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INTRODU~AO 

0 presente trabalho prop~e a inser~lo da atividade 

artistica no cotidiano de trabalhadores de baixo nivel de 

especializa~lo que utilizam miquinas de alta tecnologia. 0 

objetivo • proporcionar maier dinamiza~lo intelectual desses 

trabalhadores e apresentar, assim, alternativas de 

humaniza~•o do trabalho. 

A humaniza~lo aqui referida deve ser entendida como a 

restitui~~o ao homem do uso da sua racionalidade~ da sua 

capacidade de criar e transformar, ji que isto n•o e 

posslvel no trabalho de baixa especializa~lo, pois este 

reprime essas caracterfsticas intelectuais humanas~ 

Neste trabalho, o profissional que serA abordado para 

efeito de estudo • o digitador, principalmente porque os 

digitadores comp~em atualmente urn grupo numeroso de 

trabalhadores de baixa qualifica~lo que utilizam tecnologias 

sofisticadas no trabalho~ Em virtude da sofistica~~o dessas 

inas, depois de devidamente programadas, elas fazem 

quase tudo sozinhas~ Necessitam apenas de uma pessoa para 

atender seus comandos, constituindo, assim, uma atividade 

mecanicista e alienante~ Como esta atividade ~banal diante 

do potencial humano, o trabalhador que irA exerc~-la tern 

baixo nivel de qualifica~~o~ No case do digitador o indice 

de produtividade depende da sua habilidade nos teclados, 

podendo cair se ele se distrair com algo~ 0 qu• •le est' 

digitando, na grande maioria das v~zes, ~ muito abstrato 

s~o ndmeros e c6digos- e n~c o interessa~ Mesmo que o 

10 



interessasse, n~o teria tempo para ler e refletir sobre o 

que leu. 0 resultado disto § a aliena~•o desse trabalhador 

de qualquer atividade intelectual em seu trabalho. 

A alternativa ora proposta como compensa~•o ao 

desgaste intelectual desses trabalhadores e que sera 

anal isada nest a pesquisa, esta baseada na pratica da 

atividade artistica do digitador em seu instrumento de 

trabalho -o computador- e no prOprio local de trabalho. Isto 

se•·a possivel atraves da 

apl"opriado para a e><ecu.,:•o de desenho. Escl.arecemos tambem 

que a atividade artlstica que o digitador ira e><ercer no 

computador, est a fundamentada na metodologia 

construcionista; metodologia esta que propl!!e a constru.;•o do 

conhecimento pelo pr6prio aprendiz atrav~s da sua intera~~o 

com o computador. 0 que se espera com isso, e que 

possivelmente ocorram aumento da percep~~o, aumento da 

capacidade de concentra.,:•o, desenvolvimento de um padr•o 

est§tico pessoal, em fun.;•o do exercicio de decis•o que tais 

atividades v~o representar~ 

Ha tambem expectativas de melhorar as rela.;Oes do 

digitador com seu instrumento de trabalho, pois a computa~~o 

grAfica lprocessamento de imagensl, que sera utilizada nesta 

pesquisa, '1 constitui uma linguagem de comuni do u0.sua rio 

com o , permitindo que ambos tenham uma intera~~o 

mai.s facil. e natural, contribuindo desta forma para a 

desmisti·fic da m~quina e a dissemina~~o de seu uso mesmo 

Por i sso, jctlgamos 

1. Jonas MIRANDA, Luiz VELHO. ~nputa,~o Grafica. in Ciencia Hoje, Vol. 
19139, pg. J?. 

1i 

OR 56, Rio de Janeiro, 



conveniente a realiza~~o dos exercicios de criatividade no 

instrumento de trabalho de digitador e n~o de outra forma~ 

Para que seja vi~vel este procedimento, utilizaremos um 

software de computa~•o grifica de facil aplica~lo e que seja 

compatlvel com o equipamento da empresa. Desta forma, OS 

obstaculos que poderiam surgir quando da utiliza~•o dos 

instrumentos das artes plasticas tradicionais (pincel, 

tinta, papel, etc.l em que o dominic da t6cnica 6 bern mais 

di"fici 1, deixam de existir, porque o que o digitador 

precisaPa para 

para uso do 

cPiaP em computa~lo grafica s•o instru~~es 

software, jA que no trabalho ele esta 

familizarizado como funcionamento do computadoP. 

A necessidade de se encontrar uma compensa~~o para o 

desgaste mental que as atividades mecanicistas acarretam ao 

homem, suscitou, por urn lado, na Sociologia do Trabalho, 

varies estudos apresentando propostas para que ocorra essa 

compensa~~o~ A maioria delas, no entanto, via vel 

porque sugeria reformas institucionais, como a participa~~o 

efetiva dos trabalhadores nas decisbes da empresa no que se 

refere a remanejamentos internes, reajustes salariais, etc. 

Por outro lado, numa iniciativa isolada., cujos 

objetivos n~o se relacionavam previamente com a id~ia de 

melhorar condi~~es humanas de trabalho, foi desenvolvido urn 

curso de arte-educ na empresa .. Trata-se das aulas 

te6ricas de arte ministradas pela artista pl~stica a arte-

educ:adora OSTROWER, relatadas em seu livPo 

='--'""'---"""-" Segundo OSTROWER, o objetivo principal do curso era 

a aprecia~~o estilistica de obras de arte tendo como tema 



central o Espa~c~ Desta forma, os oparirios tivaram uma 

Hiniciat;:~Q 3, linguagem visual -educa~~o da sensibilidade 11 e 

11 principios b;!sicos atuantes na linguagem visual- nc<;e5es de 

espa~0
11
2. As aulas aconteciam uma vez por semana e tinham 

uma dura~•o de duas horas. A autora diz que n•o foi possivel 

realizar um curso prAtico devido a algumas dificuldades, 

como par exemplo, a ineldsti?ncia de um local apropriado 

dentro da empresa, uma vez que o espa~o cedido As aulas n~o 

permitia tal procedimento. A respeito dos resultados obtidos 

com a curso, OSTROWER diz o seguinte: 0 Senti-o como urn 

processo de cria~~o, de formas novas de comunica~~o e de 

amplia~~o da consci~ncia''3. Ainda a respeito do curse, rna& 

agora na voz de urn dos oper~rios que assistiram as aulas, 

vale relatar o seguinte coment~rio: " .. ~agora quero falar 

uma outra coisan E sabre arte~ Pensei que n~o fosse f~cil de 

Elas t~m raizes, e as 

ralzes s•o simples. Acho importante poder criar. Eu gostaria 

de poder fazer mais coisas na vida
11

4~ Excetuando essa 

'""P"''rienc ia de Fayga OSTR.OWER. rea 1 i zada recentemente, nll:o 

temos conhecimento de nenhuma outra semelhante no ambient€-? 

E importante salientar que, apesar de Fayga OSTROWER 

ter ministrado suas aulas numa empresa, havia dentro de suas 

end~ncias um local reservado para isso. Uma vez que em 

no~"; sa pesqu i sa as ativldades artisticas dever~c ser 

realizadas com o p rio instrumento de trabalho e no 

::--=:--:::::::::=~~·---·---

2. Fayga OSTROWER. Universos da Arte. Campus Ed., Rio tie laneir~, 19891 pg. 17. 
3, Ihide«~; pg:. 24~ 

4. pg. 346. 
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pr-6prio local de trabalho, r-eside ai uma d i ferenG:a 

fundamental em r-ela~•o • exper-iOncia anter-iormente relatada. 

Sando urn dos objetivos desta pesquisa propor uma melhora nas 

rela;~es do trabalhador- com a m'quina, ela perderia seu 

prop6sito se as e;<ercicios n:S:o fossem feitos no instrumento 

de trabalho do digitador. 

No primeiro capitulo da primeira parte falaremos da 

desumaniza;•o do trabalho, que teve inicio com a sua 

divis•o. Essa desumaniza;•o est' aumentando na medida em que 

as mts.quinas industrials se tornam mais sofisticadas e auto-

suficientc"s para produzirem, depois de programadas por 

profissionais especializados~ Falaremos tamb•m do lado 

positive da sofistica~•o de algumas dessas mdquinas, que • o 

seu potencial artistico e que ser' analisado nesta pesquisa 

como alter-nativa de humaniza~•o do trabalho. Objetivando urn 

maier esc:lar-eclmento do porquO da inser<;:•o da atividade 

artistica no cotidiano de trabalhadores que exercem tarefas 

mecanicistas, tra;aremos um perfil geral desta classe de 

trabalhadores. 

No segundo capitulo tentaremos justificar porque a 

arte pode ser resgatador-a da atividade intelectual do 

digitadoP a analisaremos como ela poder~, atraves da 

computa~~o grAfica, transformar o instrumento de trabalho do 

digitador numa m~quina que se submeteri A sua imaginat;~o 

criadora, liberando-a para dar forma aos seus sentimentos~ 

No tePceiro e ~ltimo capitula da pr-imeira parte 

apresentaremos e justificaremos o porqu~ da palo 

14 



r·eferencial te6rico que nos ::::.erviu de respaldo na analise 

das produ~~es des digitadores~ 

No primelro capitulo da segunda parte mostraremos 

quais foram as provid~ncias preliminares * realiza~~o do 

experimento e exporemos os procedimentos adotados para a 

prepara~~o dos digitadores que s~o os seguintes: informa~~es 

atraves de video onde eles conhecerllio, de forma sucinta, um 

pouco da hist6ria da arte para entenderem a importtncia que 

esta tem para a humanidade e o porque da arte em seu 

instrumento de trabalho. Sera mostrado tambem o trabalho do 

artesllio no qual eles podePllio ver que, quando o trabalho se 

confunde com arte, a satisfa~•o e o interesse do trabalhador 

pelo que esta sendo produzido existe de fate. 0 homem, neste 

caso, domina os instrumentos e n~o • dominado per eles como 

acontece no trabalho 11
mecanicista~~. Exibiremos imagens de 

m~quinas sofisticadas, inclusive o computador~ Finalizando o 

video, mostraremos o outre lado do computador, quando este 

em instrumento artlstico com a s1mples 

inse de um soft~;a f'e de computar;:~o grafica. 

Apresenta.remos ta.mbem alguns trabalhos em c:omputar;~o grafica 

para que eles tenham no~~o do que poder~o fazer durante o 

e~.fper' imento" 

Ap6s a exibi~·o do video daremos instru~bes basicas 

sobre o usc do software e iniciaremos a pr~tica da atividade 

artlstica junto aos digitadores. 

No segundo e 6ltimo capitulo da segunda parte, 

faremos a an~lise geral 

15 
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CAPITULO I 

A DIVISAO DO TRASALHO 
E 0 TRASALHADOR DE BAIXO NIVEL DE ESPECIALIZA~AO 

A 

"Aceitemos, pois, a divislo do trabalho U onde se IIOStroo 

necessaria, mas com a espera.-..a de que a mednica se 
encarregara cada vez mais dos irabalhos simplificados; e 
reivir~iquemos para os trabalhadores desta classe, com n~o 

menos ardor do que para os trabalhadores das outras classes, um 
ensino que ~o s6 os salve do embotamento, mas, acima de iudo, 
que os instigue a encontrar o meio de comandar a maquina, ao 
inves d" SE!N!lll el..s a maquina comandada"C:·. 

