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1. INTRODUCAO

O presente artigo resulta de pesquisa realizada para obtencado do titulo de
Mestre em Artes Visuais da Universidade Federal de Pelotas (UFPEL) durante os
anos de 2014 a 2015, sob apoio financeiro da CAPES. Propde-se investigar
questdes relativas ao ensino durante estagio docente realizado em 2015/1 na
disciplina ldentidade Visual do Curso de Design Digital da UFPEL, atualmente
ministrada pela Prof¢. Dra. Lucia Weymar. Neste sentido, objetiva-se explorar as
dimensbes ligadas a “experiéncia, reflexdo e autoexpressao” dos alunos,
pressupostos de uma possibilidade de Educacdo Estética através da Arte
(DUARTE JR., 2010), engatilhada pela Cultura Visual, a fim de instigar o Saber
Sensivel dos alunos, entendido por Durte Jr. como um saber estésico, particular e
singular (2010, p.25).

A dissertacdo se inicia a partir de uma pesquisa bibliografica sobre as
narrativas educacionais presentes nas escolas e faculdades em ambito geral, ou
seja, sobre as “formas de estabelecer a maneira como ha de ser pensada e vivida
a experiéncia” (HERNANDEZ, 2007, p.11). Neste panorama, entende-se que 0
modo como sdo construidas algumas narrativas acaba por influenciar diretamente
a maneira que, futuramente, iremos encarar a vida em suas mais amplas facetas,
seja em sua dimensao politica, cultural, social, ética, entre outras, bem como nos
relacionamentos interpessoais e consigo mesmo.

Além da busca acerca de questdes ligadas as narrativas da educacéo,
investiga-se o ensino do design de modo geral, bem como a criacdo do Curso de
Design Digital da UFPEL, na tentativa de entender, a partir do Projeto Pedagdgico
do Curso (PPC), as caracteristicas que o diferencia e/ou aproxima de outros cursos
da area. Esta segunda etapa traz, também, sugestdes de autores e designers para
qualificar o sistema de ensino através de possiveis revisdes de valores e propdsitos
de cursos de design. Importantes autores como Burdick (1993), Cardoso (2013),
Whiteley (1998) e Astiz (2003), cada um de sua maneira, abordam questdes que
reafirmam a importancia da autonomia, da subjetividade e da reflexdo critica na
formacdao de futuros profissionais.

Outras contribuigdes relativas ao design, mais especificamente ao “modelo”
denominado “design autoral”, vém de autores como Almeida e McCarthy (2002),
Burdick (1993) e Rock (1996). O termo, nascido por volta dos anos 1990, refere-se
a uma das possiveis atuacdes do Designer, criando uma categoria que coexiste
com sua func¢dao tradicional, tida por muitos como um profissional desconhecido, um
mediador prestador de servicos que, teoricamente, trabalha com o maximo de
neutralidade possivel. O design autoral, entretanto, € uma possibilidade de atuacao
do profissional que é pouco trabalhada em muitos cursos de design brasileiros. O
motivo deste cendrio, apesar de poder ser explicado pelo fato de ser este um termo
relativamente novo dentro da area, muitas vezes pode ser oriundo das diferentes
origens da criagdo dos cursos. A titulo de exemplo, cito o curso de design da
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul, ligado muito mais ao campo da
engenharia do que das artes visuais, como acontece na UFPEL. Por isso, outra
importante etapa desta pesquisa € realizar uma investigacdo para descobrir quais
sao os pilares que apoiam o Curso de Design, mais especificamente o de Design
Digital desta universidade. Dentre varias informacdes, o PPC descreve o perfil do
profissional/egresso desejado, onde deixa evidente a intencéo de capacitar o aluno
através da instigacdo do pensamento reflexivo. Fica clara, também, a intencéo do
curso de propor uma grade curricular que una sensibilidade artistica e estética com
conhecimento tecnoldgico e tedrico, de maneira a formar um profissional apto a
produzir projetos que envolvam

sistemas de informac®es visuais, artisticas, estéticas culturais e tecnélogicas,
observados o ajustamento histdrico, os tracos culturais e de desenvolvimento
das comunidades bem como as caracteristicas dos usuarios e de seu contexto
sécio-econémico e cultural. (PPC, 2013, p. 11)

Isto posto, justifica-se a proposta de instigar o saber sensivel dos alunos na
disciplina Identidade Visual, a qual, historicamente, visa a criagdo de identidades
visuais e suas normatizacdes através de manuais, mais conhecidos como Projetos
de Identidade Visual (P1V). Para a elaboragéo do plano de ensino de 2015, utilizou-
se como referéncia o plano de ensino do ano anterior, ao qual vincularam-se novas
propostas metodoldgicas a fim de trabalhar com as instancias da experiéncia,
reflexdo e autoexpressdo citadas anteriormente. Partiu-se também, além dos
estudos da educacédo estética e do saber sensivel, das contribuicbes dos Estudos
da Cultura Visual (ECVs) sugeridos por Hernandez.

