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E possivel aperfeicoar nosso pensamento visual?Uma
experiéncia didatica em graduagao de Design Grafico

Is it possible to improve our visual thinking? A didactic

experience in Graphic Design undergraduate degree

Juliana Bueno

A tematica do pensamento visual tem tido destaque nos Ultimos anos e vasto
referencial bibliografico relacionado ao assunto tem sido publicado, no intuito de
promover o tema a areas diversas, para além do Design. Estudantes de graduacao em
Design Grafico tém acesso ao longo do curso a diversas disciplinas que trabalham com
linguagem visual e sdo estimulados a trabalhar com solug¢des grafico-informacionais.
Entretanto, o pensamento visual ndo tem sido explorado em curriculos de Design
Grafico brasileiros como proposta metacognitiva para aperfeigoar o desenvolvimento
de projetos individuais e coletivos relacionados ao Design e a visualizagdo da
informacao. Neste sentido, este artigo apresenta uma proposta didatica para o
desenvolvimento do pensamento visual, dentro de uma disciplina optativa que vem
sendo ministrada ja ha cerca de 3 anos no curso de Design Grafico da UFPR.

The topic of visual thinking has been on the spotlight in recent years. A vast bibliographic
reference related to the subject has been published, in order to promote it to different
areas, beyond Design. Design undergraduate students have access throughout their
degree to various courses that work with visual language and are encouraged to work
with graphic-informational solutions. However, visual thinking has not been explored

in Brazilian Graphic Design curricula as a metacognitive proposal to improve the
development of individual and collective projects related to Design and the visualization
of information. In this sense, this article presents a didactic proposal for the development
of visual thinking, within an elective course that has been taught for about 3 years in
Graphic Design at the UFPR.

Introducao

A eficacia dos recursos visuais em ajudar as pessoas a pensar e
externalizar suas ideias vem sendo explorada em vdrias areas

e, atualmente, é vasto o referencial bibliografico sobre o assunto
(e.g. Eppler & Pfister, 2014; Gray, 2012; Roam, 2009; Sibbet, 2013).
Assim, percebe-se nos ultimos anos um crescente interesse sobre o
pensamento visual. Pois, conforme Jackobson (2000) afirma que, o
pensamento visual ndo estd atrelado apenas a expressao artistica, ele
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¢ uma poderosa ferramenta para solucionar problemas em muitas
profissoes.

Complementarmente para Cyrs (1997), o pensamento visual
consiste na habilidade de conceituar e representar pensamentos,
ideias e dados na forma de imagens e graficos. O autor ainda explica
que o pensamento visual seria um modo de pensar composto por trés
estruturas cognitivas que se sobrepoem: imaginagio, visualizacao
e design.

A imaginacio refere-se a identificar diferentes papéis/funcoes/
propositos para objetos dados e enxergar diferentes alternativas e
possibilidades de uso. Ja a visualizac¢do esta correlacionada a perceber
visualmente os objetos e as relacoes entre essas percepgoes e as
experiéncias passadas do observador. O design expressa e representa
ideias em algum formato visual (Cyrs, 1997).

Para Arnheim (1969), a percep¢io visual e o pensamento estao
intrinsecamente ligados. Neste contexto, o pensamento visual tem
papel fundamental na internalizacio e externalizacao de temas
complexos que, muitas vezes, nao poderiam ser entendidos ou
compartilhados sem o auxilio de uma representacio grafica.

Entdo, as representac¢oes graficas feitas por designers podem ser
consideradas uma forma de conversacio, uma interacio continua
entre imagens mentais e visualiza¢Oes externas (Dorta et al., 2008).
Elas facilitam a manipulacio de entidades, raciocinio, teste de
hipoteses, reflexdo, conversacio e, consequentemente, favorecem
a tomada de decisoes durante o processo de design. Ainda, elas
auxiliam os designers a comparar diferentes alternativas de solugdo e
vislumbrar as consequéncias de sua adocdo (Visser, 2006).

H4 varios estudos enfatizando a importancia das representacoes
graficas (ou sketches) para que designers externalizem ideias, para
tornar ideias fugazes permanentes, para conferir coeréncia a conceitos
dispersos e também para transformar pensamentos internos em
externos, além da importancia de serem feitos colaborativamente
(Suwa & Tversky, 1997; Heiser; Tversky; Silverman, 2004, Tversky &
Suwa, 2009).

Quanto ao contexto do Design, Férnandez-Fontecha et al.(2019),
Horn (1998) e Tufte (1999) trouxeram contribui¢des para o
desenvolvimento do pensamento visual por designers.Contudo, os
mesmos autores afirmam que, o valor potencial do pensamento visual
ainda é pouco explorado na pratica académica e pesquisas cientificas
(Férnandez-Fontecha et al., 2019).