DESUMANIZA~AO DO 

Anthime Carbon, 
Dperario, Vice-Presidente 

Constituinte de 1848. 
oa Assembleia 

TRABALHO: HABILIDADE MANUAL E 

ATIVIDADES MECANICISTAS 

Tentando prcvar que a evolu~~o humana ~ consequ~ncia 

do tr-abalho, a partir das m~os, ENGELS afirmou que "o 

trabalho criou o pr6prio homem 11 6 .. Para AR.ISTOTELES, ~~~3€0 o 

Homem ~ o mais inteligente dos seres vivos, e justamente 

porquE' tem m\l!os"7. Citando Sliro Tomas e (4quino, Ernst FISCHER 

d i. z que ''ele estava ciente dessa significa~~o ~nica da m~o, 

na sua defini~grC) de Homem: 11 Habet homo r·ationem E<t manumn (o 

Georges FRIEDMANN. 0 Trabalho em Migalhas. Perspectiva, S~o Paulo, 1972, pq. 6. 
Friedrich ENGELS. A Dialeiica da Natureza. Paz e Terra, Rio de Janeiro, 1976, pg. 153. 
Adolfo S. VAZQUEZ. Filosofia 00 Praxis. Paz e TerTaf Rio de pg. 269. 
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HomE?fB po-::::.su i linha de 

raciocinio mas referindo-se ao trabalho parcelar, Sanchez 

VAZQUEZ conclui que a principia, a m~quina separou a m~o do 

homem -e portanto a a~~o do trabalho- da consci~ncia9~ 

Estudos realizados na Sociologia do Trabalho revelam 

uma grande preocupa~•o com asses trabalhadores que exerciam 

atividades parcelares e passaram a exerc~-las em m~quinas~ 

Nesse caso, 

insignificantes diante do potencial humane. Qualquer pessoa 

com um tr;;;inamento minimo pede executa-las. 0 trabalhador 

ter habilidade manual e com isso n~o exercita 

seu intelecta .. Nil!:o tem in~eresse pelo que faz porque n•o 

realiza etapa ~or etapa, n~o concluindo, desta forma, um 

6nico objeto, mas apenas uma parte dele~ Ao compararmos esta 

categoria de trabalho com a atividade a rtesana 1, 

constataremos que 

satisfa~~o que o artes~o sente com o produto de seu 

trabalho, pois n~o vivenciou todas as suas fases~ A cada 

novo produto, o artes~o usa a habilidade manual e com isso 

promove a dinamiza~~o do seu intelecto~ Referindo-se a esse 

trabalhador, Ernst FISCHER comenta que ele '' ••. que era um 

criador, ainda se podia sentir ~ vontade em seu trabalho e 

ainda podia ter urn sentimento pessoal em rela~~o ao seu 

produto''10. Por outro lado, referindo-se a trabalhadores que 

exercem atividades parcelares conclui que 11
SUa atitude ante 

o produto de seu trabalho ~ a atitude a ser tomada em face 

----~·-·"-------·---·---~ 

8. Ernst FISCHER. A Necessidade da Arte. Zahar, Rio de J.r.o1N>. l'l!ll, pg. 23. 
9. VAZiliJEZ. op. cit. 1 apud. 

10. F!SCliER. op. cit., pg. 95. 
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de um ~~~'objeto estranho que tem poder sabre ele'p Aliena-

se das coisas por ele mesmo feitas e aliena-se de si 

pr6prio, perdendo-se no ato da produ;•o''ll. 

Harry BRAVERMAN, outro estudioso nesta Area, 

demons t ra no 1 i v ro Iraba 1 ho e C~fLL~tJQDopolJ s ta que qua nto 

maior • o nivel de mecaniza;•o do trabalho, menos o operirio 

exerce esfor;o mental, toma decisbes, tern responsabilidade, 

tern influencia na produtividade, etc. Para chegar a estas 

conclus'Oes ele fez uma pesquisa com operadores de m~quinas e 

n•o com especialistas -homens de manuten;•o, engenheiros ou 

supervisores. Em alguns casos de alto nivel de mecaniza;•o, 

o esfor~o mental, tomada de decisees e responsabilidade 

chegam a zero, juntamente com o grau de instru;Ro12. 

A situa.,:Ro torna-se mais preocupante na medida em que 

aumentam as m&quinas de alta tecnologia. 0 fato dessas 

m~quinas terem altissima produtividade e serem de f'cil 

opera~~o, tem causado uma expans~o cada vez maier do seu 

uso, aumentando, portanto, o n6mero de pessoas que exercem 

uma fun~~o de verdadeira '
1
submiss~a~• ~ elas~ Essas pessoas 

s~o pressionadas por um ritmo de produtividade estressante 

que coloca ~ margem o plene usc do seu intelecto~ Tais 

m-3quinas~ quando projetadas'J j& s~o c:oncebidas contando com 

esse tipo de trabalho humane para alimentar suas atividadess 

para poder us~-las, n~o haveria m~o de obra suficiente para 

coloc~-las em funcionamento em escala empresarial~ 

!!. 
12,. 

ibidem. 
BRAVE~~. Trabalha e Capital Monopolista. Zahar, Rio de !980, pg. !86. 



2. INATIVIDADE DA MENTE: DESAJUSTE SOCIAL E VIOL~NCIA 

Como vimos anteriormente, v'rios pensadores atribuem 

l m•o urn papal preponderant& no desenvolvimento do intelecto 

humane. Segundo ENGELS, o passe decisive para a transi;lo do 

macaco ao homem foi dado quando certa ra;a de macaco 

antrop6ide deixou de usar as patas dianteiras para caminhar 

em solo plano e come;ou a utiliz•-las para colher frutos em 

lrvores, armarem-se de paus para defenderem-se contra os 

inimigos, etc13. ENGELS afirma tamb~m que a linguagem sa 

originou por meio e com ajuda do trabalho. Para ele, 11
0 

aperfei~oamento do trabalho, contribuia para aproximar, cada 

vez mais, os membros da sociedade; para multiplicar os casas 

de ajuda mdtua, de a~~o comum, criando, em cada um, a 

consci.ncia de utilidade dessa colabora~lo. Em resume: o• 

homens em forma~~o atingiram urn ponte em que tinham alguma 

coisa a dizer uns aos outros= A necessidade criou, para isso 

urn 6rg~o apropriado: a tOsca laringe do macado transformou-

se lentamente, mas num sentido definido, adquirindo 

modula~~es cada vez mais diferenciadas; e os 6rg~os da boca 

foram aprendendo gradualmente a pronunciar uma palavra apOs 

a outra§!14, Nesta mesma linha de racioclnio, o antrop6logo 

Andre LEROI·-GOURHAN afirma que " ••. o deserwolvimento do 

dispositive de oposi~~o dos dedos, cada vez mais eficaz e 

precise, corresponds a uma locomo~~o cada vez mais baseada 

na proemin~ncia preensora da m~o em rela~~o ao , a uma 

posi~~o sentada cada vez mais ereta, 

13.. ENGELS, op. cit., apud. 
14. lbldelll, pg. 217. 
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vez mais curta~ a opera~~es manuais cada vez mais complexas 

e a urn c~rebro cada vez mais desenvolvido 1'15, ou seja, 

aquelas especies u CL~ j a estrutura corporal corresponds A 

suceptlvel de canter o maior cerebra, visto que a liberta;ll:o 

manual e redw;:ll:o das pressbes da ab6boda craniana sll:o dois 

termos da mesma equ.::u;:gro mecAnica n 16 .. A mll:o contribuiu, 

entli'o, para o surgimento da linguagem na medida em que se 

libertou (deixou de ser usada para caminharl e passou a 

exercer as tarefas que a boca realizava na preensll:o de 

alimentos~ Desta forma, libertou os 6rg~os faciais para a 

Baseando-nos nestas id~ias para refletirmos a 

respeito dos trabalhadores que~ e;.;ercem atividades 

mecanicistas, caminhamos para um melhor entendimento das 

raz~es da crescente insatisfa~~o destas pessoas com rela~~o 

ao seu trabalho~ Pesquisas realizadas nos Estados Unidos 

comprovam este fato17: a insatisfa~ll:o desses trabalhadores 

estA diretamente relacionada com o n~o uso de suas 

potenc l. a 1 i dades int;electuais .. Com isso, n~o acompanham 

plenamente o processo evolutivo humane~ 

Uma das conseq6~ncias desta situa~~o ~ o desajuste 

social~ 0 homem fecha-se cada vez mais dentro de si mesmo~ 

Aliena-se do Mundo e se distancia da sua natureza social. 

Como n~o exercita seu intelecto, acelera urn processo de 

esvaziamento pessoal~ Em suas rela~~es com os outros 

15. LER0!4SOURHAN. 0 Gesto e a Palavra - Tecnica e Linguagem. Edi>ees 70 1 lisboa, 1985, pg. 59, 
16. Ibidem, pg. 63. 
17. BRAVERMAN, op. cit., apud., pg. 37. 



demonstra superficialidade e suas conversas geralmente giram 

em toPno de assuntos que s~o eHterior-es a sua pr·6pria 

realidade. Encontra muita dificuldade em falar sinceramente 

de si mesmo, pais mal se conhece. Acaba exteriorizando suas 

energias sob a forma de urn comportamento agressivo. Herbert 

READ constatou que ''nos ~ltimos anos, a viol•ncia aumentou, 

especialmente entre os jovens". Afirma que "alguma coisa em 

sua natureza n~o tern urn escoadouPo disciplinado, e em seu 

tedio e necessidade incans~vel de a.;:~o asses jovens 

frustrados buscam ferir, destPuir, pois a destPui~•o, disse 

Bakunin, e tambem cria~~o. 

da c:ria~gr0
11
18 .. 

Mais e>~atamente, e urn sucedaneo 

No case especlfico do ''trabalho inform,tico'', podemos 

constatar u.m indica de trabalhadores cujas condi<;:bes 

desumanas de trabalho n~o permitem que eles tenham contato 

com o mundo exterioP durante todo o turno. Ficam fechados 

dentro de suas salas para prote<;:•o das m'quinas e para se 

obter uma maiop produtividade. A troca de informa~bes se 

restringe ao indispens4vel para a execu~~o das tarefas~ 

18. Herbert REA!). As Origens da forma na llrte. lahar, Rio de Jaooim, 193!, pg. !bO. 
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3. AVAN~O DA TECNOLOGIA E 0 AUMENTO DAS MAQUINAS COM 

POTENCIAL DE COMUNICA~~O 

3.1. A inser~~o Social dos Multimeios e suas Categorias 

Profissionais 

Para entender a maneira como essa pesquisa vai ser 

desenvolvida A precise ter em mente a idAia de Multimeios. 

Podem ser 

r·econhec i do 

considerados 

potencial 

multimeios, 

de 

11 tecnologias com 

como S~D 

referenciados dentro do prOprio Departamento de Multirneios 

do Institute de Artes da Universidade Estadual de Campinas, 

onde esta pesquisa se desenvolveu~ Os multimeios compreendem 

ent•o, principalmente o video, a fotografia, o cinema~ os 

recursos sonoros e a computa,.:liro grafica. 

Em casos como o da computa;liro grafica, o potencial de 

comunica<;•o 6 resultado de uma sofistica;•o tecnolOgica 

concebida para fins mais objetivamente dirigidos a produ;•o. 

Diante do incessante desejo humane de criar, os recursos 

t~cnicos advindos dessa sofistica~~o abriram espa~o para a 

express•o artistica. 

