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Design na formacao de uma cultura visual critica

Design in a critical visual culture formation
Cristina Portugal

Resumo

Neste artigo apresenta-se uma reflexao sobre cultura visual considerando que a
experiéncia humana a cada dia esta mais exposta aos recursos visuais e entendé-
los, nos tornara pessoas mais informadas e criteriosas nos processos de tomada
de decisdo. O Design, em fungao de sua natureza projetual pode influenciar a
formagao de uma cultura visual critica. Discute-se também. a responsabilidade
do ensino de Design frente a esta nova demanda e as possibilidades de atuacao
desses profissionais em outros campos de saber, como por exemplo, a Educacao,
objeto de estudo aqui contemplado. As discussdes realizadas neste trabalho visa
gerar reflexdes de forma a melhorar a pratica projetual, fazendo com que o
design esteja mais consciente para oferecer solucoes efetivas no que se refere a
ambientes educacionais.
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Abstract

This paper presents a reflection on visual culture considering that the hu-
man experience every day is more exposed to visual and understand them,
make us more informed and insightful people in decision-making processes.
Design, because of its nature projectual can influence the formation of a
critical visual culture. We also discuss the responsibility of the teaching of
Design before this new demand and the opportunities for these profession-
als to action in other fields of knowledge, such as Education, object of study
included here. The discussions in this paper aims generate ideas to improve
design practice, making the design is more conscious to offer effective solu-
tions with regard to educational environments
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1. Introducao

Neste artigo por meio de uma revisao de literatura apresento uma reflexao
sobre a importancia da investigacao da cultura visual para o campo do Design
e sua influéncia sobre ela. A necessidade de investigarmos areas de conheci-
mento relacionadas ao Design torna-se cada vez mais relevantes, pois como
alerta Bonsiepe (2011), o campo do Design perdeu a sua substancia quando
passou a tratar das superficialidades, colocando-se a servico da beleza cos-
mética e visando alcancar os lucros do mercado de uma maneira facil. O autor
ainda sugere que o campo do Design seja tratado como qualquer outra disci-
plina consolidada da ciéncia e investir em pesquisa, 0 que permitiria a geracao
conhecimentos e formacédo de um solido arcabougo de embasamento para os
estudos da area.

Sob essa perspectiva, neste artigo disponibilizo conhecimentos com o intuito
de gerar reflexdes de forma a melhorar a préatica projetual, fazendo com que
o design esteja mais consciente para oferecer solucoes efetivas no que se
refere a ambientes educacionais digitais. O resultado de um projeto de De-
sign colocado no entorno publico, seja este, um artefato analdgico, digital ou
comunicacional exerce impacto cultural e influencia nossas experiéncias. Este
impacto afeta a maneira pela qual as pessoas se relacionam com os artefatos,
com outras pessoas, com 0 meio ambiente e contribui para a criagdo de um
consenso cultural.

Segundo Ruberti e Pontes (2001), os significativos avancos das tecnologias
de informacéo e comunicacao, demandam da escola de nosso tempo um ar-
duo trabalho de incorporar em suas préaticas e teorias uma nova forma de
ensino-aprendizagem. Essa nova forma pressupOe processos voltados para a
potencializacao de competéncias para o uso de multiplas linguagens que con-
vergem. Além disso, dizem os autores, é preciso desenvolver destreza para se
autogerenciar em situacdes de comunicacao que constroem as novas redes
telematicas multimidia.

A experiéncia humana a cada dia estd mais exposta a comunicacao visual,
e entendé-la tornara as pessoas mais criteriosas e informadas nos processos
de tomada de decisao. O Design, em funcao de sua natureza projetual pode
influenciar a formagao de uma cultura visual critica. No processo de formacao
de futuros designers é preciso estar atento as novas demandas da sociedade e
as possibilidades de atuacéo desses profissionais em outros campos de sabet,
como por exemplo, a Educacao, objeto de estudo aqui contemplado.

Partindo de uma visdo aberta a inclusao que caracteriza a area do Design,
defendo a ideia de que existe nesse campo de saber um grande potencial para
trabalhos conjuntos com a &rea da Educacédo, com vistas a atender a novas
exigéncias da sociedade contemporanea. Foi precisamente este entendimento
que conduziu as reflexdes aqui realizadas sobre as possibilidades de um di-
alogo interdisciplinar entre Design e Educacao como base nos efeitos que as
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novas tecnologias estado provocando na imagem, na linguagem, na cultura.