H4 um entendimento geral que o designer grafico utiliza o
pensamento visual de maneira diferenciada. J4 que fazem uso
constante da linguagem visual para projetar artefatos (e.g. infogrificos,
processos, visualiza¢do de dados e materiais grafico-informacionais)
seja no meio digital ou impresso. Mas serd que cursos de Design estdo
investindo no aperfeicoamento desta habilidade com seus discentes?

Em uma revisdo bibliografica assistematica, nio foram encontradas
pesquisas sobre se é possivel aperfeicoar o pensamento visual de

Sdo Paulo | v.17 | n. 3[2020], p. 22 — 42 23



Bueno J. | £ possivel aperfeicoar nosso pensamento visual?Uma experiéncia diddtica em graduag@o de Design Grdfico

info

discentes trabalhando-o como disciplina especifica em cursos de
Design Grafico. Também nao foram encontradas iniciativas de
disciplinas de pensamento visual em contexto brasileiro.

Por isso, este estudo parte do pressuposto que o pensamento
visual de estudantes de Design Grafico pode ser aperfeicoado e que
isto pode ocorrer de forma didatica em contexto metacognitivo, ou
seja, quando ha um processo de reflexio sobre e direcionamento do
pensamento do discente (National Research Council, 2001). O estudo
se faz pertinente, uma vez que, ferramentas visuais para aquisicao,
sintetizacdo e organizacio de conhecimento sdo baseadas em
metacognicio (Hyerle, 2008).

Para tanto, neste artigo é apresentada a proposta e a estrutura
didatica de uma disciplina optativa ofertada de forma presencial no
curso de Design Grafico na Universidade Federal do Parania (UFPR),
entre os anos de 2017 e 2019 (3 edi¢des). Ela teve como premissas:
conceituar o pensamento visual e as representacoes graficas de
sintese (RGSs), facilitacio grafica, mapas cognitivos e visualiza¢io da
informacdo, visando o aprimoramento critico e de tomada de decisio
dos discentes.

Tendo isso exposto, no presente artigo, aborda-se inicialmente, os
conceitos que embasam e corroboram com os preceitos da proposta
didatica elaborada. Na sequéncia, entido, apresentam-se a proposta e
alguns exercicios produzidos nas turmas. Por fim, sdo apresentadas as
conclusoes e desdobramentos.

Contexto teorico

A fim de explicar melhor a proposta didatica da disciplina,
inicialmente nesta secio, é explanado o que se entende como
representacoes graficas. Na sequéncia, sdo apresentados assuntos
trabalhados de forma tedrico-pratica com as turmas participantes da
disciplina.

Neste aspecto, primeiro, traz-se definicoes de pensamento
visual e as mesmas sdo concatenadas com autores que trabalham o
pensamento visual de forma aplicada, como Roam (2009) e Gray
(2012). Depois, traz-se defini¢des sobre esquemas, mapas cognitivos,
facilitacdo grafica e visualizacido da informacao, temas todos estes
que a literatura traz como diretamente ligados ao pensamento visual.
Traz-se também a defini¢do e o contexto didatico das representacoes
de sintese; por estas terem como um de seus pilares, o pensamento
visual. Por fim, apresenta-se um mapa mental relacionando os
conceitos aqui levantados.

Representacoes Graficas

Vale a pena explanar que se entende por “representagio grafica” neste
estudo a definicdo utilizada pela area de Design da Informacio, como,
por exemplo, a proposta por Engelhardt (2002, p.2): “artefato visivel
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em uma superficie razoavelmente plana, criado com o objetivo de
expressar informacgio”.

Conforme Padovani et al. (2020), pode-se afirmar que uma
representacio grafica de sintese (RGS): se utiliza da linguagem
visual; é produzida em um suporte plano (e.g., papel, painel, quadro
negro, tela) e tem como objetivo expressar algum tipo de informacio,
ou seja, nio se trata de um desenho produzido espontaneamente/
instintivamente, mas sim, de uma producao intencional, cujos
elementos carregam significados selecionados pelo grupo que a
produz. Além de que, deve ser produzida colaborativamente e estar
atrelada ao contexto de ensino aprendizagem.

Entretanto, deixa-se claro que, optou-se por trabalhar neste
artigo com o termo “representacio grafica”, e ndo, “representacio
grafica de sintese”, por que o intuito da disciplina ndo era trabalhar
representacoes graficas acerca de um conteddo te6rico apresentado
em sala de aula. Este contetdo e ferramentas associadas a ele serviam
de pano de fundo pra o desenvolvimento de uma representacao
grafica desenvolvida colaborativamente em torno de um tema atual ou
quotidiano dos discentes. Ou seja, conceitos-base trabalhados tinham
propoésito metacognitivo e nio de apreender um conteddo teodrico
visto em sala de aula.