Urn born exernplo da explora<;•o do perfil artlstico de 

uma mAquina sofisticada utilizada no trabalho, 6 o projeto 

interdisciplinar de um grupo de pessoas que levou para 

dan~ a r na 2le:~ Biena 1 Internacional de s•o Paulo um rob6 

industrial que realiza seis tipos de movimentos diferentes. 

Este grupo e por engenheiros e t~cnicos que 

traba lham na programa;;:i:l"o e manuten;•o do robO para que ele 

exer~a suas atividades dentro da inddstria, e per artistas 
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pl~sticos, mdsicos e outros profissionais da ~rea artistica~ 

A jun~~o da experiOncia de cada urn permitiu a realiza;~o 

desse projato~ 

3.2. 0 Trabalhador de Baixo Nivel de Especializa~~o: Perfil 

Seral 

0 trabalhador de baixo nivel de especializa~•o surgiu 

da divis•o do trabalho -ou trabalho parcelar- e est4, ao 

longo do tempo, encontrando ambientes fisicamente 

diferentes, mas que atuam em sua mente da mesma forma que 

historicamente outros invOlucres do mesmo nivel de trabalho 

vern alienando o cerebra humane. Har-ry BRAVERMAN cita relates 

sociol6gicos a respeito de mudan~as do sistema mecanico para 

o computador-izado em determinado escritOrio e conclui: 

11 pouca coisa distingue o empregado de um escritOr-io 

eletrOnico do oper~rio de uma f'brica em pequena escala:1 19. 

Par-que, em ambos os casas, ocor-re o tr-abalho alienado. Mais 

analiticamente, BRAVERMAN demonstr-a que, nno ser humane, o 

aspecto essencial que tor-na a capacidade de trabalho 

superior ~ do animal 

concep~•o da coisa a ser- feita. Mas A medida que o trabalho 

se torna um fenOmeno mais social que individual, ~ possivel 

-diferentemente do case de animais em que o instinto como 

for~a motivadora ~ insepar~vel da a~~o- separar concep~~o e 

execu~•o. Este poderia ser- chamado o principia da separ-a~•o 

do tr-abalho mental e A dessas 

19. BRA\!ERMAN, op. cit., P9· 113. 

20. !bidl!lll. 



constata~bes, BRAVERMAN descreve a gAnese da divis•o do 

trabalho numa equa~•o simplificadao 

c•rebro • a mais decisiva medida simples na divis•o do 

trabalho ... Assim, ao estabelecer rela~bes soc:ia.is 

antagOnicas, de trabalho alienado, m•o e c•rebro tornam-se 

n~o apenas separados, mas divididos e hostis, e a unidade 

humana m•o e c•rebro converte·-se em seu oposto, algo memos 

que humano 11 21, 

Os digitadores representam, no contexte deste 

projeto, os trabalhadores de baixo nivel de especializa~•o. 

Esse nivel de m•o de obra 6 caracterizado per um trabalho 

11 mecanicista!! 7 em que a prt.!tica r·epetitiva de uma atividade 

insignificante diante do potencial humane constitui a fun~~o 

principal. Com a tendAncia mundial de sofistica~•o das 

mAquinas e automa~Ko de sistemas, o trabalhador de baixo 

nivel de especializ•~•o vai ganhando uma nova vers•o: 

trabalha em ambientes climatizados, com menos sujeira e com 

um arranjo Vi. SUB 1 mais agradAvel., tudo para atender 

requisites t~cnicos da m~quina. Acontece que a melhora no 

ambiente fisico da atividade desse trabalhador n•o esta 

associada a que valorizem ou promovam 

desenvolvimento intelectual do homem que 16 trabalha. Pelo 

levaram & aliena~~o do intelecto no processo produtivo. 0 

trabalho dessas pessoas se resume ao atendimento de comandos 

que a prOpria maquina vai e:;<ibindo, nLuna descrit;:~o 

ial, onde eles n~o t~m outra interferAncia que n•o 

2L Ibidem, 
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seja 0 mero cumprimento do que e determinado pela maquina. 



CAPITULO I I 

PROCESSO CRIATIVO: 
ARTE COMO MEIO PARA 0 DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL 

As grandes na>bes escrevem suas autobiografias em tres 
manuscritos: ode seus feitos, ode suas palavras eo de sua 
arte. Nenhum desses livros pode ser entendido sem a leitura dos 
outros dois mas, dentre os tees o i!!ais confiivel e o dltilli!l. 

Ruskin 

1. A CONTRIBUI~~O DA ARTE PARA 0 DESENVOLVIMENTO DO HOMEM 

INTEGRAL 

Haje em dia • multo dificil um trabalhador sentir a 

satisfa~~o que o artes~o sentia em seu trabalho. Seja 

operando miquinas ou exercendo qualquer outra atividade 

mecanicista -o que constitui o trabalho da maioria das 

pessoas- o homem n~o usa praticamente nada da energia 

criativa que lhe • inerente. Nem no trabalho e nem no lazar, 

pais este tamb~m ~ passive$ Herbert READ em seu livro a 

deste tipo de trabalhador e da necessidade de se encontrar 

uma ccmpensa~~o diz o seguinte: '
1
Al~m des niveis gerenciais 

a burocrB.ticos, existe toda uma plebe constituida de 

trabalhadores n~o qualificados que nunc a a 

oportunidade de produzir algo tangivel• est~o ocupados em 

carregar coisas, recolher Pe e geralmente atuam como 
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intermediaries entre os que produzem e os que consomem .. Esse 

proletariado amorfo, que a automa;~o ir~ tornar redundante, 

deveria ser nossa maior preocupa;i.i:o em qualquer revis•o do 

conceito que temos de educa;•o de adultos, e deveriamos ter 

isso sempre em mente enquanto formes desenvolvendo nossa 

discussi.i:o. Ni.i:o podemos evitar aquele que e um dos problemas 

centrals de nossa civiliza;i.i:o e talvez a fonte primeira de 

sua fraqueza cultural: a aliena;i.i:o de pelo menos metade da 

comunidade em rela;i.i:o a qualquer habilidade pr4tica, a 

atividades concretamente formativas de qualquer tipo''22. Uma 

alternativa para minorar a gravidade desse problema e tornar 

menos amorfa a vida desses trabalhadores, assim como das 

peasoas de um modo geral, pode sera atividade artistic&. 

A arte na experi~ncia educacional para adultos 

desenvolvida pelo professor Henry SCHAEFFER-SIMMERN, da 

Universidade da Calif6rnia, conforme seu pr6prio relata, 

trouxe em pouco tempo Aqueles adultos a ''sensa;lo do efeito 

formador que a aut~ntica atividade artistic& exercia sabre 

eles, contribuindo para uma personalidade mais harmOnica e 

equilibrada. Eles e;<per· i menta ram 0 raro prazer da 

A semantica universal da cornunica~Wo artistica ~ 

destacada pelo pr6prio professor SCHAEFFER-BIMMERN como uma 

via de intercAmbio do conhecimento: ~·-~· essas experi~ncias 

demonstram que desde o princ io a atividade artistica e 

a.ut6noma, is to e, independe de c~lculo conceitual 

abstrato, constituindo uma constru~~o sensorial 

22. Herl:lert REA!!. A R!!liern;~o do Rol:ili. Sumus, ~o Paulo, 1'1136, pg. '1'1. 

23. lbidelll, P9· !04. 
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ou !lpensamento visual~', cujos elementos s~o rela~~es de 

·forma
11
24~ 

Be a atividade artistica • essencial ao equilibria e 

& harmonia do ser humano, CC!ffiO afirmaram alguns 

especialistas que pesquisaram a import!ncia desta prttica, a 

sua aus~ncia pode levar o individuo e a sociedade a 

imagin2.veis .. Segundo OSTROWER a 

''dessensibiliza~~o das pessoas e a aliena~•o de sua 

espontaneidade criativa e de seu potencial sensivel 11 25 

,iuntamente com a "desestrutLtra~•o da personalidade''26 

gerando protestos agressivos e violentos s~o conseq6~ncias 

desta situa.;:•o. 

E evidente que existem outras alternativas para a 

restitui~~o do uso do intelecto ao homem 11 mecanizad0 11 pelo 

trabalho, mas a arte • natural porque ela nasce com o homem. 

Foi a arte uma das primeiras formas de e;.(-press~o do homem 

primitivoG Tamb~m temos o exemplo das crian~as que, ao terem 

diante delas papel e lipis, automaticamente come~am a tra~ar 

0 ideal seria uma revis~o no sistema educacional em 

qu.e a metodologia le·.;asse em conta uma 11
educa.~iro atraves da 

se obter 0 desenvolvimento harmOnica e 

equilibrado da personalidade a que se refere SIMMERN. Mas, 

par·a que a, pode demorar muito e a. 

nec:essidade de mudan~as na vida dos trabalhadores ~ 

imediata~ Para que ocorram essas mudan~as ~ necess~ria, 

primeiramente, uma conscientiz par parte dos educadores 

24. pg. !05. 

25. OSTRWER, op. cit., pg. 334. 
26. !bide., pg. 335. 
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a respeito das vantagens que a valoriza~•o e a utiliza~•c da 

arte nas demais disciplinas poder~ trazer~ Enquanto isto n~o 

acontece, deve-se pensar numa forma de se educar ou reeducar 

os adultos. 

Quanta As crian~as e aos adolescentes, uma vez que o 

momenta de mudan~as estruturais na Educa~•o talvez esteja 

lange de se tornar uma realidade, A fundamental que se 

procure outros meios que n1lto demandem grandes altera~Bes no 

curriculum escolar= Hi urn bom exemplo citado por PORCHER na 

Escola Kodaly na Hungria, onde ''urn horirio musical refor~ado 

(45 minutes por dia desde o 1Q ano) permitiu que os alunos 

tivessem urn maior rendimento nas atividades de leitura, 

c~lculo mental, escrita, desenho e atividades que colocam em 

jogo a 0 aumento do rendimento 

escolar neste caso, esta diretamente relacionado com a 

satisfa~~o pessoal que a atividade artistic& proporciona. 

Desta fcJr·ma, a arte poder~, com o passar do tempo, muito 

sutilmente conquistar mais alguns espa~os na vida das 

pessoas .. 

1'1!l2, pg. 30. 
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2. ARTE, TECNOLOGIA E AS NOVAS OPORTUNIDADES DE 

DEENVOLVIMENTO CRIATIVO E INTELECTUAl DO HOMEM 

Depois que a 

Exata~~nte como o desenvolvimento dos motores a gasolina 
proporclonou um instruoento para a atividade f!sica do homem1 

da mesma forma, o desenvolvimento do computador proporcionou um 
instrumento para a atividade mental do homem. 

0. K. Tikhomirov 

fotografia marcou D inicio da arte 

tacnol6gica, parace que o fascinio de se criar tendo uma 

m4quina intermediando o artista e sua obra, est~ ganhando 

cada vez mais adeptos= Essa progressiva 11 popularidade 11 da 

arte tecnol6gica deve-se, dentre outras coisas, ~ facilidade 

de se dominar algumas t~cnicas. 