Bomfim (1994, p 17) afirma que para que ocorra o transito de conhecimentos
entre teorias torna-se preciso o desenvolvimento de linguagens que promovam
a comunicacao entre especialistas na producédo de conhecimentos e destes
com os que se dedicam a aplicagao dos conhecimentos na praxis, ou seja, a
interacdo entre os que ‘sabem’ e que ‘fazem’. “A interacdo entre teoria e praxis
exige, além do dominio de linguagens comuns, planejamento, que transforme
comunicagdo em agao”.

A comunicacao pode ser entendida em sua acepgao mais vasta, como utiliza-
¢ao dos meios de comunicacao em massa, Como comunicacao escrita, falada,
cantada, recitada, visual, auditiva e figurativa. Todo este universo estd na base
das relacdes intersubjetivas e constitui o verdadeiro ponto de apoio de toda a
nossa atividade pensante, segundo Gillo Dorfles (1999);

A orientacao sobre o uso legitimo das imagens é anunciada logo no inicio
do decreto sobre “a invocacao, a veneracéo e as reliquias dos Santos, e as
sagradas imagens” resultante da XXV sessao do Concilio de Trento, em 1563.

2. Reflexao sobre cultura visual na educacao

A breve reflexao sobre o conceito de cultura visual aqui apresentado tem por
base diversos autores que se dedicam ao estudo desse tema, como por exem-
plo, Nicolas Mirsoeff!, Macolm Barnard2, Kerry Freedman3, Arthur Efland* ,
dentre outros.

Mirsoeff (2003) diz que a cultura visual tem interesse pelos acontecimentos
visuais em que o consumidor procura informacao e significado, ou lazer, co-
nectado a uma tecnologia visual. Ele entende por tecnologia visual qualquer
forma de artefato projetado, seja para ser observado ou para aumentar a visao
natural, desde a pintura a 6leo até a televisao e a internet. Ainda que os dife-
rentes meios visuais de comunicacao estejam sendo estudados de forma in-
dependente, apresenta-se atualmente a necessidade de interpreta-los em con-
junto, como parte da vida cotidiana. Em disciplinas diferentes como a histéria
da arte, cinema, jornalismo, sociologia, entre outras, este campo emergente e
denominado de cultura visual.

Barnard (1998) afirma que o uso que os diferentes grupos sociais e culturais
fazem e o modo como definem o visual faz com que se torne relevante inves-
tigar e explicar este tema através de estudos sobre cultura visual. Para ele,
visual é tudo que é produzido, que pode ser visto, interpretado e criado pelo ser
humano que tenha ou produza uma intengdo funcional, comunicacional e/ou
estética. Assim, para iniciar a discussao ele afirma que é necessario responder
a seguinte questao: Que conceito de cultura nés podemos adotar para estudar
e explicar a cultura visual?
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Assim como o autor, também considero importante para este trabalho discutir
o tema cultura, conceito complexo, mas fundamental para o entendimento do
Design, uma vez que ele tem influéncia direta na cultura como um todo e na
cultura visual em particular.

Citando, Raymond Willians, intelectual Galés, Barnard afirma que a cultura
visual é o sistema de significado de uma sociedade. Este sistema abrange
instrucoes, objetos, préticas, valores e crengas que Sao 0s recursos por meio
dos quais uma estrutura social é produzida, reproduzida e contestada por sua
visualidade. Estas posicoes de poder e status sdo produtos de um sistema
especifico econdmico, qual seja o capitalismo. Este aspecto da cultura visual,
portanto, liga ideologia e politica. Esta relacionado com os caminhos nos quais
a cultura visual produz e reproduz a sociedade, assim como 0s caminhos pelos
quais identidades e posicoes dentro desta sociedade podem ser contestadas
e desafiadas. O importante desta discussao para o campo do Design é com-
preender a responsabilidade social do designer enquanto produtor e criador de
sistemas funcionais, comunicacionais e estéticos, os quais de alguma maneira
irao influir para a construcao da cultura visual e por sua vez da estrutura de
uma sociedade.

Mirsoeff (2003) afirma que a cultura visual deve ser tratada desde um ponto
de vista muito mais ativo e se baseia no papel determinante que ela desempe-
nha na cultura mais ampla a qual pertence. Ela realiza agueles momentos nos
quais o visual se poe no interdito, se debate e se transforma como um lugar
sempre desafiante de interacao social e definicdo em forma de classe, género,
identidade sexual e racial.