O Plano de Ensino, entéo, inicia-se com o contato dos alunos com objetos

de Cultura Visual, de modo a servirem de gatilho para o desenvolvimento do Projeto
Marcas de Si, a ser explicado a seguir. Os objetos escolhidos séao (1) o texto “O
Designer Valorizado”, no qual Nigel (1998) sugere o modelo e postura ideal de
atuacao do designer, comparando-0 com outros cinco modelos, (2) o documentario
‘Il am” (2009), realizado pelo diretor e cineasta Shadyack, também protagonista do
video, que apresenta varios pensadores bem como suas reflexdes sobre temas
relativos a vida e a humanidade e (3) o documentario “Processo criativo” (2011) de
Taborda, que sugere que cada pessoa tem um processo diferente, mas que todos
eles sdo importantes. Através de rodas de conversa e desenvolvimento de textos
pessoais, propde-se a reflexao e a discussdo de forma a desassossegar os alunos
e fazé-los refletir sobre questdes como a profissdo escolhida, sobre seus valores
enguanto seres singulares, sobre 0s objetivos pessoais, sobre experiéncias vividas,
dentre outros, reflexdes estas que devem nortear os projetos dos alunos.
Quando pensamos mais profundamente sobre algo, inevitavelmente surgem
guestionamentos e reflexdes sobre aquilo que é estudado. Entdo, ao invés de
propor a realizacdo de identidades visuais sobre um tema especifico, a disciplina
Identidade Visual do primeiro semestre de 2015 prop8e o Projeto Marcas de Si, no
qual devem ser criadas marcas individuais e sua normatizacdo (normas e regras
para o bom uso da marca) através dos PIVs, bem como pontos de contato
desenvolvidos a partir dos questionamentos, reflexdes e experiéncias pessoais de
cada aluno, engatilhadas pelos objetos da cultura visual anteriormente citados.

Cada marca pode representar um projeto inventado pelo e para o proprio
aluno, seja algo puramente um exercicio poético seja um projeto mais comercial
atrelado ao proprio designer, ou, ainda, um projeto sem fins lucrativos, entre outros.
Além de investir na liberdade de criagdo dentro do curso, € de suma importancia
atentar ao papel da educacédo, o qual ndo deve se preocupar apenas em formar
profissionais aptos para o mercado de trabalho, mas, também, auxiliar no
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desenvolvimento de cada aluno como seres vivos através de suas particularidades
e singularidades, sempre estimulando a autonomia e a capacidade de serem
autores das proprias vidas. Neste sentido, o aluno deve pensar em sua proposta
projetual de acordo com a seguinte reflexao:

A funcao do designer ndo é atender unicamente metas de venda e promoc¢éao de
bens de consumo como acontece em muitos casos, mas, sim, propiciar formas
mais Uteis e efetivas de comunicacdo com beneficios concretos a sociedade ou
parte dela (ASTIZ in. ALVES, 2003, p.22)

A reformulagao do plano de ensino justifica-se, dentre outros motivos, pelo
fato de o PPC evidenciar uma forte valorizacdo dos conhecimentos e experiéncias
dos educandos adquiridos fora da universidade, a fim de criar um dialogo
interessante entre as vivéncias fora das salas de aula com o que é desenvolvido,
vivenciado e experienciado durante a formacéo. Destaca-se, também, a relevancia
social desta pesquisa, uma vez que possibilita, a estimulacédo do saber sensivel dos
alunos em prol de uma maior autonomia e singularidade, tanto em nivel pessoal
guanto em nivel profissional. Sua relevancia cientifica, por outro lado, justifica-se
na medida em que (1) prop6e meios de trabalhar com educagéo estética e com a
cultura visual no ensino e pesquisa no design e (2) incentiva projetos do tipo autoral
e auto-iniciados (iniciados por motivacdo pessoal) no design, tanto em meio
académico quanto profissional.