Os instrumentos das artes pl~sticas tradicionais 

\pinc~'-?.1, tint.a., exigem uma habilidade manual 

que muitas vezes acaba bloqueando a express~o artistica de 

alguns que acreditam ser o fazer artistico privil~gio de uma 

minoria que domina esses instrumentos, quando na verdade 

depende de vontade e perseveran~an 

oo~mrs, ao abordar o fato do ''talento e da 

compet~ncia visuaiS 11 
n~o serem acessiveis a todos, diz que 

com os meios eletrOnicos isto pode mudar·, porque "parte do 

presente e a maier parte do futuro v~o estar nas m~os de un~~ 

gera~•o condicionada pela fotografia, ~~lo cinema e pela 

telavis8o, e que ter& na cAmera e no computador visual urn 

impor~qnte complemento intalactual"28. Isto n•o quer dizer 



que n~o se deva ma is usa r os i nstru.mentos das a rtes 

pl~sticas tradicionais, porque um meio de comunica~~o n~o 

neg a 0 outro. Cad a urn tern em suas caracteristicas 

par·ticulares m~ritos que n~o nos cabe julgar~ Entretanto, 

dentro do universo desta pesquisa a importancia do uso de um 

meio eletr6nico na cria~•o artistica • proporcional ao 

prejuizo ocasionado pelo desgaste que ele acarreta na mente 

do digitador no trabalho. Tamb•m • uma oportunidade de 

permitir que o digitador que n•o tem acesso ao lado 

artistico desses meios possa, pelo menos durante algumas 

horas semanais, fazer parte desta gera~•o de que nos fala 

DONDIS e que se expressa pelos meios eletr6nicos, ja que de 

outra forma talvez eles n•o possam fazer isto. 

A importancia da arte tecnol6gica, de acordo com a 

afirma~•o de Waldemar CORDEIRO em seu livro ArteOnic,, ~ que 

ela lipossui o grande m~rito de desmitificar a arte 

tradicional e contribuir para a anAlise de processes da 

ment;e na atividade artistica
11

29~ Afirma tamb~m que 

s l.mu la reproduz com efic~cia e rapidez a produ~~o 

artistica tradicional, exaurindo-a, esvaziando-a, fcrnecendo 

a radiografia e os el~trons do seu cad,ver, o que vale por 

uma certid•c de Obito do miscneismo ... 0 problema mais 

urgente nf:io e, contudo, o de rivalizar com a arte 

tradicional~ porquanto isso equivaleria a aceitar urn campo 

de atua~~o j' condenado A obsolesc~ncia definitiva 11 30. 

Dentra do campo de an4lise desta pesquisa, o que realmente 

importa • que a tecnologia que se mostrava t~o amea~adora 

29. Waldemar CilHllE!RO. Artelmica. Ed. liS!', S!lo Paulo, l97l, pg. 167. 

30. Ibidem. 



para algumas pessoas, pede ser a resgatadora da atividade 

artistica, que ~ primordial ~ vida humana, principalmente 

para trabalhadores como as digitadores que n•a exercem no 

trabalho nenhuma atividade prAtica construtiva. Os meios 

eletrOnicos permitem que o homem se expresse sem que o 

dominic da t~cnica iniba sua criatividade como acontece nas 

artes tradicionais~ Com o auxilio da m~quina a sua energia 

contida pede ent•o ser exteriorizada. Dutro fator importante 

que devemos considerar ~ que, segundo Berry TURKLE, "a 

tecnologia ~ catalizadora de mudan~as que afetam n•o sO as 

atividades que realizamos, mas o modo palo qual pensamos. 

Modifica a consciAncia que as pessoas teem de si mesmas, dos 

demais, e de suas relat;:e1es como mundo 11 31 .. 

2.1. A Express•o Artistica atraves da Computa~•o Grafica 

como Dinamizadora da Atividade Intelectual do Digitador 

Computer ~raphics is the bridge between humans and the 
most marvelous machines ever made. 

Fred Ward 

Nesta pesquisa, a arte tecnol6gica em quest~o, para 

efeito de compensa~~o do desgaste intelectual no trabalho de 

baixo nivel de especializ • a computa~•o grAfica. 

Voltamos, portanto, a nossa reflex~o mais especificamente 

sabre ela., 

---··----------=--=--,.,.,.,-
31. Sherry TIJru(lE. The Second Self; D:!mputers and the Huii!an Seirit. Simon and Schuster, r<ew York, 
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acessivel ao digitador e tamb•m porque nossa proposta • que 

se utilize o seu prOprio instrumento de trabalho~ Com isso, 

pretendemos experimentar melhoras nas tllio desgastadas 

rela~bes homem-m~quina. Criando em computa~llio gr~fica, 0 

digitador nllio se submeter~ i vontade do computador como 

ocorre no seu dia-a-dia, mas o submeter~ a sua vontade. 

Provavelmente passar~ a ver aquela m~quina que sugava-lhe 

energias fisicas e mentais com outros olhos= Enfim, com a 

inverslo da situa~•a, ele poder~ explorar outros potencial& 

latentes em seu instrumento de trabalho e, com i sso, 

descobrir em si pr6prio potencial& latentes. Acrescente-se 

ainda, a ~~segunda natureza'' do computador que define, 

segundo TURKLE 11 Um objeto evocative, um objeto que fascina, 

transtorna a equanimidade e pr•:JVOCa a 

Esperamos tamb•m, com esta experiAncia, estar dando aos seus 

sujeitos uma. oportunidade, talvez inicial, de au to-~ 

conhecimento~ Inicial porque o que a 1 me ~i amos e que, com a 

pratica da atividade artlstica em seu instrumento de 

trabalho, o digitador se motive a criar utilizando os 

instrumentos das artes pl~sticas tradicionais, ou at~ mesmo 

exer~a uma outra modalidade artistica~ 0 que se espera ~ que 

ele desperte para a arte. 

Os exercicios de criatividade e desenvolvimento 

intelectual em comput grB.fica sato a p ria utiliza~.;?.:o 

da arte como meio, diante de uma finalidade social 

Sabre a adequa~~o dessas constata~~es para o ambiente 

de trabalho~ podemos levar em conta a constata~~o de READ~ 

32 ~ Ibidem. 



em e:<periencia desenvolvida na educa~ll:o artistica de 

adultos• "o estabelecimento de padrtles de gosto e um 

ingrediente essencial da tecnologia. Em outras palavras, as 

artes tem uma fun~ll:o na civiliza~ll:o tecnologia; nll:o sll:o um 

ap~ndice, urn opcional: elas sao 'ingrediente 

essencial' da tecnologia, os valores que, presumivelmente, 

ir~o alimentar a maquina computadora.u::.:-;3,. 

Um outre fator favorivel i atividade artistica no 

computador e que, portanto, deve ser levado em conta quando 

se pensar em levar este tipo de atividade para o ambiente 

de trabalho, e B falta de espa~o dentro das empresBS para a 

cria;Ro artistica com os meios das artes pl~sticas 

tradicionais. Alem disso, seria necess~ria uma enorme 

variedade de materiais para se obter efeitos que, com um 

softt.a.Jar·e de computa~ao gr4fica, podem ser facilmente 

obtidos. Existe tamb~m o problema do custo destes materias 

que sRo altos. Os softwares tambem o sao, porem a maioria 

das grandes empresas de informatica e mui tas pequenas e 

t~m tamb~m software deste tipo como ferramenta 

essencial no trabalho~ Lembramos ainda que, nos dias de 

hoje, n~o ~ s6 quem trabalha com inform,tica que possui 

software de computa~~o gr~fica, mas uma infinidade de 

empresas des mais variados ramos~ 

A utiliza~~o dos meios eletrOnicos na arte trouxe 

in6meros beneficios para a sociedade ao 11 popularizar 11 a 

33. op. cit., pg, 97. 
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atividade artistica. Contudo, o papel de profissionais 

especializados como artistas pl4sticos e arte-educadores 

para a orienta~~o das pessoas que se propuserem a utilizar 

esses meios ~ de extrema importlncia. 0 facil dominic da 

t~cnica dos meios eletrOnicos n~o implica que se possa 

descuidar da est~tica para o estabelecimento de padrbes 

estilisticos. Neste sentido, al•m das atividades livres que 

permitem o aprendizado do software e a pratica expressiva ao 

mesma tempo, devem ser aplicados exercicios que permitam a 

abstra~~o na cria~~o. Apesar do processo ser t~o importante 

quanta o produto para a nossa analise, sem essas medidas de 

orienta~~o, o fazer artistico desses meios, nas condii;e1es 

propostas nesta pesquisa, podera se tornar banal e vulgar. 

Com isso os meios que produzem a arte tecnol6gica poder~o 

perder o fascinio inicial. 

0 objetivo da pesquisa n~o ~ transfo.-mar os 

digitadores em artistas e sim incentivar o exercicio do 

fazer artistico .. Para que isso ocorra ~ precise haver uma 

a~~o motivadora atrav•s da educa~~o est•tica. 

Mais especificamente, no que se refere A est~tica da 

computa~~o grafica propriamente dita, ARNHEIM observa que 

11 qu.ando a 0 projeto, as formas 

tecnologicamente criadas pod em e;.~ercer um fascinio 

particular e enriquecer a express~o artistica~ Este efeito ~ 

evidente em outras manifesta~~es artisticas nas quais formas 

geometricamente simples como quadrados, circulos ou mesmo 

linhas retas aparecem em composi pict6ricas. A pintura 

moderna n~o-figurativa oferece exemplos, bern como a 

37 



escultura e, naturalmente, o desenho de mobili,rio e a 

a.rqt.ti tetura R A interat;:13:o antagoni.ca de elementos 

racionalmente definidos e a liberdade ilus6ria da concept;:13:o 

intuitiva reflete, de forma simb6lica, o car,ter dual da 

mente. Simboliza, tamb•m, a maneira fecunda de o homem lidar 

com a natureza e com o seu prOprio maio ambiente 

3. 0 PROCESSO DE ABSTRA~~O 

A id.ia de abstra~•o aceita nesta pesquisa, refere-se 

• possibilidade de um avant;:o da imaginail3:0 para alem das 

impress~es precisas do real, do figurative. Esta 

dentro do universe das Artes Visuais, ~ expressa par Donis 

A. DONDIS no l ivro Sintaxe da Lin_guaoem Visual., onde ela 

afirma que o abstrato • um dos tr!l>s niveis de eHpress1l.'o e 

recep~~o de mensagens visuais~ Os outros dois niveis s~o a 

representacional e o simb61 ico. Segundo DONDIS, "a 

representacional ~ aquila que vemas e identificamos com base 

no meio ambiente e na eHperi•ncia; o abstrato • a qualidade 

cinest~sica de um fato visual reduzido a seus componentes 

visuais b~sicos e elementares, enfatizando os meios mais 

diretos, emocionais e mesmo primitives da cri de 

mensagens~ e o simb6lico e o va.sto universo de sistemas de 

simbolos codificados que o homem criou arbitrariamente e ao 

qual atribuiu significados• 1
35~ 

34. Rudolf ARNHE!M. lntui>~O e lntelecto na Arte. ~~rlins Fontes, ~o Paulo, 19891 p~. 135. 
35. DONDIS, op. cit., pg. 85. 
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------------····-·-----·-··--

3.1. 0 Processo de Abstra~~o e suas Rela~~es com o 

Desenvolvimento do Potencial Criativo 

Ao levantarmos a hip6tese de que a abstra~~o esta 

mais estreitamente relacionada com uma maior dinamiza~~o 

intelectual do que o representac:ional, buscamos Pespaldo em 

pesquisas Pealizadas poP estudiOSOS de Varias areaS do 

conhecimento. Dentre esses pesquisadores, destacaremos 

pPimeiPamente as afirma~~es da comunic6loga Donis A. DONDIS 

que em seu livre Sintaxe da Linguagem_Visual, diz que as 

criac;:eles abstratas sl:to indicadoras de uma maior 

''profundidade 1
' em termos de comunicac;:::to e que 

representacional n:.3:'o passa. de 11 Uma mera imitat;~o muito 

superficial 11 36 .. Sendo assim, podemos dizer que no processo 

de abstPa<;:Ro ~ exigido um maior esforc;:o mental para se 

realidade o que ~ essencial e uma investiga~~o 

mais apurada para se encontrar a melhor forma de expressRo. 