Sobre os modos de simboliza¢do da informagdo visual gréifica sdo
eles: verbal, pictorico e esquematico definidos por Twyman (1979 e
1985). As representagOes graficas deste estudo, assim como as RGSs,
tendem a utilizar mais o modo pictérico e esquematico (simplificado),
do que o verbal, que neste caso, aparece apenas na forma de rotulos ou
legendas, ou seja, sio complementos.

Tomando como base a tipologia definida por Fish & Scrivener
(1990), pode-se afirmar que, as representacoes graficas feitas
durante a disciplina fazem ponte entre o abstrato e categdrico; e o
concreto e o espacialmente especifico, ou seja, nao sao desenhos
abstratos, mas também nio tem como objetivo serem estritamente
elaboradas ou visarem o desenho de resultado realista. Sendo assim,
como caracterizado na figura 1, estas representacoes graficas sao
externalizacdes que abrangem o uso de: icones, sketches, diagramas,
graficos, mapas de rota, mapas conceituais, mapas mentais, facilitacoes
graficas, entre outros.

_ Abstrato e categérico Concreto e espacialmente especifico
Sinais abstratos | icones Diagramas Desenhos Desenhos  llustragbes Fotografias Filmes  Modelos Realidade
de estudo | observacionais solidos virtual
Descn;&es Mapas (sketches)
verbais
. Representacoes
Descrigtes Pl
matematicas Graficas trabalhadas

na disciplina

Figura 1 Tipologia das representacgdes graficas trabalhadas, baseado em Fish &
Scrivener (1990).
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Pensamento Visual

Estudos acerca do pensamento visual tiveram origem na década de 70,
tendo como precursor Robert Mckim (1972), com o proposito de: (1)
resgatar o desenho como forma de comunicag¢io; (2) estimular o lado
direito do cérebro (criatividade) e fugir do pensamento cartesiano; (3)
disseminar a ideia de que todo mundo pode desenhar.

Para Mckim (1972), o pensamento visual é passivel de ser
aperfeicoado e este contexto pode ser trabalhado metodologicamente.
Hoje, o pensamento visual é um dos passos previstos dentro de um
processo de Design Thinking, estando atrelado, dentro de um processo
de Design, a etapa de ideagio (e.g. Double Diamond).

Roam (2009), argumenta que, o pensamento visual significa tirar
proveito de nossa capacidade inata de ver, tanto com os nossos olhos,
quanto com os nossos “olhos da mente”. A fim de descobrir ideias
que sdo de outra forma invisiveis; desenvolvé-las de forma rapida e
intuitiva, e, depois, compartilhd-las com outras pessoas de modo que
elas simplesmente as compreendam. Para o autor, “o desenvolvimento
do pensamento visual é uma ressignificacdo da inata capacidade
humana de visualizar, em busca de uma explora¢cao mais intuitiva e
agil sobre as proprias ideias” (2009, p.18).

Ainda conforme Roam (ibidem), o pensamento visual se divide
em quatro etapas: olhar, ver, imaginar e mostrar. A figura 2 explicita a
relacdo entre estas etapas.

= Olhar: processo semipassivo, referente ao ato de coletar
informacoes e fazer as primeiras avaliacoes sobre essas
informacoes.

= Ver: selecao e agrupamento das informacgoes recolhidas
inicialmente, com maior detalhamento e reconhecimento de
padroes.

= Imaginar: caracteriza-se por “enxergar o que ndo esta
visivel”, ou seja, realizar associacOes e cruzamentos entre as
informagOes que a principio ndo eram aparentes, encontrando
novos padroes e conexoes.

= Mostrar: acdo de demonstrar através de recursos graficos os
padrdes e conexoes encontradas através das etapas anteriores,
que dao sentido aos dados e enriquecem as informacoes
coletadas (Costa, 20153).

£

4::,—\ Olhar ;-Ver Mostrar

Figura 2 Etapas do pensamento visual, baseado em Roam (2009).
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Ja Gray (2012) enfatiza que, qualquer pessoa tem a capacidade de
expor ideias para a resolug¢do de problemas através de representacoes
graficas. Se uma ideia € passivel de ser representada, ele é passivel de
ser executada. Este mesmo autor sugere que, através dos glifos basicos
da linguagem visual, propostos por ele, todos os individuos podem
externalizar seus pensamentos e/ou insights, mesmo nido sendo
eximios desenhistas (Figura 3).

Gray (ibidem) também exemplifica a utiliza¢ido e combina¢io dos
12 glifos para representar diferentes proposicoes de ideias de forma
clara e precisa. Tais representacoes podem ser logicas, metaféricas ou
literais e podem, ainda, estarem atreladas a ideia de tempo, diferenca
ou relacoes (Figurag).