2. METODOLOGIA

Com a intencéo de explorar as dimensodes ligadas a “experiéncia, reflexdo e
autoexpressado” dos alunos, objetivo geral deste trabalho citado anteriormente,
realiza-se pesquisa bibliografica para (1) entender como é tratada a questao do
ensino nas escolas e faculdades em ambito geral segundo autores como
Hernandez, Duarte Jr., Krishnamurti, (2) compreender o que € valorizado no Ensino
do Design em ambito nacional, de acordo com Burdick, Cardoso, Whiteley e Astiz,
(3) descobrir como se deu a criagdo do Curso de Design Digital da UFPEL e em
quais pilares ele esta apoiado através do Projeto Pedagogico do Curso, (4) para
conceituar, diferenciar e aproximar Saber Sensivel e Conhecimento Inteligivel,
Educacdo Estética e as instancias da experiéncia, reflexdo e autoexpresséo
segundo Duarte Jr., Hernandez, Larrosa e Dewey.

Na sequéncia, parte-se para a criacdo e execucdo do Plano de Ensino da
disciplina Identidade Visual, obrigatéria para alunos do 4° semestre do Curso
Design Digital da UFPEL do ano de 2015/1. Por ultimo, entdo, analisa-se o
desenvolvimento dos alunos nas aulas através das categorias (1) Experiéncia, (2)
Reflexdo e (3) Autoexpressao, categorias estas que, de acordo com Duarte Jr., sdo
essenciais na realizacdo da Educacéo Estética através da arte (neste caso, através
da cultura visual).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Atualmente a pesquisa encontra-se em fase de descri¢do e analise. E interessante
observar as producfes realizadas pelos alunos com diferentes énfases e temas,
movidas por experiéncias e reflexdes singulares. Estas questdes sao reforcadas
por Larrosa (2002, p.21) que define experiéncia como aquilo que “nos passa, 0 que
nos acontece, o que nos toca. N&o o0 que se passa, ndo 0 que acontece, ou 0 que



toca”. A énfase no pronome “nos” deixa claro que nao se trata apenas do que
acontece ou do que se passa todos os dias, mas sim daquilo que conseguimos
captar deste processo, daquilo que age e que nos transforma de alguma forma.
Levando em consideracao que a experiéncia de um é diferente da experiéncia de
outro, identidades visuais foram criadas para os mais diversos fins, por exemplo (1)
projetos empreendedores como o0 “Xepa Burger”, que utiliza restos de comidas de
restaurantes para a confec¢ao de hamburguers, (2) projetos de marcas pessoais e
poéticas como o “Desireé Designing Dreams”, que diz respeito aos sonhos da
prépria autora, (3) projetos culturais e sociais que criticam tipos de violéncia e
abusos contra pessoas como o estudio “Kao Leen”, que visa promover mostras
digitais de ilustragcdes criticas e ativistas, e o “OQ Vocé esta fazendo”, revista que
coleta e transforma histérias reais em quadrinhos, (4) projetos culturais como o
“‘Aqueous”, estudio de ilustracbes que objetiva celebrar individualidades na
tentativa de desconstruir o tabu existente nas modificagdes corporais, com énfase
nas tatuagens, entre outros. Ha também aquelas identidades visuais construidas
para projetos reais em que os alunos ja faziam parte, como o caso da marca “Sopao
de Rua”, destinada ao projeto existente em Pelotas que presta servigos sociais para
moradores de rua.

4. CONCLUSOES

Apesar de a dissertacdo encontrar-se ainda em estagio intermediario,
percebe-se, através de uma pratica de valorizacao das experiéncias vividas dentro
e fora da universidade, a riqueza de possibilidades projetuais criadas pelos alunos
no transcorrer da disciplina e a importancia de se desenvolver projetos que fagam
sentido para cada aluno. Espera-se que isso culmine, dentre outros, (1) em projetos
gue possam ser utilizados e melhor explorados em Trabalhos de Conclusédo de
Curso (TCC), como o caso da criagao da identidade visual “Sopédo de Rua”, que
possivelmente sera utilizado como objeto de estudo na monografia da autora, (2)
em projetos de pesquisa e extensdao bem como (3) em projetos pessoais que
possam também ser concretizados fora do meio académico.
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