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Resumo

Este artigo € fruto de atividades docentes e de pesquisa em Desenho industrial / Design. Pelo
ponto de vista da pesquisa, 0s logogramas aqui apresentados formam um conjunto de signos
gréficos para auxilio as atividades analiticas durante o desenho de produto. Pelo ponto de
vista do ensino, os logogramas funcionam como sinalizacéo de transito, i.e., signos graficos
convencionalizados para orientar procedimentos, definir técnicas, alertar sobre fases, etapas e
estégios do processo criativo e projetual. Este artigo divide-se em trés partes. valor da
linguagem logogréfica para a aprendizagem; atividades intelecto-criativas do desenhador;
aplicacao dos logogramas em projeto de produto para embal agens.

Palavras Chave: ensino de desenho industrial; design; logogramas.

Abstract

This paper is a result of research and teaching activities in Industrial Design Courses. From
the research point of view, the logograms take part of a graphic signs group used to improve
the analytical activities during the product design process. From the design teaching position,
logograms are useful as “traffic signs”, i.e., conventionalized graphic signs employed to
guide procedures, to define techniques, to call attention about the levels and steps concerning
to the industrial product de-sign process. This article is divided into three parts: the first
focuses the value of logographic languages for learning, the second considers the designer’s
intellectual and creative activities, and the third shows how to use logogramas in a project for
packaging design.
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LOGOGRAMAS: desenhos para projetos

O Logogramas: reflexiao sobre a atividade grafica

Este artigo registra um método experimental de ensino atualmente em uso em cursos de
bacharelado em Desenho industrial/ Design (DiD). Com base na prética docente de colegas
professores, o Conhecimento em Desenho (k") foi integrado com assuntos relacionados as
habilidades mentais e manuais de desenhadores industriais. O método de ensino aqui descrito
objetiva aproximar a educacdo projetual (design education) do ensino-aprendizagem em
Desenho industrial/Design (design teaching) por meio de criacdo e uso de logogramas. Tais
pecas de comunicacdo grafico-visual, com seu poder de sintese e informagdo, sdo utilizadas
em integracdo com as etapas e procedimentos do projeto, ora substituindo titulos, ora
ilustrando acdes criativas. Ao criar ou aplicar logogramas, o estudante explicita seu proprio
processo de criagdo e assim assume 0 dominio de seu raciocinio projetual.

Desde 2002 passamos a organizar o contelido de aulas para estudantes de graduacéo e
pos-graduacdo em Desenho industrial/Design e areas afins com base em expressbes
mateméticas, uso de modulos e muiltiplos e rimas. O termo adotado para designar os signos
graficos com significados, similares aqueles usados na sinalizacdo de transito, notacdo
matematica e literériafoi “logogramas’, apoiado na terminologia de Crystal (1987, p.401).

Os logogramas, simbolos graficos que representam idéias por meio de iconografias e
fonografias, vém sendo empregados para descrever tarefas, procedimentos e técnicas bésicas
usadas no processo criativo, ao longo do desenvolvimento de projeto para desenho e,
principa-mente, para o desenho de projeto de produto industrial. Iniciamente eram apenas
distribuidos nas aulas, encontros, seminarios, em folhas impressas e pediamos aos estudantes
gue acompanhassem a leitura desses signos. Participantes da experiéncia relataram que as
imagens nos logogramas facilitavam a lembranca da situacéo neles representada mesmo que
na&o tivessem decorado o seu significado. A partir desses relatos, percebemos que tal recurso
didatico poderiaauxiliar no exercicio de projeto e desenho de produto.

Fundamentos para uma teoria do ensino de Desenho projetual

De fato, sabe-se que o uso de imagens pictoricas, seja para melhorar o reconhecimento
de situacdes, sgja para lembrar, recordar fatos e fendmenos, € um importante elemento de
composicdo de linguagens grafico-visuais. As representacOes iconogréficas merecem,
indubitavelmente, figurar entre os principios universais a serem considerados no projeto de
desenho de produto industrial, como salientam Lidwell et a. (2003, p.110-112). Esses
mesmos autores americanos recomendam que, sobre o tema “representacfes iconograficas’,
deve-se consultar um dos principais livros sobre o assunto: Symbol Sourcebook de Henry
Dreyfuss (1904-1972), publicado, originalmente, em 1972.