O autor explica que a funcao principal da cultura visual é poder dar sentido
a variedade infinita de realidade exterior mediante a selecao, interpretacao
e representacao da dita realidade. Uma parte importante desta explicagao é
que ela coloca visivel as diferentes maneiras através das quais a imagem foi
se transformando gradualmente como representacao, derivando de algo real.
Estas convencbes sao, entretanto, poderosas e significativas e por esta razao
nao sera suficiente expd-las como construgdes sociais apenas.

Os designers como produtores da cultura visual devem compreender porque
um sistema prevalece sobre outro e sob que circunstancia pode mudar um
sistema de representacao e quando e como podem representar.

Para Freedman (2003), a tecnologia tem feito com que a cultura visual seja
muito mais accessivel que as formas literarias da cultura. O poder das tecno-
logias visuais sob uma perspectiva educativa é profundo e de extrema impor-
tancia para que os alunos possam compreender a forma visual.

A autora considera que a cultura visual pode facilitar o rompimento de limites
e ensinar conceitos. Explica que as representacoes estdo compostas de uma



combinacao de significados possiveis e fazem referéncias a estes, ao invés de
depender de apenas um significado, unificado, com uma inten¢@o. Toda uma
esfera de significados se interpreta e se une debilmente a signos que construi-
mos e ensinamos uns aos outros informalmente, para facilitar a comunicagao.

Esta é a razao pela qual podemos reconsiderar os exemplos da cultura visual
e continuar desenvolvendo significado através de novas experiéncias com eles,
estejamos em um museu observando uma pintura renascentista, ou sejamos
fas do filme Guerra nas Estrelas vendo-o pela décima vez na televisao.

Nesse particular, métodos e técnicas de Design aplicados as possibilidades
que a lousa digital, ipad, iphone e outras tecnologias interativas oferecem
ao professor e ao aluno, de trabalhar com a cultura visual é relevante, pois
elas permitem que o professor disponibilize os contelidos de diversas formas,
utilizando recursos visuais, sonoros, tateis e, por sua vez, os alunos podem
aprender através das imagens, fotografias e videos de uma forma mais lldica
e eficaz.

Segundo Freedman (2003), a nossa percepgao das imagens tem lugar como
um todo, é imediata ou muito rapida, muito mais facil de memorizar que
os textos escritos. Nesse sentido, as imagens parecem conter nao somen-
te mensagens, mas também os mapas necessarios para compreender essas
mensagens, como afirma Burnet (1995). No momento em se realiza um tipo
particular de investimento na imagem, o contexto da comunicacéo adquire um
significado cada vez maior. O resultado é um tipo diferente de imagem, que
depende da especificidade cultural e da histéria local. (BURNET, 1995 apud
RIBEIRO, 2008, P24).

Nesta mesma linha Kress (2005) aborda questdes da linguagem, imagens e
escrita considerando os efeitos sociais e culturais de amplo alcance num fu-
turo préximo e argumenta que a transicao para a tela como meio dominante
de comunicacao produzirda mudancas de longo alcance nas relacdes de poder
e nao simplesmente no ambito da comunicacao. Segundo o autor, o potencial
democratico das novas tecnologias da informacao e da comunicacao terd am-
plas consequéncias politicas, econémicas, culturais, conceituais cognitivas e
epistemolégicas que sdo inimaginaveis.

Para Vilches (1984), as imagens nos meios de comunicacdo de massa se
transmitem em forma de textos culturais que contem um mundo real ou pos-
sivel, incluindo a prépria imagem do espectador. A contribuicao pedagogica
abordada em seu livro intitulado, La /ectura de la imagen, esta expressa na
proposta critica de alguns modelos metodolégicos para analisar os procedi-
mentos de sequencialidade, temporalidade e o0 comportamento da imagem na
informacao nos diversos meios de comunicagao de massa.

Um ponto crucial a ser considerado neste trabalho, baseado nos autores ci-
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tados acima, diz respeito ao fato de ndo podermos entender as imagens sem
levar em conta diversos fatores que implicam seu significado, como por exem-
plo, fatores culturais, tecnolégicos e econdmicos.