TEMPO DIFERENCA RELACIONAMENTO
P Fluxo Comparagao Estrutura
Sequéncia Contraste Sistema
' g
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Figura 3 Exemplificacdo de utilizacio dos glifos para representar ideias, baseada
em Gray (2012).

Na mesma linha de raciocinio, mas com outra proposta
metodologica, Roam (2009) argumenta que problemas complexos a
serem externalizados estao divididos em seis categorias. Ele também
propOe uma esquematizacido onde associa que para cada tipo de
problema a ser representado, existe uma forma de representagao
grafica que seria mais indicada: “Quem ou o que” (uso de retrato/
ilustracdo), “Quanto” (uso de graficos), “Onde” (uso de mapas),
“Quando” (o uso de linha do tempo), “Como” (uso de fluxograma) e
“Por que” (uso de grafico de variaveis) (Costa, 2015).

O pensamento visual estd presente em uma ampla gama de
formatos ou técnicas como: sketches, rabiscos, registro grafico,
facilitacdo grafica. O resultado dessas técnicas pode ser um, varios ou
uma mistura dos seguintes géneros: mapas mentais, mapas conceituais,
storyboards, mapas, storymaps e didrios visuais, entre outros
(Férnandez-Fontecha et al., 2019).
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Ainda, quando se trabalha uma informagao complexa em uma
representacdo grafica, para facilitar o entendimento, muitas vezes,
fazemos uso de esquemas. “Um esquema ¢ uma representacio
simplificada e abstrata de um fenémeno, uma estrutura ou processo
do mundo exterior. E uma figura grafica que, geralmente, nio mostra
a forma de um objeto real, mas sim, as relacoes ou funcionamento, de
um conjunto complexo de elementos” (Costa, 1998, p.113).

Neste contexto, a figura 4 traz uma representacio grafica de
algumas das possibilidades de se pensar esquematicamente, levando
em conta que, aprendemos por meio de esquemas e esquematizamos o

que aprendemos.
Swnlese Vial

(ESQUE MAS)

\Cic! DESENNOS %) (DI
‘Gkn\a ‘ o ' ,.

Figura 4 Representacio grafica de tipos de representacdo associados a esquemas
(Fonte: Ana Valéria de Pieri Alvarez).

Dentro do estudo dos esquemas, ha também o estudo especifico
sobre diagramas, denomina-se diagrama a representacgao grafica de
uma estrutura, situagao ou processo. Os diagramas podem descrever a
anatomia de uma criatura, a hierarquia de uma corporacio, ou o fluxo
de ideias (Lupton, 2008).

Ainda, atrelado a esquemas hé estudos sobre mapas cognitivos
(mapas conceituais, mentais, de empatia, entre outros). Segundo
Okada (2008), os mapas cognitivos sdo representacoes graficas
da estrutura do conhecimento. Neles, as associacoes podem ser
estabelecidas de acordo com os significados construidos, similaridades
e analogias em escalas e multidimensionais.

Ainda, dentro da questao da representagao de informacoes
complexas e do pensamento visual, a de se levar em conta, a
visualizacio da informacdo ou infovis, que auxilia as pessoas a pensar
sobre dados: encontrar padrdes, interpretar relacoes, explorar as
possibilidades e ganhar novos conhecimentos com base nos mesmos e;
por conseguinte, ampliar a cognicao por criar visualizacoes interativas
de dados abstratos (Card et, al, 1999).

Neste contexto, Meirelles (2013) atenta para os seguintes passos a
serem levados em conta para uma boa representacao de informacao:
definir o problema, definir os dados a serem representados, definir as
dimensoOes necessarias para representar os dados, definir as estruturas
de dados e definir a interacio necessaria para a visualizacido dos dados.
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Acerca da classificagio dos tipos de representacao de dados, a mesma
autora lista como possibilidades: estrutura hierarquica (arvore),
estruturas relacionais (redes), estruturas temporais (linha do tempo e
fluxo), estruturas espaciais (mapas); estruturas temporais-espaciais e
estruturas textuais.

Por dltimo, ainda atrelada ao pensamento visual encontramos
a facilitacdo grafica. Esta consiste na participacido de um designer/
facilitador grafico dentro de uma reuniio de grupo (por exemplo, em
empresas ou em discursos em grandes eventos). O facilitador tem
por objetivos: (a) ouvir; (b) processar e; (¢) desenhar ao vivo e em
grandes formatos o que ¢ discutido na reunido pelo grupo, fazendo
uso dindmico da linguagem visual (Agerbeck, 2012; Sibbet, 2013).

RGSs

Padovani (2012, p.132) definiu as RGSs como “artefatos visiveis
bidimensionais estaticos criados com o objetivo de complementar a
informacao escrita”. Assim, elas fazem uso direto da linguagem visual,
que sao compostas basicamente por: imagens, palavras e formas
(Horn, 1998).