Uma outra contribui~~o valiosa que serviu para nos 

respaldar foram as pesquisas de Abraham MOLES que, dentre 

OUtPOS tr·aba lhos, destacou-se principalmente pelo 

desenvolvimento de estudos sabre as constribui~Oes do 

cCJmputador Em seu liuro Arte ~ 

[:o!JlpU t;ado_r:, MOLES fa z o segui nte quest i onamento qLle n1):o 

deixa ddvidas sobre a import~ncia da abstra~~o para o 

desenvolvimento do intalacto humano: urconicidade ou 

MOLES usa o termo 

·-------------· 
36. Ibidem, pg. 101. 

37. Abraham MOLES. Arte e Computador. Ed. Afront•mento, Porto, pg. 86. 
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iconicidade para denominar as representa~~es figurativas do 

mundo que para ele ••o inferiores As abstratas. Podemos ver 

claramente isto quando ele afirma que: no raciocinio, a 

dedw;:•o, a fazem-se largamente a partir de 

esquemas abstractos que despojaram previamente a imagem de 

tr.Jdos os elementos considerados a priori como 

pertinentes' para o lnem sempre certol fim almejado. A 

de facto um mecanisme essencial do 

pensamento
11
38~ E ainda mais enf3.tico ao afirmar que:: 0 pensar 

e esquematizar, e quem n•o esquematiza nli:o pensa"39. 

Alem desses dois estudiosos das Areas de comunica~~es 

e artes, observamos os estudos do neuropsicologista 

Alexander Romanovich LURIA, colaborador do psic6logo 

sovi~tico L .. 8. \/YGOTSKY, e encontramos rela~bes entre o 

desenvolvimento intelectual e a capacidade de abstra~•o. 

Apenas a titulo informative, citemcs as pesquisas 

levadas a cabo per LURIA na Asia Central com dois grupos de 

trabalhadores, onde ele observou diferen~as qualitativas nos 

processes de pensamento e identificcu dais modes b~sicos de 

pensamento baseado em VYGOTSKY, o grafico-funcional e o 

categorial. 0 primeiro grupo era compostc per analfabetos e 

camponeses e o segundo por trabalhadores escolarizados e 

que exerciam pr~ticas modernas de trabalho agricola~ 

0 modo grafico-funcional refel'e-se "ao 

baseado na experi~ncia individual, em contextos concretes, 

em si tl.ta reais vivenciadas pelo sujeito' 1 40 e foi 

38. Ibidem, pg. 87. 
39. Ibidem, pg. 85. 
40. i!arta K. de Oi.li'El!lA. '1\'l)otsky. Ed. Scipione, S~o Paulo, 1'193, pg. 93. 
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identificado no primeiro grupo de trabalhadores~ 

0 modo categorial refere-se "ao pensamento baseado em 

categorias abstratas, A capacidade de lidar com atributos 

genericos dos objetos, sem referencia aos conte:<tos praticos 

em que o sujeito se relaciona concretamente com os 

objetos"41 foi i. dent if i cado no segundo grupo de 

traba lhadores. 

Como pudemos observar, LURIA faz rala~~es entre 

cultura e pensamento, atribuindo a capacidade de abstra~~o 

a as trabalhadores mais instruidos e evoluidos 

intelectualmente. N~o vamos, no entanto, tentar aplicar a 

teoria de LURIA A analise das digitadoras porque n~o e este 

o nosso objetivo. Ela apenas serviu para nos assegurarmos de 

que 0 processo de abstra.;:ll!o podera proporcionar As 

digitadoras uma 

intelectual. 

forma ma.is dinlmica de funcionamento 

Sendo assim, na analise das produ<;:~es das digitadoras, 

vamos considerar que tiveram um maier desenvolvimento do 

potencial criativo aquelas que dei:<aram de se prender ao 

figurativismo e passaram a criar composi<;:~es abstratas. 

3.2. As Cria~~es Abstratas no Computador 

t1uitos poderlllo questionar a necessidade de se usar o 

computador para a realiza<;:lllo das cria<;:~es abstratas, uma vez 

que estas jl existiam mesmo antes daquele ser inventado. Por 

isso, va.mos expor a seguir quais foram os motives que nos 

levaram a inferir que estas cria~Bes poderiam ter um car~ter 

4!. !Ilia. 
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bastante inusitado com o auxllio do computador. Antes por•m, 

relembramos que o principal motive que nos levou a escolher 

o computador, dentre outros meios, e que 0 ob,jetivo da 

pesquisa e utilizar 0 instrumento de trabalho do digitador 

para tentar promaver entre os dais -Homem e m~quina- um 

vinculo mais amig,vel do que aquele estabelecido no seu 

cotidiano profissional e, assim, dinamizar o seu intelecto~ 

Vol.tando agora aos motives que nos levaram a crer que 

com o auxilio do computador o digitador poderia ter urn 

desenvolvimento mais efetivo em suas cria~bes abstratas, 

vamos primeiramente foram as principals 

abordagens te6ricas em que nos embasamos. 

Inicialmente, vimos que Abraham 11DLES ao abordar a 

cria~~o abstrata e o computador, em seu 

Computador, desenvolve suas ideias a este respeito a partir 

de uma cita~lo de BARBAUD que diz o seguinte: '' ••• a mente 

humana e demasiado frigil para as ideias que imagina, 

necessita de um auxllio tecnico, e e o computador que lho 

fornecer,••42. Ou seja, o artista muitas vezes tern em mente 

um projeto cuja complexidade o faz desistir de execut~-lo em 

toda a sua plenitude. E exatamente ai que antra a m'quina, 

como um ''amplificador de complexidade'' liberando o homem de 

um trabalho exaustivo e demorado, 11 abrindo urn novo campo A 

cria Com efeito, MCLUHAN afirma que Has 

tecnologias s~o meios de tr'aduzi r uma de 

conhecimento para outra,.~&·! e que 11 a tradu~~o ~,pais, um 

42. MOLES, op. cit., P9· 
43. pg. 104. 
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desvendamento de formas do conheciment:o!l44~ 

Diante de possiveis questicnamentos sabre o perigo da 

substitui~~o do homem pela m~quina na 4rea artistica, vimos 

que, apesar do grande auxllio prestado pelo computador, o 

m•rito maier ainda 6 do homem, pois 6 dele que se origina a 

id.ia. Podemos dizer que, em cases como este, formaliza-se 

pois ''a autoria fica dividida entre e 

homem (conhecimento e juizo) e o equipamento ( fun~;l::les 

predeterminadas de linguageml; .•• ''45. Com efeito, MOLES 

afirma que ''o artlsta n•o seri substitulde per m'quinas ..• , 

peis a actividade artistica • fundamentalmente cria~;•o e n•o 

Um outro fator que justifica o uso do computador na 

indmeros recursos axistentes num 

software de computac;•o gr,fica que estimulam este tipo de 

express•o. Alguns desses recurses permitem, por exemple a 

realizac;•o de rastros (figura 48) 1 sombras, perspectiva, 

inclina~~o, zoom, distorc;•o, invers~o, etc. A l f:m d i SSC!, 

outras vantagens gr4fica estao segundo 

LAURENTIZ, na pessibilidade de se poder 

de recorte e colagem; mudar o grau de transpar~ncia, 

te:<tura, cor, formate, volume, perspectivas; 

r'epet i r imagens ou partes de imagens em rota~~o sabre urn 

eixo determinado; envelopar s6lidos; espacializar formas 

planas e vice-versa, simulando diferentes proje~~eS 11

47. 

44. r.arshall MCLU!Wl. Os Meios de C!lilllmica~~o c0010 Extenstes do H!lilleJJi. Cuitrix, Sllo Paulo, 191l8, pg. 
76. 
45. Paulo lAURENT!Z. A Holarguia do Per~amento Art!stico. Ed. UNlCAMP, Campinas, !99!, pg. 113. 
46. MOLES, op. cit., pg~ 252. 
47. L~JREJiT!Z, ibidem. 



Com todos estes recursos o aluno ~ induzido a fazer 

compo'::;iG;be:~; quf:<:: com t~cnicas manuais dificilmente pensaria 

em fazer~ Desta forma, ocorre uma intera~~o com o computador 

a partir' processo dinAmico de experimenta~~o ate se 

ar ao resultado desejado3 Isto tudo com uma agilidade 

imposs:f.veJ. de ser conseguida atraves dos meios de express~o 

das artes pl~sticas tradicionais~ Uma vez que, 0 tempo 

destinado dentro dos Centres de Processamento de Dados para 

0 experimento e limitado, a agilidade de um meio como 0 

computador 

fundamental. 

na das cria~tles arti.sticas 

Diante do exposto, concluimos que nRo ~ indiferente 

usar o computador nas abstra~~es porque as diferen~as s~o 

notaveis mas, cLnforme mencionamos anteriormente, 

su~~stimamos as meios das artes pl~sticas tradicionais~ Pelo 

contrario, acreditamos que cada meio individualmente pode 

proporcionar o desenvolvimento de determinadas habilidades 

ao rlOmem que 0 outro pode, por isso eles se 

complementam$ Esta convic~~o nos leva a. ter como um dos 

objetivos da pesquisa, tentar despertar no dig i tador •:::> 

interesse par todas as modalidades artisticas de urn modo 

gera l. 



CAPITULO III 

REFERENCIAL TEORICO DIDATICO: PAPERT E VYGOTSKY 

1 • PREL UHNARES 

A pr~tica artistica do digitador no CPD, requer a 

ado(i:11l:'o de u.ma metodologi.a de ensino interacionista, is to 

porque nosso objetivo e promover' 0 desenvolvimento 

intelectu.al deste trabalhador atraves da sua intera~ao com 

o computador. 

Diante deste fato, fomos buscar suporte te6rico no 

construcionismo de PAPERT que est~ baseado no construtivismo 

de PiiC.GET e nas teorias de VYGOTSKY sobre a Zona de 

Desenvolvimento Proximal ZDP. Tanto PIAGET como VYGOTSf<Y 

s~o interac::ionistas poPque npostulam a importanc:ia da. 

rela~~o entre individuo e ambiente na constru~~o dos 

2. CONSTRUCIONISMO: CONSTRU~AO DO CONHECIMENTO ATRAVES DO 

COMPUTADOR 

0 termo construcionismo foi criado pelo edt.tcador 

r PAPERT para denominar um nivel de constru~~o do 

conhecimento em que o computador n~o ~ vista simplesmente 

48. 
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como uma m2quina de ensinar, mas como uma ferramenta com a 

qual o aprendiz 11 Constr6i um objeto de seu interesse, como 

uma obra de arte, um relata de experiencia ou um programa de 

computadorll49 .. 

Segundo PAPERT o tenr.o construcionismo e:<pressa um 

segundo lade da ideia do construtivismo de PIAGET que e uma 

teoria psicol6gica e que tambem e encontrada em VYGOTSKY e 

em outros te6ric:os .. Essa teoria diz que no conhecimento n~o 

e transmitido como informat;:~o numa tubula~aon, ou seja, 11 o 

conhecimento e algo a ser construido na sua. cabet;au e nos 

lembra que ''o melhor modo de fazer isso e construir algo 

tangivel - algo fora da sua cabe~a - que seja pessoalmente 

significatiV0 11 50. 