No prefécio desse trabalho classico, o arquiteto e filosofo R. Buckminster Fuller (1895-
1983) apresenta uma frase que motivou o desenvolvimento dos logogramas: “a linguagem
ideogréfica, fundamentalmente visual, desenvolvida pelos povos primitivos, tende agora a
trazer as ferramentas fundamentais da comunicacdo a compreensdo e uso universas’
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(DREY FUSS, 1972, p.14). Ha também, no livro Symbol Sourcebook, dois outros textos que
compdem 0s ensaios introdutorios, escritos por Charle K. Bliss — One Writing for One World
—, e por Marie Neurath — Education Through the Eye.

Henry Dreyfuss afirma que “nenhum livro relacionado a simbolos estaria completo caso
ndo referendasse C. K. Bliss em Semantography, pois nele, desenvolve-se um completo
sistema que atravessa todas as barreiras da linguagem. As linhas e curvas de seus simbolos
podem ser traduzidas para todas as linguas e [por isso] suas palavras e idéias estdo incluidas
em meu livro” (p23). Dreyfuss destaca também o trabalho desenvolvido por Otto e Maria
Neurath, no Isotype Institute Ltda. Otto Neurath (1882-1945), cientista social e professor
austriaco, que incluiu o “isotipo” (de “isotype”, acrdbnimo de International System Of
TYpographic Picture Education) como parte de sua teoria de educacdo, defendia a idéia de
gue as figuras possuiam, pelo menos para 0s estégios iniciais de aguisicdo de um novo
conhecimento, “melhores meios de comunicacdo do que as proprias palavras’. “Para se
traduzir figuras complexas em formas que sgjam ambas acuradas e significativas para um
grande publico, sugere-se ndo apenas uma série de refinados pictogramas, mas também as
técnicas para 0 seu desenho e aplicacdo”.

Fundamenta-se, assim, o desenvolvimento da nossa idéia de ensino de projeto em DiD,
através de logogramas, a saber: ferramenta fundamental & comunicagdo universal (a partir de
Fuller); linhas e curvas de signos convencionalizados a comunicagdo efetiva (pela
semantografia de Bliss); aprendizagem efetiva nos estagios iniciais do ensino de projeto de
produto industrial com algo similar aos isotipos de Neurath.

Dreyfuss contribuiu para fundamentacdo quando sugere meios de como combinar
signos bésicos para convencionalizar e desenvolver instructes e significados mais complexos.
Devem ser ainda mencionados os subsidios metodol 6gicos de Rudolf Modley, colaborador de
Neurath, que, jaem 1942, orientavam desenhadores na concepcao de iconografias: “ (i) analise
o fato ou a situacdo que quer convencionaizar e selecione 0s principais elementos
ilustrativos; (ii) selecione aguelas imagens que podem ser simplificadas e, assim, melhor
representarem os novos desenhos para os signos do fato ou da situacdo a ser representada; (iii)
desenvolva leiautes que permitam uma simples e rapida decodificacdo da informagéo,
essencial asuahistéria’ (MODLEY, 1976, p.x). Aicher e Krampen (1979) fazem referéncia a
Neurath e a Maodley (p.98), quando tratam da histéria dos pictogramas modernos. Jodo Neves,
em “ Sistemas de Pictogramas’ (2002, p.3), também menciona os austriacos.