Sobre sua natureza e func¢io, Padovani et al. (2020) enfatizam a
possibilidade da construcio colaborativa do conhecimento através das
RGSs, reforcam o seu contexto educacional, colaborativo e que a RGS
deve ser entendivel (prioritariamente, pelo grupo que a desenvolveu).

As Representagoes Graficas de Sintese sio muito importantes
para os discentes e cientistas, pois permitem o raciocinio baseado
em modelo visual (Ainsworthet al., 2011). O uso e os beneficios das
RGSs como artefatos mediadores para a construc¢ao colaborativa de
conhecimento tém sido discutidos e demonstrados em varios projetos
de pesquisa ndo s6 no escopo do Design, mas também em dreas como:
Psicologia, Engenharia, Educacio e Ciéncia da Computacio (Buxton,
2007; Pfister, 2013; Mayer, 2007; Mcgown et al., 1998).

Bueno & Padovani (2016), investigaram junto a discentes de
poOs-graduacio que participaram da disciplina de Design Centrado
no Usudrio, quais os beneficios no uso das RGSs, os mesmos
apontaram como principais: (1) revisar conteido recentemente
exposto; (2) sintetizar pontos importantes da aula; (3) alternar entre
abstrato (ideias) e concreto (representagOes graficas); (4) aprimorar
capacidade descritiva (visual), e; (5) explorar varias relacdes entre
conteudos.

A fim de disseminar o uso das RGSs, Bueno et al. (2017)
propuseram critérios de avaliacio para as mesmas (flexiveis de acordo
com o contexto de aplica¢io):

= coesao grafico-informacional (RGS como um todo);

= clareza nas relacOes expressadas;

= contetdo correto, conforme o que foi apresentado em aula
expositiva;

= capacidade de sintese;

= hierarquia grafico-informacional;
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atratividade;
criatividade e inovacao;

facilidade de entendimento da metafora (se for utilizada);

= engajamento dos participantes na elaboracido das RGSs.

A figura 5 apresenta uma representacio grafica de temas atrelados

as RGSs.
Reproremlagin
Greilicar dle
Somlese
[ Prooeri, 2w y‘
@ 4 RGS weme wate o,
o wenament,
¥ wagmd o

P m (eevitinle fifie co timef’)

dxfomemaiemary  antifice
m ‘ea&ﬁmnﬁm CP

V] mEnaliutl pele
i’

guape gque oy

Sobolhacle L
denttty Lfacotovel

-@qy@ L‘..um "RGS"

Futacle Jonma cfatectng
wm Gnlexte Lducacimel

€) que wndB £'urma. RGS 7

(o uminptune)

®

doa fo wombien(E el
onttda o, 00,

Amfegaies ( atd romenla
u’“‘ﬂ-l-lh'j

FAEN wmap

Figura 5 Sintese grifica da tematica das RGSs (Fonte: Ana Valéria de Pieri

Alvarez).

Expostos os varios conceitos que a literatura associa a
representacio grafica e a pensamento visual, a figura 6 traz um mapa
mental relacionando estas varias tematicas de forma a estabelecer
relagdes, propor uma primeira estrutura e levantar pontos principais
que poderiam ser trabalhados em uma possivel sequéncia didatica (o
que ¢, para que serve, como aplicar, o que considerar, como combinar

conceitos e representacdes graficas).
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Figura 6 Mapa mental relacionando a pensamento visual e a representaciao
grafica os varios conceitos trazidos na se¢io (Fonte: Ana Valéria de Pieri
Alvarez).

3 Proposta didatica

Nesta secdo, apresenta-se uma proposta didatica aperfeicoada ao longo
de 3 anos (2017, 2018 e 2019) da disciplina optativa de pensamento
visual ministrada no curso de Design Grafico da UFPR, com carga
horaria semestral de 30 horas. Ela foi dividida em 15 encontros de 2
horas semanais e tinha como premissas:
= Estimular a utilizacao do pensamento visual dentro do processo
de Design na busca de novas ideias e solucgoes;
= Estimular o trabalho colaborativo no ambiente académico
e profissional;
= Incentivar que os discentes apliquem as técnicas trabalhadas na
disciplina para apresentar solucdes de forma rapida a clientes e
colegas de equipe (sejam estes designers ou nio).

As turmas continham de 30 a 40 matriculados e eram compostas
por discentes, majoritariamente, do curso de Design Grafico (80%).
Os demais discentes advinham do curso de Design de Produto. Vale
ressaltar que, nas disciplinas optativas no curso de Design Grafico da
UFPR sio ofertadas 20 vagas a Design Grafico e 5 vagas para Produto.
Entretanto, nos 3 anos em que foi disponibilizada, a procura pela
disciplina fez com que as turmas fossem ampliadas.