Para urn melhor entendimento, vamos tentar exemplificar 

primeiramente o paradigma construcionista atraves de uma das 

modalidades das artes plasticas tradicionais em que se e:<ige 

habilidade manual. Para alguem fazer uma escultura n•c basta 

que o professor de orienta~~es te6ricas ao mesmo tempo em 

que demonstra na prAtica como esculpir= 0 aprendiz somente 

ir4 aprender se fizer com suas pr6prias m~os~ No case do 

computador, uma vez que o aprend i z possui c:onhec imentos 

basicos sabre o programa, o aprendizado sera muito mais 

efetivo se, .::r.<J i nv~s de o instrutor pr~-estabelecer uma 

atividade e demonstrar como se faz, deixar o aluno fazer 

algo que lhe agrade, errando e corrigindo o erro~ Desta 

forma, passaria a admitir o erro como urn processo necess~rio 

49. Jose A. VALENTE. 'Por que o COOlpUtador r.a Educa;;f!o?" In: Jose A. VALENTE \or~.l. Co!l!!Jutadores a 

6raf. Central da UN!CAMP, Campir~s, !993, pg. 34. 
na Era da lnforma,~o: !lportuoidades, !rn:>vaii1!0 e Novas "" "''""'"'' 

texto da confereru:ia realizada !!l1l Sofia na Bulgaria !!l1l !9/05/1987, pg. 20. 

46 



para a aprendizagem e n•o como algo constrangedor que 

acabaria desestimulando-o e bloqueando a sua express•o. 

Ap 1 icando estes principios ~ nossa experi~ncia, 

podemos dizer que o aprendiz se torna ativo diante do 

aprendizado, interagindo com o computador e n•o tentanto 

lembrar instruiOes, pais o nosso objetivo vai muito al•m do 

emprego de simples e>;ercicios de memorizaill!D de 

procedimentos t•cnicos. Nos pretendemos estimular 0 

intelecto dos digitadores de forma mais ampla, criando 

situat.;bes em que eles tomem decisbes, para que aumentem sua 

deve, entretanto, ser mediada por urn profissional que 

conheia o programa51. Segundo VALENTE "o mediador tern que 

entender as id•Has do aluno e tem que intervir 

apropriadamente na situai•o de modo a ser efetivo e 

contribuir para que o aluno compreenda o problema em 

Is to porque, difer-entemente do Par-adigma 

Instrucionista em que a ~nfase est~ no ensino, no Paradigma 

Construcionista ela estA na aprendizagem, ~•na constru~~o do 

0 uso do computador- em 

um processo educacional deve, portanto, proporcionar 

oportunidades para que o apr-endiz exer-ia uma posiill!O de 

dominic sabre a m~quina, explorando as suas potencialidades 

descobrindo formas novas de express~o dos seus sentimentos~ 

Assim, ele pr6prio poder4 escolher- qual o melhor caminho a 

segu i r pa r-,3. r a determinado resultado~ A m~quina seria 

51. VAlENTE, op. cit., apud., pg. "Sf. 

52. lbidem, pg. 38. 

53. Ibidem, pg. 25. 
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uma extens~o sua e n~o o ccntr~rio~ 

2.1. 0 Construcionismo e a Arte Educa~~o de Adultos 

Ao contr4rio da crian~a, • muito dificil encontrarmos 

urn adulto receptive quando se trata de arte educa~•o. 

Argumentam que n•o t•m habilidade para desenho e multo menos 

criatividade. Alguns ate demonstram certo interesse em 

exercer alguma atividade artistica, mas dai para a pr~tica a 

distlncia ainda e muito grande. Herbert READ ao referir-se a 

educa~•o artistica de adultos diz que a faculdade estetica 

dessas pessoas 0 ja se encontra atrofiada, e nosso primeiro 

trabalho e reanimar nervos mortos, reabrir as portas da 

Diante desta dificuldade de induzir o adulto a uma 

pr4tica artistica, analisamos a possibilidade de obtermos 

~xito ao adotarmos o Construcionismo ~ experi~ncia de arte 

os digitadores. Primeiramente porque 0 

instrumento usado seria o computador~ e depois porque este 

Paradigma Pedag6gico ria permitir que nas portas da 

percep~~o~~, referidas por READ, fossem abertas naturalmente 

por eles pr6prios na medida em que interagissem com o 

computador .. 

Referindo-se i necessidade de uma educa~~o artistica de 

adultos, READ diz que o primeiro trabalho experimental 

nesta ar-ea foi realizado na Alemanha entre 1919 e 1928 pela 

Bauhaus de GROPIUS~ Ele diz que esta escola era voltada 

essencialmente i uma experi~ncia com de adultos. A 

··-
)4. ap. cit., P9· !OL 
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metodologia de ensino adotada partia do pressuposto de que o 

aluno deveria observar o mundo ao seu redor e 11
ent~o, com o 

dominic sensorial da des materia is, e 0 

conhecimento das formas funcionais produzidas pela natureza, 

... podia comec;ar- a criar suas pr6prias formas 

significantes''55. 0 aprendiz seria motivado, portanto, 

fazer algo que lhe agradasse de acordo com suas habilidades 

naturals. Neste processo de aprendizagem, o mais importante 

nli:o seria ensinar-lhe o desenho, mas sim tentar encontrar 

uma forma para dar vasli:o As suas energias criativas. 

Esta teoria da educa~ll:o, segundo READ, foi apresentada 

a GROPIUS palo professor Johannes ITTEN, que foi urn dos 

colaboradores da escola. Ele tamb•m faz uma cita~8o da 

descri~8o de GROPIUS sabre o curso introdutOrio de educa~8o 

artistica de adultos, a qual vamos transcrever, por se 

tratar de uma experiOncia que, usando os instrumentos das 

artes plisticas tradicionais, possui uma teoria educacional 

c::orrespondente, na nos sa opinill:o, ao Paradigma 

Construcionista na arte tecnol ica: HA concentra~~o em u.m 

movimento estilistico em particular· evitada. 

cuidadosamente. Observa~li:o e representa~Ro - com o objetivo 

de revelar a identidade desejada entre Forma e ConteDdo -

definem os limites do curso introdutOrio= Sua fun~~o 

pl"incipal liberar 0 individuo padPbes 

tradicionais de pensamento de forma a abrir caminho para 

experi~ncias e descobertas pessoais que c habilitar~o a 

en;.:ergar suas p rias potencialidades e limita~oesn56. 

55. Ibidem. 
56. !bideill. 
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De acordo com a metodologia dessa conceituada escola 

procuramos em nossa experi~ncia com as digitadores no CPD, 

deixar que ales definissem o pr6prio estilo. Tiveram no~bes 

sabre os vAries movimentos artisticos atrav~s do video, mas 

somente para conhecerem e entenderem o porqu~ da arte. 

Evitamos tambem teor·izar sabre a estrutura da obra de arte, 

deixando-os descobrirem, durante a prAtica com o software de 

processamento de imagens, quais os elementos e as formas 

b~sicas da comunica~~o visual~ 

Corn rela<;:i!ro a arte educa~:!!:o no cornputador, PAPERT 

talvez ni!ro tenha dado tanta enfase porque na ~poca em que 

escreveu sabre o ConstPucionismo, a quantidade e qualidade 

de software de processarnento de imagens eram multo menores 

do que atualmente. Alem disso sua proposta estA bastante 

apoiada na possiblidade da pr6pria crian~a programar o 

computador, o que desenvolve a constru<;:i!ro do pensamento 

16gico e objetivo. Como se saba, atrav~s do usc de qualquer 

linguagem, programas de processamento de imagens s~o muito 

sofisticados~ Portanto, PAPERT provavelmente n~o imaginava a 

possibilidade de uma crian<;:a programar o computador para 

torn~-lo um processador de imagens~ Mas, importante 

observar que ao falar do construcionismo ele se refere a 

!! fa zer- uma obra de ao 1 ado de ~~ p rag ram a r um 

ador 11 
.. Hoje a grande disponibilidade de software 

aplicativo de processamento de imagens~ finalmente coloca o 

fazer artistico -como forma de desenvolver o pensamento 

intuitive- ao lado da possibilidade de prcgram•i•D de um 

computador. 
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3. ATUAI;I'IO DO MEDIADOR: VYSOTSKY E A ZONA DE 

DESENVOlVIMENTO PROXIMAl 

Dentro da metodologia construcionista, para uma 

interven~~o ser efetiva no processo de ensino-aprendizagem, 

o mediador deve atuar de forma e no memento oportunos. Para 

isso ale precisa tentar entender em que estagio mental se 

encontra o aluno para intervir quando este ''ja desencadeou o 

processo de desenvolvimento 1'57 de determinada habilidade, 

porem ainda n~o esta apto a fazer sozinho. Se a interven~~o 

se der antes disto, o aluno n~o se beneficiara do auxilio 

assim como, se ela acontecer- depois que "o processo ja esta 

consol idado"58. 

Segundo VYGOTSKY, a interven~~o deve acontecer num 

ponto intermediario denominado Zona de Desenvolvimento 

Proximal - ZDP que fica entre o desencadeamento do processo 

de desenvolvimento de uma habilidade de 

desenvolvimento potencial'') e a aptid•o para o sujeito fazer 

sozinho (Hnivel de desenvolvimento r·ealu), Com efeito, 0 a 

Zona de Desenvolvimento Proximal define aquelas funcbes que 

ainda n~o amadureceram, mas que esti¥o em processo de· 

funt;:fJes que amadurecerro, que estii:o 

presentemente em estado embrion,rio 1

'59~ 

Em outras palavra,s, podemos dizer que o nnivel de 

desenvolvimento real~~, e o que a pessoa j~ consegue realizar 

sozinha (passado), ou seja~ s~o as etapas jt alcan~adas do 

57. GllVElRA, op. cit., pg. 6!. 
58. !hid .... 
59, l. S. WlliJTSI<Y, A Forlllali~O Social da !'lente. Martins Fontes, ~o 
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desenvolvimento e 0 
11 nivel de desenvolvimento potencial;; s~o 

as etapas posteriores lfuturol de desenvolvimento que se 

dar~o na interat;~o com os outros. Portanto, ··~ a partir da 

postula.,:li:o da ei<istencia desses dais niveis de 

desenvolvimento - real a potencial - que VYGOTSKY define a 

zona de desenvolvimento proximal como 'a distAncia entre o 

nlvel de desenvolvimento real, que se c:ostuma determi.nar 

atrav~s da solu.,:li:o independente de problemas e o nivel de 

desenvolvimento potencial, determinado atrav~s da solu.,:•o de 

problemas sob a orienta.,:li:o de um adulto ou em colabora.,:li:o 

com companheiros mais capazesu60~ 

Baseando-nos nestes conceitos de VYGOTSKY sabre as 

rela~~es entre desenvolvimento e aprendizado, tentamos atuar 

na com as digitadoras de forma que 

comprometessemos a livre iniciativa de cada uma~ ou seja, 

apenas no momenta em que era solicitada a media~~o au quando 

julgavamos necess4ria a interven~~o para urn maior avan~o no 

campo das id~ias. Desta forma, o que era mostrado n~o era 

urn programa curricular estabelecido61". 