A esse respeito problematiza Kress (2005), que existem dois fatores distintos,
entretanto relacionados entre si, que merecem ser destacados em particular.
Trata-se, por um lado, do movimento que se estd produzindo desde a escrita
que por séculos dominava nosso meio de comunicagao, para o novo dominio
da imagem, composto pelo movimento que vai desde a dominacédo do meio
livro, para a dominacao do meio tela. Esta duas mudancas estao produzindo,
por elas proprias, uma revolugdo nos usos e efeitos da visual literacy que neste
trabalho vamos traduzir para alfabetismo visual, e dos meios associados para
representar e comunicar em todos os niveis e ambitos. Segundo Kress, a este
respeito duas questdes importantes se impéem: Qual é o provavel futuro do
alfabetismo e quais seriam os mais provaveis efeitos sociais e culturais?

O autor diz que tudo aquilo que aparece representado no discurso oral ou
escrito tem que se inclinar inevitavelmente sobre a légica e a sequéncia do
tempo. Consequentemente, o mundo representado no discurso oral ou no
escrito é (re)configurado de uma maneira real e quase temporal. A interacao
humana com o mundo através da imagem ndo pode escapar a esta logica,
que ordena e configura como representamos o mundo e configura por sua
vez, como o vemos e como interagimos com ele. O género da expressao é a
expressao formal culturalmente mais potente disto. O mundo narrado é um
mundo diferente do mundo representado e expressado pela imagem.

Para compreendermos melhor o conceito de
imagem valho-me das ideias de Mitchell (2009).
Segundo o autor, de um modo geral, podemos
dividir o campo das imagens entre aquelas
“materiais” e “imateriais”. Ele apresenta um
diagrama taxiondmico da imagem que é dividido
em dois reinos, o material, isto é imagens que
podem ser vistas em suportes materiais, e as

imagens imateriais que surgem na mente como Figura 1 - Diagrama taxionémico da imagem adaptado do livro

. Iconology (MITCHEL, 2 .
fantasias, sonhos etc. conology (MITCHEL, 2009)

O autor considera como imagens matérias as que podem ser vistas em supor-
tes fisicos, como pinturas, ilustracdes, videos e imagens imateriais sao aquelas
produzidas na mente por meio de sonhos, fantasias, memarias, como por
exemplo, imagens produzidas por um leitor quando |&é um livro, visualizando
personagens, cenarios, acoes podendo também perceber as figuras que com-
pde o domino das imagens verbais, como a metéfora.

Mitchel considera que a imagem perceptual é a interface entre mente e mundo,
que possibilita essa experiéncia de sensibilidade mutua, criando significagao,




traduzindo, mediando e produzindo um sentido tanto do material como do
mental. E ainda ressalta que ao falar de midia torna-se imprescindivel se referir
as imagens que nela transitam e aos regimes de visibilidade que elas produzem.

Freedman (2003) constata que hoje aquilo que os estudantes chegam, a sa-
ber, e como chegam, a saber, rompe as fronteiras tradicionais. Atualmente os
alunos podem obter mais informacdes das imagens do que dos textos, como
consequéncia a educagao artistica e aqui podemos incluir a educacao em
design, que por sua vez tem uma responsabilidade cada vez maior. Enquanto
os limites entre educacao, além da cultura e entretenimento se ampliam, os
alunos aprendem cada vez mais a partir das formas visuais. Neste contexto de
mudanca devemos estudar os desafios e os limites da forma, do objeto e dos
conteldos escolares.

Outro aspecto que a autora considera importante esté relacionado com os
limites culturais e educativos. Ensinar cultura visual inclui estudar muitas cul-
turas. Fundamentalmente, tem a ver com a inclusao das pessoas, das imagens
e dos artefatos que concebem e criam. A inclusao da cultura visual do passado
¢ parte desta consideracao de diversas culturas e sub-culturas.