Primeiramente, pensou-se que dado o cariter flexivel do tema

“pensamento visual”, intercalar aulas tedricas (conceituagdes) com
exercicios praticos e colaborativos seria uma forma eficaz de se

infodesign | Sio Paulo | v.17 | n. 3 [2020], p. 22 — 42 31



Bueno J. | £ possivel aperfeicoar nosso pensamento visual?Uma experiéncia diddtica em graduag@o de Design Grdfico

info

trabalhar o tema. Hi uma predilecio em se pensar que todos os
discentes de Design Grafico sdo eximios desenhistas, o que na
verdade ndo é um fato. Por isso, a disciplina foi estruturada de forma
a propiciar aos participantes o entendimento de que pensamento
visual é muito mais que “desenhar bem”, e que, independentemente,
da qualidade grafica de um desenho, todo mundo sabe desenhar.
Ainda, baseado em Roam (2009), em todas as aulas era enfatizado
que as representagoes graficas feitas pelos discentes tinham o intuito
de: “fazer com o que é complexo se torne compreensivel, tornando-o
visivel, ndo o tornando simples”.

As aulas propostas contemplaram as seguintes etapas didaticas:

= Aula conceito: na primeira etapa, a professora trabalhava o
conteudo tedrico em aula expositiva e dialogada, utilizando-se
de slides. Na sequéncia, era proposto um exercicio colaborativo
relacionado ao conceito tratado na aula (com tempo médio
de 60 minutos). Para tais exercicios era solicitado que os
discentes se reunissem em pequenos grupos de 4 ou 5 pessoas
e produzissem em formato A3 uma representacao. Abordava-se
uma tematica relacionada, muitas vezes, ao proprio curso de
graduacio (melhorias no website, discente representado em
cada ano de curso e estrutura curricular);

Aula exercicio: era solicitado também que os discentes

se reunissem em pequenos grupos de 4 ou 5 pessoas e
produzissem em formato A3, uma representacio grafica
acerca do contetudo trazido como proposta para a aula
(noticias, letras de musicas, entre outros). Além da folha

A3, eram disponibilizados materiais diversos para os grupos
compartilharem, tais como: canetas hidrocor, fitas adesivas,
cordoes, papéis coloridos, cola, tesoura e post-it. O tempo
estipulado para tal atividade era de 120 minutos. Para estes
exercicios, sempre houve uma preocupacgio de trazer para
discussio temas atuais e que gerassem um maior engajamento
nas discussoes, por exemplo: empoderamento feminino,

fake news e letras de musicas (conhecidas pela maioria dos
discentes).

Trabalhos: eram propostos com antecedéncia, dois trabalhos
ao longo do semestre. Nestes, os grupos nio, necessariamente,
precisavam trabalhar em carater bidimensional e manual. Eles
tinham liberdade de explorar os temas propostos de forma
tridimensional e a criatividade na apresentacio era um critério
de nota.

Nas aulas seguintes aos exercicios, as representacoes graficas feitas
na aula anterior eram expostas e havia uma breve explicacao sobre
seu desenvolvimento pelo grupo que a desenvolveu. Na sequéncia, a
professora dava um feedback sobre a hierarquia da informacao e o
conteudo grafico-informacional apresentado.

A tabela 1 apresenta a sequéncia didatica e o conteado trabalhado
em cada aula durante o semestre. Note-se que, os conteudos
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trabalhados tinham uma sequéncia de temas propositalmente
organizados de uma visao macro sobre pensamento visual e

depois eram trabalhados temas especificos como mapas cognitivos,
visualizacdo da informacio e facilitagcdo grafica.

Tabela 1 Informacgdes acerca contetido trabalhado em cada aula.

Contetido da Aula

Aula o1 Apresentacao e discussao do plano de ensino
Aula 02 Pensamento Visual (Visual Thinking)

Conceito

Aula 03 Todo mundo pode desenhar (matriz de Dave Gray)
Exercicio - parte |

Aula 04 Todo mundo pode desenhar (matriz Dan Roam) -
Exercicio parte |l

Aula o5 Representagoes Graficas de Sintese - RGSs
Conceito

Aula 06 Exercicio em grupo com RGSs

Aula o7 Facilitagdo Grafica

Conceito

Aula 08 Facilitacdo Grafica (Lancamento do Trabalho 1)
Exercicio

Aula o9 Orientagao do Trabalho 1

Aula 10 Apresentacdo do Trabalho 1

Aula 11 Mapas Cognitivos

Conceito

Aula 12 Mapa Mental

Exercicio

Aula 13 Visualiza¢io da Informacdo (Lancamento do
Conceito Trabalho 2)

Aula 14 Orientagao do Trabalho 2

Aula 15 Apresentacdo do Trabalho 2

4 Exercicios produzidos

A seguir sdo apresentadas algumas representacgoes graficas elaboradas
pelas equipes ao longo dos 3 anos da disciplina. Por exemplo, na
figura 7, traz-se uma representacao grafica desenvolvida, utilizando

a matriz de Gray (2012). As instru¢des para o exercicio eram: (a)

se retunam em grupos; (b) apresento a vocés 3 possibilidades de
problema de tempo, 3 de diferenca e 3 de relacionamento; (¢) o
grupo deve selecionar uma das 3 possibilidades apresentadas para
cada tipo de problema; (d) deve decidir como sera a representagio
(esquemaitica, literal ou metaforica); (e) para cada problema, deve ser
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selecionado um tipo de representacio diferente (nio vale repetir o
tipo de representacio) como na figura 8.