Procur~vamos tamb~m, quando questionados, nunca dizer o que 

deveriam fazer, mas sempre leva-las a pensar numa forma 

o usa de comandos e procedimentos que ainda n~o conheciam e 

questionando-as para que encontrassem solu~bes para seus 

problemas,. 

Num determinado momenta, que denominamos de segunda 

etapa do experimento, interviemos de forma diferente, ao 

60. OUVE!M, Ofl· cit., pg. I:IJ. 

6L PAI'EllT. Ul!ill: Cooputadores " Conhecimento. Ed. Brasil iense, S~o Paulo, 



sugerirmos determinado projeto lexercicios de abstra~•ol, 

quando constatamos que sem uma interven~~o deste nivel, elas 

n~o teriam mais o que desenvolver pcis j~ exerciam certo 

dominic sabre o software e n•o evolulam em suas cria~~es. 

Esc 1 a recemos que ao ag i rmos desta forma a i nd.a. est amos 

considerando as id~ias de VYGOTSKY sabre a ZDP. 
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SEGUNDA PARTE 



CAPITULO I 

PROCEDIMENTOS PRELIMINARES 
AD EXPERIMENTO COM OS DIGITADORES 

1. A SELE~AO DAS EMPRESAS 

A primeira provid.ncia de ordem pr4tica tomada para a 

realiza~•o do experimento junto aos digitadores foi procurar 

empresas que possuissem Centres de Processamento de Dados -

CPDs. Nestas empresas, os digitadores deveriam exercer 

exclusivamente esta fun~•o. 

Dentre as inGmeras empresas visitadas, encontramos 

duas que ofereciam as condi~bes necess4rias para a 

realiza~•o do experimento e que concordaram em apoiar a 

pesquisa. s•o alas a SANASA e a PUCCAMP. 

1.1. Sessbes 

Atrav6s da implanta~•o de um Projeto Pilote levamos 

a atividade artistica atrav6s da computa~lo gr4fica junto a 

nove digitadores nos Centres de Processamento de Dados de 

duas empresas situadas nesta cidade~ Foram tr~s meses em 

cada uma das empresas em duas sessbes semanais de trinta 

minutes cada uma~ As sessbes aconteciam dentro do hor~rio de 

trabalho~ Em uma das empresas iniciamos as sess~es no dia 

de Abril de 1993 e na outra no dia 4 de Maio de 1993. 

Em uma das empresas eram seis as digitadores e 
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trabalhavam dais no parlodo da manh•, dois i tarde e dois i 

noite~ Na. outra eram em tres, 

periodo da manh• e dois a tarde. 

sendo que, um trabalhava no 

Em c:ada uma das empresas, dispunhamos apenas de um 

mic:rcc:omputador IBM/PC, por isso o experimento foi aplic:ado 

individualmente, ou seja, o software foi instalado neste 

0nico microcomputador e os digitadores se revezavam urn a urn~ 

Apesar de serem em ndmero de dois em cada sess~o, n~o 

foi possivel realizar tamb•m um trabalho em duplas, porque a 

empresa n•o permitiu que os dois digitadores interrcmpessem 

c trabalhc ao mesmo tempe. Este trabalhc em duplas 

ccnsistiria na c:onc:ep~•o e exec:u~•o de um projeto por dais 

digitadores neste dnico microcomputador~ 

Devido a esses problemas, n~o foi possivel fazer uma 

avali~•o do trabalho em duplas para podermos comparar com as 

experi~ncias individuais~ Julgamos que seria interessante 

fazer uma analise dos dois tipos de situa~•o, porque no 

periodo reduzido de tempo em que se ralacionaram durante as 

cr i , not amos mt.tdant;as sign if ica t i vas em suas p rodLt<;;!':les 

1.2. Digitadores 

Na verdade n•o s~o os digitadores e sim as 

digitadoras, pais as nove s~o do sexo feminine~ Com exce;~o 

de uma digitadora que ~ solteira, todas as outras s~o 

casadas e t~m filhosg A m~dia de idade delas ~ de 30 anos. 

A digitadora que • soteira • tamb•m a mais nova de 

todas e • a que tern manes tempo de trabalho na fun~ll!o de 

digitadora~ As demais t~m de cinco a quinze anos de 
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experi.ncia nesta fun;ao. 

Os requisites para a admiss~o dos digitadores nestas 

experi~ncia minima de urn ano na 

primeiro grau complete e ter agilidade nos teclados. Para 

verificar esta dltima d realizado urn testa pr,tico. Pordm, 

duas delas t•m curse superior na 'rea de inform,tica 

IAn,lise de Sistemas) e uma iniciou o curse t6cnico de 

Processamento de Dados, mas nao terminou. Dentre as demais, 

duas tAm curse superior complete em 'reas diferentes, uma 

tern o superior incomplete, duas o segundo grau complete e 

apenas uma tern primeiro grau complete. Dentre as digitadoras 

que t•m mais de dez anos nesta fun;ao est•o as duas que 

cursaram An,lise de Sistemas~ 

2. A DEFINI~AO DO SOFTWARE DE GOMPUTA~AO GRAFIGA 

Estudos preliminares indicaram a conveniAncia de 

optar entre os dois principals programas grificos utilizados 

comercialmente no Brasil na epoca: o Storyboard Plus ou o 

Harvard Graphics. Este dltimo, al6m de apresentar alguns 

recursos a mais (que, a principia, 

seriam utilizadas na pesquisal, tam a vantagem de oferecer 

uma vers~o em po anto, recaiu sobre 

o Harvard Graphics para ser o principal software da 

pesquisa, sendo que, utilizamos tamb~m o Storyboard Plus no 

final e apenas com duas digitadoras~ 

Gomercialmente o referido programa e utilizado na 
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cria~~o de textos para transpar~ncias, com estiliza~bes e 

tamanhos pr6prios de caractere; na montagem de organogramas 

de uma empresa ou parte dela; na cria~Ro de todos os tipos 

de gr4ticos comerciais. E utilizado tamb•m na cria~•o de 

simbolos e da propria empresa e 

apresenta~Ro eletr6nica. 

Utilizando a op~•o ''Desenho/Anota'' do menu principal, 

o usudrio entra numa rede de comandos que lhe permite trazer 

para a tela dezenas de desenhos prontos j4 oferecidos pelo 

programa, aumentar o tamanho, mudar a textura dentro e fora 

do desenho; permite transportar formas geom~tricas como 

circunfer~ncias, elipses 5 poligonos, compondo novas formas a 

partir deles; a partir dE~ 

pontes escolhidos na tela e formas variadas; ilusf:io de 

terceira dimens~o na tela, atrav~s de perspectiva; captura e 

digitaliza~~o de imagens, atrav~s de scanner (fotogratia, 

slide ou video), podendo gravd-las em disquetes; op~bes para 

transforma~~es nas imagens capturadas~ 

0 Harvard Graphics oferece dois ambientes onde pode-

se criar anota~bes para gr3ficos e desenhosR Com o 

Desenha /Anota, 

linhas,circulos, 

pode--se 

pol igonos 

criar teHtos, quadros, 

e inc lui-los nos trabal.hos 

(gr·aficos e desenhosl. Com o Draw Partner, que "' um poderoso 

programa de desenho e digitaliZBi•O que faz parte do pacote 

do Harvard Gl'Qphics~ pode-se criar todos esses objetos e 

ainda arc.os, setores, desenhos A m~o-livre e textos 

c i rc u 1 a res, com op~~es adicionais de zoom, inverter, 

-ponto, distor~~o e perspectiva~ 
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0 Storyboard Plus • um programa de f~cil aprendizagem 

e uso., permite a cria~•o de figuras, textos, graficos e 

anima~bes. Pode-se elaborar telas e organiza-las numa 

seqn•ncia (est6rial e mostra-las com uma grande variedade de 

efeitos especiais~ 

3. A ESCOlHA DO SUPORTE IMAGETICO 

A abordagem junto as digitadoras para uma inicia~•o 

as varias modalidades artisticas (somente no ambito das 

artes plasticas ser•o mostradas desde as pr@-hist6ricas 

pinturas rupestres at@ as anima~bes mais sofisticadas feitas 

no computador), per questbes pr~ticas apontou para o uso de 

um suporte imag@tico. Neste case, as tr•s alternativas mais 

consistentes eram a fotografia, urn audiovisual atrav~s de 

slide ou o video. Considerando que, a necessidade de 

conquistar a aten~•o e o envolvimento das digitadoras com a 

mensagem instrucional, nos leva obrigatoriamente a uma 

produ~•o altamente elaborada, podemos afirmar que: 

a) A fotografia, exigiria mensagens verbals escritas, 

constituindo-se numa abordagem do tipo ''catalogo''. A 

reprodu~~o gr&fica desses cat~logos seria extremamente cara 

e fora dos recursos t~cnicos disponiveis~ Os ucatalogos 11 

poderiam ent~o se tornar urn aprimoramento de um ~lbum 

fotogr8.fico, que seria reproduzido em nLtmero minima 

suficiente~ Como este tipo de mensagens visuais exige cores, 

este processo significaria o usc de muito material caro e 



n•o recicl4vel !papal fotogrAfico, negativosl. 

bl 0 audiovisual am slides aliminaria todos estes 

problemas, por~m exigiria prepara~•o pr~via do ambiante onde 

seria apresentado= E necessaria diminuir a intensidade da 

luz, acertar as posi~~es relativas da tela e projetor e 

ainda, dependendo do ambients, seria necessAria uma tela 

muito grande. As dimensbes e a forma da sala podem influir 

tambem em problema de localiza<;•o, e><igindo mais de uma 

proje~ii:o para qua as mesmas mensagens sejam levadas a todos 

os digitadores do CPD. 

cl 0 video, sob o ponto de vista de custos a de 

praticidade, superaria todos esses inconvenientess N•o 

precisariamos gravar todas as imagens porque utilizariamos 

imagens de arquivo disponl.veis no Centr·o de Comunica<;bas ou 

no Instituto de Artas da UNICAMP. Estas imagens seriam 

editadas de modo a atender ao pdblico alvo da pesquisa -os 

trabalhadores de baixo nivel de especializa~lo. Levando-se 

em conta que estas pessoas n1llo tern praticamente nenhum 

conhecimento a respeito da arte, as explica~~es deveriam ser 

feitas na linguagem mais simples possivel, ''potencializando'' 

imagens com mensagens verbais~ 

0 video pode "trazer" em poucos segundos, aspectos de 

vArias obras de arte e ambientes para visualiza<;lo do 

digitador. Pode reproduzir i ralmente cria.,:bes em 

computa.,:•o gr&fica com o software, pois a computa.,:•o grifica 

envolve movimento e dentre as tr~s DF!<;:i'les, somente o video 

capta movimento. Alem disso, o video poda ainda encadear as 

explica~~es na seqQ~ncia direta, que responda as principais 
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d~vidas previsiveis, antes do impeto da 

perguntas~ Por estas raz~es nossa escolha recaiu sabre o 

suporte videogr~fico~ 

Uma vez decidido que o suporte imag•tico que 

usariamos seria o video, partimos para a elabora~~o do 

roteiro (ver anexo 31. Para a realizai~O do video, contamos 

com o apoio t•cnico do Centro de Comunicaibes da UNICAMP, 

que cedeu todo o equipamento para as grava~bes externas, 

internas e edii•o. Al•m disso, tivemos o acompanhamento de 

uma eqL•ipe especializada desse Centro para operar os 

equipamentos. 

