas ferramentas...”

-“se ndo tivesse esta disciplina, provavelmente continuaria a investir apenas no desenho
analégico.”

-“ndo tinha expetativas muito altas relativamente & disciplina... mas o que aprendemos foi
muito bom e Util para o futuro nas nossas profissdes”.

-“ foi uma base muito importante para agora aprofundar-mos”.

-“o0 que aprendi vai também ajudar-me a escolher a minha profissao”

» L . . N
-“estes programas deram maior liberdade para criar e ajudaram-me a realizar ideias em
mente”.

-“ 0 desenho digital esta cada vez mais presente no nosso quotidiano”.

s . . . . . -

-“a medida que fomos evoluindo fui pensado seriamente em seguir um curso superior”.

-“a minha expetativa relativa ao futuro mudos completamente. Estas ferramentas tornam o
trabalho mais facil.”

-“ndo tinha noc¢do do que se pode fazer com estes programas. E como facilitam o trabalho.”

-“gostava de ter aprendido ainda mais e de ter tido mais tempo para trabalhar.”
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