TEMPO DIFERENCA RELACIONAMENTO
1 Processo de 1 Comparagdo entre um 1 Distribuicdo de renda
envelhecimento designer da déc. de 70 per capita no Brasil
de uma pessoa e um designer em 2020 (ricos e pobres)
2 Processo de fazer 2 Ndmero de filhos por 2 Influéncia do aqueci-
café coado familia no séc. XX e mento global no clima
no séc. XX/ do planeta
3 Processo de evolugdo | 3 Comparacgdo entre 3 Funcionamento de uma
dos celulares arte cldssica e arte colmeia
contempordnea

ESQUEMATICA  LITERAL  METAFORICA
Figura 7 Proposta de exercicio sobre pensamento visual (Fonte: a autora).

No caso, a equipe a partir da problemética “Ntumero de filhos no século
XX e no século XXI”, optou por uma representacio grafica esquematica
e comparativa entre os dois periodos de tempo. Nota-se que além da
representacio pictoérica discrepante do nimero de filhos entre os séculos
comparados, a equipe traz de forma simples a neutralizacio de géneros no
século XXI.

-nﬁmcm de Fllllho6 por anflin_
ho sec XX e nd sér_)’.)('l e b

Figura 8 Exemplo de representacio esquematica, a partir, da matriz de Gray
(2012) (turma de 2018).
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Nas figuras 9 e 10 apresentam-se exemplos de representacoes
graficas desenvolvidas na aula conceito de RGSs, onde cada equipe
recebeu uma copia da grade curricular do curso de Design Grifico e
devia gerar uma RGS utilizando o tema surpresa metamorfose.

Na representacao grafica da figura 8, a equipe optou por trabalhar
com a metafora de uma arvore, estruturando e correlacionando as
disciplinas do curso de Design Grafico e anos em que sdo ministradas
com as partes que compoem uma arvore. Ja o discente é representado
pela metafora de uma borboleta que vai se desenvolvendo conforme
sobe a arvore.

L

Figura 9 Exemplo de exercicio de RGS trabalhando como tema a grade curricular
do curso e o elemento surpresa metamorfose (turma 2019).

Ja na figura 10, a equipe optou por trabalhar com a metafora dos
“Transformers” em que o aluno sofre metamorfose conforme cumpre
os 8 semestres,transformando-se no “Optimus Prime” quando chega
ao trabalho de conclusio de curso.
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Figura 10 Exemplo de exercicio de RGS trabalhando como tema a grade curricular
do curso e o elemento surpresa metamorfose (turma 2019).

Na figura 11, traz-se um exemplo de representacio grafica
da aula exercicio de RGS, da turma de 2019, que recebeu a letra
da musica “Eduardo e Monica” da Legido Urbana, a qual conta a
historia de relacionamento de um casal. A equipe trabalhou a letra
de forma sequencial, mesclando representacgoes literais, metafoéricas
e esquematicas, dando énfase aos pontos principais da historia do
casal. Ou seja, mesclando varias técnicas que viram nas aulas de
conceitua¢ao sobre pensamento visual.
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Figura 11 Exemplo de exercicio de RGS sobre a mtsica Eduardo e Ménica —

Legido Urbana. (turma de 2019).

A figura 12 traz um exemplo da aula exercicio de RGS, do ano de
2017. Nela, a musica tema para a RGS foi “Evidéncias” de Chitdozinho
e Xororo. Esta equipe, em especifico, optou em trabalhar a letra da
musica com um grafico esquematico denominado “Mapa de Emocoes”,
onde contabilizaram todas as emocoes contraditorias do personagem
da musica e quantas vezes elas apareciam.

EVIDENCIAS

(Wimiozto & Xorord

© = L L M LFTRA
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Figura 12 Exemplo de exercicio de RGS sobre a musica Evidéncias — Chitdozinho

e Xorordé (turma de 2017).
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Percebeu-se ao longo destes 3 anos, durante os exercicios e
trabalhos propostos, um incremento na qualidade das representagoes
graficas feitas pelas equipes, embora ndo tenha sido implementado
uma forma sistematica de aferir o aperfeicoamento do pensamento
visual.