Freedman (2003) sugere para a educacao atual que o inter-relacionamento
das experiéncias da cultura visual, através da educacao infantil, fundamental,
média e superior, seja cada vez mais accessivel, interativa e dependente de
habitos mais amplos de visao. Ela diz, ainda, que muitos adolescentes na
busca de entretenimento assistem aos mesmos programas de televisao que os
adultos, assim como, muitas criangas e jovens jogam os mesmo videos games
que os primeiros. As criancas visitam museus com seus pais possibilitando
uma aproximacao cada vez maior entre as geracoes de pais e filhos, facilitando
a comunicagao entre eles. A cultura visual como conjunto deve ser vista como
algo real no sentido de que é parte destacada da experiéncia cotidiana. Uma
responsabilidade essencial da educacao sera ensinar aos alunos sobre o poder
das imagens, e as liberdades e responsabilidades que vem com este poder.
Se quisermos que os alunos compreendam o mundo contemporaneo no qual
vivemos, o curriculo tera que prestar uma maior atencao ao impacto das formas
visuais de expressao, para além dos limites tradicionais de ensino-aprendizagem,
incluindo os limites culturais, as disciplinas e as formas artisticas.

A autora reline os seguintes conceitos, que refletem este cruzamento de
fronteiras, e que sao fundamentais para o ensino e o entendimento da cultura
visual. (FREEDMAN, 2003, p. 47- 49).

1. Reconceituagao de campo: no passado a educacao artistica, aqui po-
demos incluir o ensino em design, se centrava no objeto. Agora, se da
mais atencao a importancia da relacao entre criadores e expectadores,
ou seja, produtor e usuario, que se estabelece através da mediacao dos
objetos.
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. Estética com sentido: as formas visuais somente podem ser

compreendidas em relagcdo com seus contextos e contemplagdo. Ao
mesmo tempo, formas de cultura visual dao sentidos a estes contextos.
A autora diz que os curriculos estdo comecando a refletir melhor sobre
os contextos das formas visuais incluindo informacdes relevantes
necessarias para compreender a complexidade da cultural visual.

. Perspectivas sociais: a vida social da cultura visual esta sendo redefinida

em uma escala mundial a medida que se estabelecem culturas hibridas
e as tecnologias visuais oferecem a liberdade de informacéo, e vao mais
além das fronteiras internacionais. Nas democracias pés-industriais, as
formas visuais de expressao influem na vida social, ja que é o reflexo
dela mesma. A forca educativa de posicoes e opinides expressadas por
individuos e grupos sociais através das formas visuais recebe uma nova
énfase para o ensino.

. Cognicao interativa: a nova investigacao de base cognitiva permite que

se faca mais evidente a importancia das relagdes entre pessoas e objetos
com a aprendizagem. Contudo, se devem levar em conta as diferencas
de construcdes individuais de conhecimento, mas ao mesmo tempo,
0s estudos de cognicao grupal nos dizem que as pessoas relacionando-
se com contextos humanos e ambientais constroem conhecimento. Os
estudantes criam e interpretam baseados em representacdes prévias
de conhecimento, reciclando as imagens e as idéias com as quais
se identificam. Chegam ao saber, em parte, através da investigacao
interdisciplinar e das estratégias de desenvolvimento e nao deveriam ser
ensinados baseando-se somente nas estruturas de disciplinas formais.

. Resposta cultural: as questées multiculturais, transculturais e intercul-

turais cada vez mais em relagao ao carater visual de nossas vidas e
entornos sociais sdo questoes criticas da arte, e aqui podemos incluir o
design, e tornam-se os aspectos mais importantes que se deva ensinar.
A criagao e a interpretagao sao respostas individuais ou de grupo, signi-
ficadas pela cultura na qual estao inseridas.

. Interpretacgao interdisciplinar: com a crescente e a ampla influéncia da

cultura visual na sociedade, o trabalho de educadores das formas visuais
se converteu em algo vital para os alunos. Além de ser competéncia da
educacéo artistica, aqui podemos incluir o ensino do design, o imenso
alcance do impacto da cultura visual deveria aumentar sua importancia
em todo o curriculo.

. Experiéncia tecnoldgica: as tecnologias nos permitem criar, copiar, pro-

jetar, manipular, apagar e reproduzir imagens com uma facilidade e
velocidade que desafiam as concepcdes tradicionais do talento e da
técnica.



8. Critica construtiva: o conhecimento deriva-se de uma variedade de fon-
tes externas a escola, incluindo a cultura visual. Estas referéncias frag-
mentadas, frequentemente contraditérias, multidisciplinares e intercul-
turais podem ter mais sentido de compreensdo de uma matéria escolar
por parte dos alunos, que o curriculo baseado na estrutura de uma
disciplina.