Durante a concepcéo e elaboragdo dos logogramas, percebemos estar lidando com
“signos’ e ndo com “simbolos’, pois o primeiro, tal como esta no Dicionério de Simbolos, de
Juan-Eduardo Cirlot (1984, p.531), “é o ponto de apoio que requer a vontade (ou a
consciéncia) para projetar-se a um objetivo pré-fixado”. Ao desenhar logogramas tracavamos
“signos convencionais’, que funcionam como “marcas e ideogramas’, pois “podem possuir
sentido simbdlico, tanto por sua origem como pelo modo de ressonancia que determinam a
guem os contempla ou utiliza”. Ao chama-los “signos convencionais’ queremos dizer signos
gue tém determinacdo com algo, nas relacbes estabelecidas com a maior ou menor
arbitrariedade e, na maioria dos casos, sem essa conexdo de profundidade analdgica que
constitui o auténtico simbolo. “A hidraulica, a topografia, a imprensa, a meteorologia, a
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matematica, usam sistemas de signos convencionais, que ainda séo empregadas na sinalizacéo
de transito, nas industrias diversas e napropriamusica’. (CIRLOT, 1984, p.531).

Procuramos desenvolver um sistema logografico baseado na estenografia e taquigrafia,
assim, (i) a configuracdo do logograma pode, visualmente, estar distante do elemento fono ou
iconogréfico que o originou; (ii) o significado seminal estende-se a situagdes andlogas (cf.
GOMES, 1998, p.54); (iii) suas configuractes devem oferecer possibilidades de “combinacéo
estrutural”, mais do que “esbocos imitativos’ (cf. CAMPOS, 1994, p.14) deidéias.

No presente estégio do estudo, cerca de uma centena de logogramas estéo classificados a
partir da referéncia das quatro categorias de representagdes iconicas sugeridas por Lidwell et
alii (2003, p.111): similares; exemplares; simbolizadores, arbitrarios (Fig.1).

O wle]

Figura 1. Representagdes iconicas com base em Lidwell et dii (2003)

Numa fase subsequiente eles seréo avaliados sistematicamente a partir do método do The
American Institute of Graphic Arts, considerando 0s aspetos “semanticos, sintéticos e
pragméticos’ do signo iconografico (1976, p.26). Este sistema € também referendado por
Aicher e Krampen, quando tratam das classificagdes semiéticas (1979, p.10).

O presente artigo objetiva registrar o conjunto de logogramas desenhado até o0 momento,
explicar os seus significados, relacionar as configurages com os seus significados. Também,
sugere-se que a aprendizagem de projeto de produto e 0 equacionamento de fatores projetuais
podem ser facilitados quando se usam auxiliares de memdria tais como férmulas, convencdes
e sinais graficos com significado ou, melhor, neste caso, signos logogréficos.

Indicando a fundamentacao

A maioria dos logogramas propostos e 0s apresentados agqui sdo convencdes, e seus
desenhos resultam da aplicacdo de elementos bésicos da linguagem gréfico-visual, e dos
sistemas de comunicacdo, seguindo alguns principios de percepcdo e de analogias visuais. Por
exemplo, os logogramas referentes a0 dominio psicomotor de aprendizagem foram
desenhados a partir dos ideogramas japoneses da escrita kanji, a saber: sho (escrita; caligrafia)
para graficacia [logograma de nimero 26]; zu (mapa, plano) para projeto [29]; ga (pintura,
pincelada) para representacdo de idéia[28] (ROWLEY, 2003, p. 105).

A graficacia [26], isto € a agdo através da expressdo gréfica para representar
pensamentos e idéias em Desenho industrial/Design (DiD) € o fundamento! Até mesmo a
tecnologia de informacdo indica que desassociar 0 DiD [1] do desenho € uma atitude
inconsequiente para a pratica do oficio.
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Figura 2. Conjunto de logogramas para fundamentag&o projetual.
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Ressalta-se que cursos de DiD preparam profissionais para o desenvolvimento de uma
vocagao, 0 oficio que se caracteriza, essencialmente, por procedimentos usados pela Area dos
Desenhos [ 3] e de técnicas ou artes de representacéo gréfica de idéias. Lembrar trés delas para
projetar [2], expressar [4], operacionalizar [5] idéias, aternativas, faz-se necessario, ao longo
de todo curso de nivel superior.