As equipes ndo se restringiram as ferramentas visuais apresentadas
e, sempre que possivel, procuraram mesclar ferramentas em
detrimento de uma representagdo grafica mais bem elaborada e
consistente. Quando apresentavam o resultado de um exercicio ou
trabalho, as equipes explicavam se o resultado era baseado na matriz
de Gray (2012), nas proposi¢oes de Roam (2009) ou se era uma
combinacdo de varias aulas conceito, junto a mapas cognitivos e
visualiza¢io de informagoes (a combinagdo de conceitos e mistura de
tipos de representacoes graficas sempre foi incentivada).

A cada encerramento de semestre era enviado aos discentes um
formulario de autoavalia¢do, que também trazia algumas questdes para
que eles deixassem um feedback para melhoria da disciplina. Dadas as
respostas colhidas, até entdo, considera-se que a disciplina tem sido
ministrada de forma satisfatéria e que o contetido sobre pensamento
visual torna-se importante para os discentes participantes.

No geral, varios discentes comentaram como ponto positivo a
forma como teoria e exercicio pratico se complementaram, elogiaram
as temadticas que sdo trabalhadas nos exercicios e ressaltaram que
levardo os conhecimentos adquiridos para além da disciplina. A
exemplo, seguem alguns dos 27 feedbacks da turma de 2019:

= “Gostei muito da disciplina e das interacoes, de poder trazer
a cada aula a parte pratica do que vimos na teoria. Gostaria de
ter me envolvido mais em alguns momentos, mas penso que
parte disso ocorreu devido ao tempo curto da aula. Nao tenho
nenhuma critica a fazer, e estou animada por poder utilizar
esse conhecimento em outras areas, matérias e desafios”;
= “No inicio da matéria eu me questionei se realmente seria
necessario uma disciplina inteira que tratasse destes conteudos.
Ao longo da matéria fui descobrindo as diversas aplicacoes e
objetivos que as RGS poderiam cumprir e fiquei empolgado
em pensar pra além da disciplina. No que esse conhecimento
poderia me auxiliar na vida? reunides com clientes? Aulas do
atelié? TCC? As possibilidades eram muitas e eu acredito que
levarei esses conhecimentos pra minha vida toda, académica e
profissional”;
“Apesar de fazer produto, achei que a matéria e os conteudos
somaram muito para meus conhecimentos. Achei muito legal a
forma livre dos trabalhos, podendo ser feitos representacoes de
colagens a desenhos”;
= “Gostei dos exercicios e das interacoes entre a turma. Todo
o feedback ao final da aula foi muito bom para esclarecer e
melhorar as ideias;
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= “Foi super divertido, principalmente ter a abertura de poder
criar coisas diferentes, em 3d. Faria Visual Thinking 2 se
tivesse!”;

= “Achei muito positivo que varios exercicios abordaram temas
culturais, politicos e filosoficos importantes, de género a
histéria da musica brasileira”.

5 Conclusoes e desdobramentos

Ferramentas graficas vém sendo largamente exploradas nos tltimos
anos, em diversas dreas do conhecimento, além do Design. H4 neste
sentido, um crescente interesse pelo pensamento visual.

Entretanto, o pensamento visual ainda é pouco explorado como
tema de pesquisa e no contexto académico. Ainda, nio ha estudos
que se proponham a investigar a possibilidade de aperfeicoamento do
pensamento visual por estudantes de graduacao em Design Grifico.

Este estudo partiu do pressuposto de que isto é possivel. Assim,
neste artigo foi apresentado, primeiramente, um pouco do contexto
teorico atrelado ao pensamento visual. Na sequéncia, foi apresentada
a proposta de uma disciplina de 30 horas relacionada ao tema e
ministrada ja em 3 edi¢Oes de forma presencial (2017, 2018, 2019).

Os exercicios feitos a mio e de forma colaborativa demonstram
a empregabilidade dos conceitos vistos em sala nas representagoes
graficas elaboradas pelas equipes. Com isto, a proposta da disciplina
se mostra promissora para o desenvolvimento metacognitivo dos
discentes que a cursam e satisfatoria no que tange a estruturacio e a
relacdo entre conceitos e exercicios propostos. Espera-se que o artigo
suscite a iniciativa de uma disciplina especifica de pensamento visual
em outros cursos de graduacao brasileiros.

Cabe como trabalhos futuros, um estudo sistematizado de
acompanhamento da disciplina para medir o possivel aperfeicoamento
do pensamento visual dos discentes que a cursam. Também ampliar
este estudo para a pos-graduacio em Design e trabalhar o pensamento
visual como auxilio ao desenvolvimento da pesquisa cientifica
(representar graficamente um problema proposto, possiveis solucdes,
método, anilise de dados e apresentac¢io dos resultados).
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