Em relacdo a educacao, Freedman (2003) problematiza que um importante
aspecto educativo da cultura visual é seu efeito sobre a identidade, tanto a
respeito da criacao como da observagao que é a questao de maior importancia
em educacéo. A educacao é um processo de formacao da identidade porque
mudamos a medida que aprendemos. Nossa aprendizagem muda nosso eu
subjetivo. As imagens e os artefatos da cultura visual se veem constantemente
e se interpretam instantaneamente formando um novo conhecimento individual
e grupal, onde as pessoas podem falar livremente, consentir visualmente, apre-
sentar e duplicar, manipular informaticamente, transmitir mundialmente etc.

As maneiras com que representamos através da esfera da cultura visual dao
forma ao nosso pensamento. Do ponto de vista educativo, torna-se critico
compreender a importancia da representacao, porque podemos ajudar a dirigir
a construcdo do conhecimento enriquecendo as experiéncias dos alunos.

Essas ideias encontram eco nas palavras de Roger Chartier, quando afirma que
a problematica do “mundo como representacao moldado através das séries de
discursos que o apreendem e o estruturam, conduz obrigatoriamente a uma
reflexdo sobre 0 modo como uma figuracao desse tipo pode ser apropriada
pelos leitores dos textos (ou das imagens) que nos dao a ver e a pensar o real”.
Reside af, segundo o autor, o interesse manifestado pelo intermédio do qual
¢ historicamente produzido um sentido e diferenciadamente construida uma
significacao (CHARTIER, 1990, p. 23-24).

Como foi dito anteriormente, as relacdes discursivas cada vez mais se fazem
visuais, e os simbolos visuais amitde se utilizam como uma forma de discurso.
Torna-se imprescindivel para o campo da Educacao, entao, refletir sobre as
articulacdes entre textos, imagens, leitores que nos possibilitam criar o real,
dando significado ao mundo. O Design, por seu turno pode colaborar nas
reflexdes sobre estes temas como produtor de imagem e linguagem, e ainda
necessita aprofundar nos estudos de como podem as representacoes afetar as
pessoas no seu processo de aquisicao de conhecimento.

As transformacdes tecnolégicas que se proliferam de forma célere estao criando
uma nova cultura, e cada vez mais visual, que esta transformando nossa
maneira de interagir com os objetos, com as pessoas e com 0 meio ambiente.
As mudancas que ocorrem na organizagao e na producao de conhecimento
estabelecem a base de uma nova sociedade, na qual a inteligéncia passa a
ser entendida como o fruto de negociagdes coletivas que envolvem pessoas e
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artefatos tecnolégicos. Mudando a estrutura de nossa subjetividade, mudam
também as formas de construgao do conhecimento e, consequentemente, os
processos de ensino e de aprendizagem.

A acelerada evolugao da tecnologia traz consigo novos desafios, nao sé para
o Design, mas também para as praticas pedagbgicas e exigem que seja
realizado o replanejamento da sociedade, do setor educativo, da tecnologia e
da educacao, como apontado acima. Assim, surge a questao de como transpor
as pesquisas sobre as teorias de aprendizagem para as tecnologias de hoje?
Nao existem teorias e modelos educacionais que possam ser diretamente
utilizados e nenhuma ferramenta tecnolégica que disponibilize de forma direta
materiais educacionais. Nao ha, também, integracao adequada dos campos que
sao fundamentais para este trabalho. As tecnologias de hipertexto, multimidia,
hipermidia, redes e ferramentas para trabalho cooperativo exigem um novo
design que privilegie a aquisicao das habilidades necessarias para a busca
e selecdo das informagdes e a construcao do conhecimento nos ambientes
educacionais disponiveis.

Segundo Ramal (2001), o primeiro elemento dessas mudancas na relagao
com o saber tem ligagdo com a velocidade com a qual as informacoes circulam
e sao produzidas.

O segundo elemento estd vinculado a compreensao das relacoes entre
trabalho, cidadania e aprendizagem. O sujeito de hoje precisa ser um receptor
critico e ativo dos meios de comunicacao, localizar as informacoes e utiliza-las
criativamente, além de relacionar-se bem com os grupos e com a producao
de saber.

0O terceiro elemento diz respeito as tecnologias. Durante séculos as sociedades
utilizaram a comunicacao oral para a transmissao e aprendizagem dos saberes
culturais. Depois, por um longo periodo, a escrita foi associada a comunicacao
oral, trazendo novos modos de relagdo com o conhecimento e ampliando
determinadas capacidades humanas.