Um desenhador arquiteto, engenheiro ou industrial deveria ser capaz tanto de projetar
desenhos como, também, desenhar projetos para produtos industriais [6] de consumo, de
servico e de capital. Esse é 0 seu oficio. Produtos so vao para fabricacdo se forem aprovados
com base na ilustracdo visual do projeto e das qualidades relativas as funcdes estéticas,
simbdlicas e, principalmente, de uso/utilidade do produto [7].

Em DiD é necessario que o desenhador também esteja apto para participar de varios
tipos de reunides de projeto de produto (RPP). Ha, pelo menos, quatro tipos delas a
considerar. O desenhador, porém, para ter papel efetivo em RPP tera que estar bem e
devidamente: (i) informado academicamente, pois precisard ter nocBes de ecologia,
mercadologia e tecnologia [8]; (ii) fundamentado intelectualmente, uma vez que tera que ser
convincente em argumentacdes sobre a geometria, antropologia e psicologia, presentes na
forma de um produto industrial [9]; (iii) habilitado graficamente, jA que precisar4 de
graficacia, i.e., de vérios modos de expressar as suas idéias [10]; (iv) preparado criativamente
[11], pararespeitar parametros econdmicos, ergondémicos e fil osoficos.

Os logogramas foram desenhados para sinalizar e orientar em questdes de aprendizagem
em projeto e no desenvolvimento das etapas dos objetivos educacionais tanto no dominio
cognitivo [12-17] quanto no dominio afetivo [18-23] e no dominio psicomotor [24-29].

O dominio cognitivo é aquele que recebe, por meio dos sentidos (visdo, tato, audicéo,
olfato, paladar), as informacfes para prestar atencdo as coisas ao redor, e de se concentrar nos
ensinamentos transmitidos. A inteligéncia do desenhador provém da forca nesse dominio.

O dominio afetivo é aquele que relaciona a sensibilidade do desenhador aos problemas
do projeto e da cultura material. Este dominio € fundamental para uma acurada identificacéo
do problema, para uma percepcéo de situacdes de desgjuste e, principamente, para a
adequacdo de solucbes para os problemas de desenho encontrados. A sensibilidade do
desenhador provém da grandeza nesse dominio.

O dominio psicomotor é o mais negligenciado no ensino de DiD, mas estudantes devem
desenvolver, de modo independente, sua habilidade essencial para a representacdo de idéias
através de vérios tipos de desenhos e debuxos. Devem ir a biblioteca com mais frequéncia
para conhecer e treinar as varias técnicas de expressao grafica, ja apresentadas em livros. O
treinamento da habilidade para debuxar/desenhar idéias esteve presente na educagao bésica de
grandes homens brasileiros (p.ex., Gilberto Freire, Erico Verissimo). José Saramago, Prémio
Nobel de Literatura, € também desenhista/desenhador. A habilidade do desenhador provém da
destreza nesse dominio. A fluéncia grafica (graficacia), somada as técnicas de criatividade,
amplia significativamente as chances de sucesso projetual, e alguns logogramas sdo
particularmente Uteis para auxiliar na conducéo do treinamento do dominio psicomotor. Por
exemplo, a0 comecar um projeto em DiD, o estudante deve examinar as relagbes de
proporcéo [30] do seu produto para determinar a composicdo [31] de seu projeto na
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apresentacdo. Deve considerar também a existéncia de distintos, mas intrinsecamente ligados
pontos, a saber: 0 geométrico [32], definindo os eixos centrais da superficie de seu trabalho; o
aureo [33], delimitando possibilidades de ordenacéo e de arranjo de idéias; o perceptivo [34],
valorizando, visualmente, aspectos centrais de seu desenho para projeto; e, por fim, mas ndo
menos importante, o0 ponto grafico [35], aquele que, apesar de ter quase todas as propriedades
do ponto virtual, difere, essenciamente: ele € a origem, o movimento de linha real da
representacao e projetacdo grafica.

Todo desenho de produto industrial é construido com elementos da linguagem grafico-
visual [35, 36, 37, 38, 39]. Com os grafismos resultantes, pode-se desenhar a escrita, que
registraidéias verbais, ou escreverem-se desenhos, que marcam pensamentos visuais. Unido,
superunido e hiperunido e até hipo-unido [48, 49, 50, 51], assim como a translacdo [44],
rotacao [45], reflexdo especular [46], e a dilatacdo / reducdo [47], sdo operacdes gréficas e
movimentos de criacdo de fundamento ao projeto de desenho de produto industrial.