Os suportes digitais, as redes e a hipermidia sdo, hoje, tecnologias intelectuais
queahumanidadeja utiliza paratrabalharquestées de ensinoe de aprendizagem,
para gerar informacéao, para interpretar a realidade e transforma-la.

Ao se criar um sistema hipermidia é necessario saber de que cultura vem seu
usuario, quais experiéncias ele ja vivenciou. Desta forma, faz-se necessario
analisar como podem ser disponibilizadas informacbes que hoje em dia
tornam-se cada vez mais complexas, pois exigem que estejam em diversas
linguagens, em multiplos suportes. A organizacdo e o modo como estas
informacoes estarao disponiveis vai influir no entendimento da mesma.

Esses elementos trazem questionamentos para a escola, principal instituicao



responsavel pela formacao do individuo e sua insercdo na sociedade. As
mudancas na producao de conhecimentos vém questionar suas estruturas
rigidas e muitas vezes distantes do cotidiano tecnolégico dos alunos.

As tecnologias intelectuais, com seus suportes hipermidia, interconectados,
interativos e multiplos, questionam a escola e a sua compartimentalizacao
disciplinar e suas grades curriculares pouco propicias ao didlogo entre os
saberes. Enquanto no mundo digital cada navegante é autor de seu percurso,
a escola é atingida por sua falta de personalizagéo, por conduzir os alunos
dando apenas uma possibilidade de tempo e ritmo.

A hipermidia é agente das transformacdes comunicacionais e subjetivas e
torna insustentavel um modelo escolar que se mostra ineficiente e obsoleto. A
reflexdo sobre a educacao tradicional, a fim de possibilitar novos modelos de
ensino-aprendizagem, faz-se necessaria no novo paradigma da construcao do
conhecimento.

3. Consideracoes finais

A mensagem e o método de expressa-la dependem grandemente da compreen-
sao e da capacidade de usar as técnicas, os instrumentos da composigao visual.
As técnicas de expressao visual sé@o 0s meios essenciais de que dispde o designer
para testar as opgoes disponiveis para a expressao de uma informacao em um
espaco formal. Trata-se de um processo de experimentacao e opgao seletiva que
tem por objetivo encontrar a melhor solucao possivel para expressar o contetdo.

Pensar, observar, entender, dentre outras qualidades da inteligéncia estao
ligadas a compreenséo visual. Para Dondis (2003), através do pensamento
visual a informacao é transmitida diretamente. A caracteristica fundamental
da linguagem visual estd em seu carater imediato em sua compreensao
espontanea. Em termos visuais, nossa percepcao do contetdo e da forma
é simultanea. E preciso compreender que ambos estao interligados e que
transmitem informacdo da mesma maneira. Quando adequadamente
desenvolvida, uma mensagem visual vai diretamente ao nosso cérebro, para
ser compreendida sem decodificacéo, traducé@o ou atrasos conscientes.

Para esta autora, o Design, a manipulacao de elementos visuais, € uma coisa
fluida, € um tipo de inteligéncia nao-verbal e sua esséncia esté ligada a producao
de conteido em uma forma, através do controle exercido pela técnica. Dondis
(2003) cita a autora Susanne Langer (1961) que diz: a forma, no sentido em
que os artistas falam de forma significante ou expressiva, nao é uma estrutura
abstrata, mas uma aparicao; e os processos vitais da sensagao e da emogao
que uma boa obra de arte expressa dao ao observador a impressao de estarem
diretamente contidos nela, nao simbolizados, mas realmente representados. A
conseqliéncia é tao assombrosa que simbolo e significado parecem constituir
uma Unica realidade.
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As técnicas visuais possibilitam ao designer uma multiplicidade de formas
para a expressao visual do conteldo. Para Dondis (2003), existem como
polaridades de um continuum, ou como abordagens desiguais e antagdnicas do
significado. Na comunicacao visual que opera com a velocidade e a imediatez
de um canal de informacéo, estas técnicas devem ser bem definidas. Embora
nao seja necessario utiliza-las em seus extremos, devem seguir um ou outro
caminho, pois se nao forem definiveis, tornar-se-do transmissores ambiguos,
conseqlientemente ineficientes de informacao.

Nas palavras de Moles (1989), o design procura transformar visibilidade em
legibilidade, ou seja, de operacbes da mente que organizam coisas na forma
de signos (volumes, superficies, angulos, contornos), em um todo inteligivel de
modo a preparar uma estratégia para a acao. E, ao assim proceder — ao assu-
mir a responsabilidade pelo aspecto simbdlico do mundo, sendo este influente
em opinides e acoes — o design grafico, que projeta o ambiente circundante,
carrega em si uma expressividade social. (Moles 1989, p.124).

Vindo ao encontro das ideias acima esbocadas apoio Efland et al.(2003),
quando afirmam que a educacao das artes visuais e através das artes visuais,
e aqui se pode acrescentar a educacao em Design e através do Design, é
necessaria para respaldar e, as vezes, colocar em julgamento a crescente e
sofisticada cultura visual que se vem desenvolvendo atualmente nos ambientes
hipermidiaticos. Nestes ambientes, a educacao pode proporcionar uma forma
de enriquecer a vida dos alunos, ajudando-os a criticar e a propor ideias
conectadas com a cultura visual e seus significados.

Nesta mesma linha, Dondis (2003) afirma que pessoas para serem visualmente
alfabetizadas necessitam passar por uma experiéncia visual metodoldgica que
comporte exploragoes, analises e definicdes com o objetivo de possibilitar o
aumento da capacidade para entender sua experiéncia visual. Esta alfabetizacao
visual deve encontrar, no seio da escola, um lugar de referéncia.

Segundo Quéau (2001) é evidente que, com o advento de tais tecnologias,
serdo criadas novas formas de manipulagdo e de linguagens. E urgente e
necessario que se desenvolva uma consciéncia destas mudancas, que se
melhore a formacao do individuo e que se estabeleca o mais rapidamente
possivel os meios de uma nova forma de alfabetizacdo. O autor ressalta que a
imagem gerada pelas tecnologias, tomada como escrita ubiqua, nao deve ser
vista como natural, distraidamente vista, mas deve ser antecipadamente lida,
analisada, comparada a seu contexto, como aprendemos a fazé-lo no campo
informacional da escrita em suporte estéatico.

O antropblogo Gilberto Simmel (1987) afirma que com o advento da
tecnologia o individuo tornou-se uma espécie de elo em uma enorme
organizagao de coisas e poderes que arrancam de suas maos todo o progresso,
espiritualidade e valores, para leva-lo de uma forma subjetiva de vida para



uma forma puramente objetiva. Por um lado, ela torna-se aparentemente facil,
invadida pelos estimulos, interesses, emprego do tempo e de consciéncia que
sao oferecidos por todos os lados. Por outro lado, a vida é formada pelos
conteldos e ofertas, que tendem a abandonar as verdadeiras coloragoes e
as caracteristicas individuais. Disto resulta um individuo que apela para o
extremo no que se refere a exclusividade e particularizacao, para preservar sua
esséncia mais pessoal e conquistar seus anseios.

Os estudos de Willian Orgbum (1989), sociblogo estatistico e presidente da
Sociedade Psicanalista de Chicago, sobre o conceito de distancia cultural
no contexto da influéncia da tecnologia e do impacto das invencdes sobre
o desenvolvimento social vem explicar a situacao do ser humano diante das
novas tecnologias. O autor afirma que as mudancas provocam tensdes em
virtude da demora necesséria para a assimilagao dos progressos tecnolégicos
e das descobertas cientificas pelas instituicdes sociais e pelos individuos
acomodados a sua prépria cultura. Contudo, estes individuos sdo obrigados
a adaptar-se a nova realidade, pagando o custo de uma desorganizacdo. Os
problemas sociais que os individuos enfrentam surgem do fato de que os
aspectos materiais da cultura tendem a modificar-se com mais rapidez que
seus tragos psicoldgicos (Orgbum, 1989 apud Couloun, 1995).

E necessério clareza em relacdo aos objetivos da introducdo das novas
tecnologias em instituigdes de ensino, pois os computadores, por exemplo,
nao possuem uma caracteristica intrinsecamente interativa e transformadora.
E 0 modo como a escola o utiliza que determina se sua funcao seréa de estimulo
a criatividade, de transmissor de informagoes, de incentivador de novas formas
de sociabilidade e de desenvolvimento de determinadas habilidades cognitivas.
O Design busca formas que convidem o usuario ao dialogo. A linguagem e a
interpretacao dos signos, permeadas por este didlogo, devem sugerir e guiar a
acao e a interacao do usuario com as interfaces.
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