Na continuidade do projeto em DiD, o estudante, diante dos primeiros tragos e linhas
gue indicam a geracdo de configuracOes e de formas de seu produto, deve proceder
experimentactes na feitura de novos desenhos com base nas quatro principais analogias [52,
53, 54, 55]. A aplicacdo das leis de simetria [56, 57, 58, 59] auxilia na obtencdo da sintese e
da coeréncia formal no desenho de produto.

Figura 3. Conjunto de Iogogramas para atualizac&o de conhecimento.

Alguns logogramas sdo particularmente Uteis para auxiliar na condugdo do treinamento
do dominio cognitivo. Por exemplo, a0 comegcar um projeto em DiD, o estudante deve
examinar os termos e as palavras-chave que o compdem. Deve classificar também o produto
de acordo com a sua complexidade tecnoldgica e ambiental [60], colecionar imagens da
evolucdo histérica do seu produto e, se possivel, adquirir no mercado os produtos
concorrentes, para aplicar o conjunto de técnicas analiticas [61]. Tal andlise pode conduzir ao
entendimento de que alteracbes na forma (acarretadas por avancos tecnoldgicos) e no
acabamento (cor, textura, configuragdo) do produto dizem respeito as mudancas de
paradigmas ou a novas organizacfes da cadeia sintagmética [62].
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Alguns logogramas podem ser Uteis para sugerir uma formula [66] da atividade de
desenhador. Outros tratam da indicagdo de como usar os sentidos [67] para detectar situagOes
de desgjuste projetual, retencdo de informagdes pela memaria fisica [68], principa mente, das
técnicas analiticas [69] e da producéo, geracdo, criacdo de idéias [70]. Recomendamos uma
trajetoria espiralada no trabalho em DiD [74], pois ela permite retornar ao problema, sempre
com mais informagdo, conhecimento e saber. Os livros e 0 estudo s&o as melhores armas para
se enfrentar o medo do conhecimento [75], lembrando-se, porém, que o conhecimento deve
demonstrar clareza [76] e 0 poder do seu saber [77]. Esse saber em Desenho industrial /
Design, como tudo, envelhece [ 78].

Logogramas especificos: estudo de embalagens

Durante estudo académico sobre embalagens, realizamos a taxonomia deste produto
industrial estabelecendo uma relagdo com principios ecolégicos. A eficiéncia ecoldgica de
uma embalagem foi mensurada na medida direta do tempo que o consumidor a descartaria e
na medida inversa da quantidade de invélucros utilizados. Assim uma embalagem ser4 mais
eficiente quanto menos involucros supérfluos possuir e quanto mais demorar em ser
descartada. A elaboracéo da taxonomia resultou em tarefa de significativa complexidade e foi
substancialmente facilitada com a concepcdo em paralelo dos logogramas.

O primeiro nivel dessa taxonomia relacionava-se a origem das embalagens, que poderia
ser Natural [1]: encontradas e oferecidas pela Natureza, ndo sofrendo em nenhum momento
intervencao do homem; e Artificial [2]: produzidas e originadas através do trabalho humano.

O segundo nivel relacionava-se ao Processo de Produgdo, modo pelo qual se realiza ou
executa uma embalagem, que pode ser Artesanal [3] e Industrial [4].

O terceiro nivel estava relacionado ao Feitio, assim, a embalagem era categorizada em
Manufaturada [5], produzida manualmente em pequena escala; ou Maquinofaturadas [6],
produzida em escalaindustrial através de maguinas ferramentas.

No quarto nivel, agruparam-se as embalagens em funcéo do seu Destino, sua futura
aplicacdo ou emprego, que pode ser Comercializacdo [8], também chamada de A presentacdo
ou Venda, aguelas que entram em contato direto com o consumidor e contato intimo com o
produto; e de Transporte [7], que servem para proteger um conjunto de embalagens de
consumo como embalar produtos a granel.

O nivel cinco relaciona-se a Apresentacdo de uma embalagem, ao ato ou efeito de
apresentar-se; sua aparéncia ou aspecto externo; como ela se coloca diante da vista; se apenas
mostra, exibe, entrega, expde, identifica, enfim, como ela se manifesta. Pode ser Elementar
[13], exibe uma s6 unidade do produto ou que contém a unidade minima de comercializacéo;
Acessorias [14], que acompanham e protegem a embalagem Elementar, ndo entrando em
contato com o produto; de Conjunto [15], contém Elementares e Acessorias agrupadas,
protegendo e agrupando esta combinacdo, com fim definido; Expositoras [16], embalagens de
conjunto apropriadas, servindo também como exibidor autdbnomo, géndola ou estante.
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Figura 4. Conjunto de logogramas para desenho de embal agens.
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Dentro do nivel quatro situam-se as embalagens de: Transporte [7], tais como as de
Distribuicéo Fisica[9], as quais protegem os produtos durante a carga, descarga, transporte e
entrega; de Movimentacdo [10], ou Industrial, responsaveis pela protegdo durante estocagem
e movimentacdo dentro de um conjunto industrial, fabricas, fornecedores e/ou clientes, neste
caso faz-se necessé&rio utilizar dispositivos que facilitem icar e movimentar; de Exportacéo
[11], aguelas que protegem o produto durante o transporte e facilitando as operacOes
internacionais, de Armazenagem [12], cuja funcdo € de proteger o produto de agentes
agressivos externos, quimicos e parasitas vegetais/animais.

O nivel seis relaciona-se a0 Material, utilizado para a confeccdo e producdo da
embalagem, que pode ser de Téxteis [17]; Plastica[18] Papel Cartéo [19]; Papeldo [20]; Papel
[21]; Madeira [22]; Cartonada [23]; Metdlica [24]; Vidro [25]; Polpa Moldada [26]; e
Metalizadas [27]. A variedade de materiais esta aumentando rapido.

O nivel sete estabelece a Relacdo Ecol6gica, em funcéo do agrupamento pelo Descarte;
pode ser Descarte Imediato [28] ou Refugo Pronto, aquela embalagem, geralmente a
Acessdria, que € imediatamente jogada no lixo, apds a compra do produto e antes de iniciar
sua utilizacdo pelo obtentor; Descarte Posterior [29] ou Refugo Posterior, caracteristica,
geralmente das embalagens Elementares, que necessitam aguar-dar o produto acabar para
entdo serem descartadas; e Descarte Protelado [30] ou Refugo Protelado, embalagens, que
apos o0 uso do produto sdo utilizadas para outra funcéo, atrasando sua morte.

No nivel oito, o Pés-Descarte pode ser Reaproveitavel [31], proporcionam a reciclagem
do material; Reutilizavel [32] permite o reaproveitamento de uso e para nOVOS USOS; €
Inutilizavel [33], apos 0 uso ou consumo do produto sdo jogadas no lixo, ndo retornaveis,
utilizadas em um Unico ciclo de producdo/distribui¢éo.

No desenho de projeto de Produto [34] industrial embalagem, uma das técnicas iniciais é
a que chamamaos de Textualizag&o [35], onde se faz uma descricdo completa da embalagem a
ser desenhada ou redesenhada, contemplando todos os seus modelos de composi¢éo. Apds, €
necessario criar sua Taxonomia[36], pontuando qual embalagem sera o foco do projeto.

O Desenhador [37] € o profissional responsavel pelo plangamento, desenvolvimento e
comunicagdo de produtos, sua participagdo inicia a partir da identificacdo de uma
necessidade, cuja solucdo resultara em um novo produto. Entretanto, este deve ficar atento as
necessidades de Obtentores [38] e Fabricadores [39].

As técnicas analiticas consistem do conjunto de andlises estrutural [40], funcional [41] e
morfolgica[42], pois preparam para a verificacdo e de requisitos. Ao debuxar e ao desenhar
idéias para produtos, as cores podem ser representadas através de hachuras nos seguintes
logogramas: Amarelo [43], Laranja[44], Vermelho [45], Azul [46], Verde [47], Amarelo com
Preto [48] e Branco [49], (confirme com N. Butz, 1976, p.55). Os logogramas apresentados
acima foram desenhados para orientar o projeto gréfico-visual de embalagens. Lembre-se que
uma vez definidas as Formas [50] de sua embalagem, o projeto devera abordar questbes
Crométicas [51], disposicdo das Informagdes [52] e também das Ilustracdes [53].

O tratamento mercadol 6gico da embalagem sera relacionado ao estudo das Marcas [54]
envolvidas com aguele produto. O estudo do Logotipo [55] envolverd bem mais do que a
escolha da Familia Tipografica [56], exige dominio do espacejamento entre caracteres. Um

2462 8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design



LOGOGRAMAS: desenhos para projetos

detalhe que ao passar despercebido torna-se um problema é a auséncia ou erro no uso dos
Simbolos [57] de reciclagem e de materiais. Assm como a aplicagdo do Codigo de Barras
[58]. No projeto glifico da embalagem realizam-se calculos de Volumetria [59], estudos de
Texturas [60] que melhorem a usabilidade; de Empilhamento [61] méximo daguela
embalagem, assim como seu Peso [63] e Fechamentos [64]. O Destaque [62] ganhardforca ao
utilizar-se destes referenciais de projeto.

Proposta de reflexao sobre a atividade grafica

Neste artigo apresentamos um recurso que tem auxiliado estudantes de graduacéo e pos-
graduacéo em DiD encontrem auto-orientacdo, auto-estima e dominio projetua nos trajetos,
meandros de sua criatividade.

Sugerimos uma reflex&o sobre a necessidade de autonomia em busca de informagéo e
desgjos de transformacéo de dados em conhecimento de desenho capaz de melhorar a cultura
material. Aos estudantes, dirigimos a esperanca da construcéo de um futuro diferente, novo,
com base em atitudes, e pensamentos para projetos e produtos, Desenhos de novas realidades.
Para que isso aconteca € preciso uma revolucdo, ndo téo silenciosa, mas percebida em pela
sociedade. Para isso, a Academia deverd ser uma espécie de desenhadouro, e voltar a ser o
verdadeiro lugar de origem de desenhadores, ou sgja, profissionais que tém coragem para
levar a frente idéias e ideais de um mundo melhor paratodos, ndo apenas parasi, poiso DiD é
uma profissdo antropocéntrica, ndo € egocéntrica.

Os logogramas, quando integrados com as etapas e procedimentos do projeto, auxiliam
na percepcdo do momento em eles podem substituir titulos e ilustrar as agfes criativas. Ao
criar seus proprios logogramas, o projeto pode ser todo ilustrado com estas peguenas pegas de
comunicagdo grafico-visual, pois seu poder de sintese e informacdo € muito grande. Com isso,
0 desenhador podera ter pleno dominio de seu raciocinio, a comegar pelas fases de Preparacéo
do Projeto, onde a Identificacdo de um problema, definindo-o e delimitando-o, faz-se
premente. Na Preparacdo, otimizar técnicas de coleta de dados para informar-se e inspirar-se.
Ser inteligente na construcdo do Conhecimento. Na Apresentacdo dos desenhos do projeto,
extrapolar as possibilidades criativas a0 gerar aternativas as centenas € necessario.
Reconhecer os logogramas que indicam o caminho para a lluminacdo de sua idéia, é
fundamental. Na Realizacdo do Produto, realizar a Elaboracdo com vistas a esclarecer a
producdo de seu produto, com clareza e precisdo. E, por fim, ndo se deve esquecer que as
necessidades de projeto também extrapolam as percepcdes acostumadas as realidades
diferentes das que se vive. Para ser sensivel a elas, sensivel ao ser humano e suas caréncias, 0
Design compreendido como Desenho industrial ainda € um dos bons e efetivos caminhos.
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