0 nosso objetivo com a apresentai•O do video era 

promover, desde o inicio, uma intera~•o consciente entre o 

digitador e os meios da arte tecno16gica~ Al2m disso, foi 

uma forma de permitir que eles conhecessem urn pouco sabre 

Hist6ria da Arte, sobre as v'rias modalidades artisticas, 

mais particularmente sabre as artes pl,sticas e, dentro 

desta 7 Com isso, promoveu~-se um 

envolvimento critico por parte des digitadores. 

Apresentamos o video tamb•m ap6s o experimento e 

foram interessantes os comentarios feitos quando as 

digitadoras se comparavam com as oper,rios que trabalhavam 

com m~quinas de comando num~rico computadorizado~ Puderam 

perceber a diferen~a entre estes e os outros que faziam 

sapatos numa fabrics onde ainda ha um predominlo da 

atividade manual .. Tambe-m compararam as suas produ~eJes corn os 

trabalhos apresentados em computa~~o gr4fica, demonstrando 

desejo de um dia poderem fazer trabalhos daquele nlvel. 
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Por•m, quando uma delas fez este comentario, uma outra disse 

que s6 seria possivel se fosse dada uma continuidade ao 

trabalho por n6s iniciado. Pois esta seria a Qnica forma de 

usarem um programa de processamento de imagens, uma vez que 

nRo pcssuem micro em casa e na empresa nRo t•m tempo durante 

o trabalho. Comentaram que, mesmo tendo tempo disponivel e 

dispcndo de um software adequado na empresa, n•o poderiam 

usA-lc pois estaria reservado a trabalhadores mais 

especializados e n•o a simples digitadoras~ N•o poderiam, 

portanto, pedir para essas pessoas pararem de trabalhar para 

elas desenharem. 

4. COLETA DE DADOS 

Com o objetivo de extrairmos o perfil das digitadoras 

e obtermos informaibes para o procedimento de uma comparai•o 

no final do experimento, realizamos a coleta de dados junto 

&s chefias e As digitadoras em tr~s mementos distintos~ 0 

primeiro foi antes do inicio do experimento, sob a forma de 

questionArio e entrevista formal lcom roteiro de questbes e 

controle rlgido das respostasl, a qual gravamos em fita 

cassete Canexo 1>~ 0 segundo momenta da coleta de dados 

aconteceu logo o experimento e foi sob a forma de um 

ralato feito por escrito pelas pr6prias digitadoras sobre as 

impress~es que tiveram da fase experimental <anexo 2)~ 

Com base nestes dados e nas observa~~es feitas 

durante a fase experimental sobre a atuai~O e as p 
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das digitadoras, julgamos que seria possivel analisarmos se 

atingimos os objetivos da pesquisa= Por~m, constatamos que 

ainda faltavam alguns dados que n•o conseguimos obter 

atraves do relato feito per escrito pelas digitadoras. Per 

isso, passados mais ou menos tr~s meses depois do t~rmino do 

experimento, fizemos uma entrevista informal lsem roteiro de 

questbes) que, da mesma forma como a primeira, foi gravada 

em fita cassete. 
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CAPITULO II 

0 EXPERIMENTO COM OS DIGITADORES 
NOS CENTROS DE PROCESSAMENTO DE DADOS EMPRESARIAIS 

1. CONCEPI;AO E REALIZAI;AO ATRAVES DO "HARVARD GRAPHICS" 

1.1. Primeira Etapa: Revela~~o das Tendencias Estilisticas 

Depois que as digitadoras receberam instrw;:tles sabre 

os procedimentos bii.sicos para uso do softt•Jar·e, a fim de 

poderem a.cessar os principais comandos; iniciou-se o seu 

reconhecimento atrav~s da concep<;:iilo e realiza<;:~o dos 

primeiros desenhos. Por intermedio da observa<;:~o das 

produ~~es nesta fase, pudemos constatar de que modo cada uma 

das digitadoras percebia e exprimia as mensagens visuais. 

Estes dados foram relevantes para o direcionamento que fci 

dado pela media.~~o na etapa posterior (processo de 

abstra<;:~o). Sea maioria tivesse manisfestado a abstra<;:~o em 

suas cria<;:bes, teriamos atuado de forma diferente i relatada 

na segunda etapa. Porem, n~o foi o ocorrido, o que n~o nos 

surpreendeu~ pais diante da an~lise dos dados colhidos em 

entrevista preliminar ao e;{per imento, previamos este 

resultado. 

Nesta primeira fase as digitadoras j~ puderam come~ar 

tc:;.ma r decis~es quando da escolha das ferramentas 

disponiveis dentro que julgassem rfla is 
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apropriadas para a execu~~o de suas id~ias~ Desta forma, 

cada uma come~cu per um ccmando diferente e fazendo desenhos 

diferentes segundo o seu interesse pessoal. 

Um OLitro fator que permitiu um avan~o na e><plora~illo 

do software ~s menos ousadas, foi a intera~~o ocorrida entre 

elas~ Com efeitc, ao observarem as produ~~es umas das outras 

despertavam para novos comandcs e novas formas de uso das 

ferramentas disponiveis no software~ 

1.2. Segunda Etapa: Processo de Abstrat;::!o (ou 

Esquematizat;:l!\ro) 

Nesta etapa, intervindo de forma diferente ~ 

anterior, sugerimos que as digitadoras esquematizassem 

imagens de paisaQens e figuras humanas~ 

Iniciamos esta fase a partir de um e><emplo (figura 

55>~ Depois mostramos ~s digitadoras v~rias figuras de 

paisagens e alguns quadros para que elas escolhessem as que 

mais lhes agradassem. Pedimos tamb~m que trouxessem outras 

figuras e tentassem fazer o mesmo visto no exemplo da figura 

Ao usarmos a figura 55 como parametro, despertamos de 

imediato o interesse das digitadoras para a atividade desta 

etapa~ Sendo assim, iniciaram-na extremamente empolgadas com 

a oportunidade de se expressarem de forma inusitada~ Antes 

disso, duas declararam que a atividade no computador estava 

ficando mon6tona porque n~o c:onseguiam mais fazer desenhos 

interessantesa Fizeram uma autocritica e declaram que seus 

trabalhos eram muito infantis= Prendiam-se muito a uma 
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representa~~o fiel ao modele e, per nko conseguirem, 

desanimavam,. "a natureza da abstra~ilro l ibera 0 

visualizador das exigAncias de representar a solu~ao final e 

consumada"62 1 permitindo que ele experimente livremente at6 

chegar ao resultado que mais lhe agrade em seu projeto 

v isua 1 ~ 

0 processo de abstra~ao foi entao, um dos mementos 

mais importantes para as digitadoras, pois permitiu, uma 

reflexao por parte delas a respeito das diferentes formas de 

representa~ao ao perceberem que cada um v• um objeto por uma 

6tica diferente e is to sem dctvida influencia na 

rep resenta~ao. Constataram claramente este fa to, ao 

observarem que a abstra~ao da mesma imagem, feita por vdrias 

digitadoras, eram diferentes umas das outras e que todas 

remet iam a imagem or-iginal, conforme demostram as figuras 

56.1 e 56.2, 57.1 e 57.2, 58.1 e 58.2 las figuras 56 1 57 e 

58 s~o as originais),. Portanto, podemos dizer- que varias 

pessoas podem olhar- para o mesmo objeto, por•m cada uma ver-' 

este objeto de for-ma difer-ente, de acordo com a cultur-a, a 

experi•ncia de vida e as caracter-isticas pessoais. Com 

efeito, Rudolf ARNHEIM diz que o ato de olhar o mundo, 

segundo as pesquisas gestaltistas, 1'provou exigir uma 

intera~ao entre propr-iedades supridas pelo objeto e a 

natureza do sujeito que observa 11 63, Diz ainda que utoda 

todo raciocinio ~ tamb~m 

intui,.:ao, toda a observa~;:ilo e tambem invem;ll!:o"64. Assim 

-~---- -·---
62. DDNDIS, op. cit., pg. 104. 
63. Rudolf ARNHE!M. Arte • Perceos~o Visual. Pioneira Eo., ~o Paulo, !99!, introdu,~o. 

64. ll:!idt!!t!. 
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sendo, acreditamos que os e:-<er·cicios de abstrac;§:o permitiram 

As digitadoras urn melhor entendimento do mundo que as 

rodeia, atraves dos olhos. Na mesma linha de raciocinio, 

DONDIS, afirma qua: ''0 abstrato transmit& o significado 

essencial ao longo de uma trajet6ria que vai do consciente 

ao inconsciente, da expariencia da substil.ncia no campo 

sensOria diretamente 

parcapc;§:o"65. 

ao sistema nervoso, do fato il. 

2. ENQUADRAMENTO DAS CATEGORIAS RElEVANTES EXTRAIDAS DA 

COlETA DE DADOS E DURANTE AS DUAS ETAPAS DO EXPERIMENTO 

Ap6s o termino da segunda atapa, pedimos para as 

digitadoras ralatarem por escrito as suas impresstles sabre o 

experimento~ 0 objetivo era comparar estes dados com os da 

entrevista e com os do question&rio realizados antes do 

experimanto para juntamente com as observai;Cfes por n6s 

realizadas durante as duas (tanto das reac;Bes e 

produc;Bes, quanto dos comantil.rios das digitadoras durante os 

exercicios de criatividade), procedermos a uma an~lise sabre 

as possiveis mudan~as de postura e opini~o das digitadoras 

relativas a 

psicol6gic:as, 

tr@s c:ategorias fundamentais: 

criat;:~o artistica e o computador como 

instrumento artistico~ Essas categorias foram numeradas 

sucessivamente com os nLl.meros 1, 2 e 3 .. Somente ap6s esta 

an~lise ~ que teriamos condi~Oes de concluirmos se atingimos 

65. DOND!S, op. cit., pg. 102. 
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ou nll!o os objetivos da pasquisa. Por isso as categorias 

foram criadas de acordo com esses objetivos, au seja, 

parmitir uma maier dinamiza~ll!o do intalacto das digitadoras, 

depertando-as para atividade artistica am geral, 

melhorar as suas rela;bes com o instrumento de trabalho. 

Uma vez estando diante de todos os dados coletados, 

iniciamos a analise e interpreta~~o dos mesmos .. Foi neste 

momenta que 

informa~bes 

verificamos e;{istir uma 

impresc i nd i vei s para 

grande cartmcia de 

uma anAlise mais 

substancial. Como estas informa~bes nll!o foram detectadas no 

relato escrito das digitadoras realizado depois do 

e>~peri men to, julgamos necessaria realiza~ll!o de uma 

entrevista informal. Preparamos antll!o urn roteiro inicial 

para introdu.zir o tema e fizemos a entrevista~ Quando isto 

aconteceu ja 

e;{perimento, 

havia decorrido tr~s meses do tf?rmino do 

0 que foi e;{ tremamente ben~fico~ pois 

verificamos algumas mudan;as ocasionadas pela e~{peri~ncia. 

i ned ita que~ tiveram, que dificilmente constatariamos logo 

ap6s 0 Essas mudani;as serrtio relatadas na 

anAlise de cada digitadora e s~o relativas, por exemplo, ~ 

matricula em curses de processamento de dados, decora~~o da 

casa, interesse em matricular-se em curse de pintura, etc~ 

Abai>m apresentaremos OS quadros com as tres 

categorias 8 em seguida proceder8mos ana 1 ise 8 

interpreta~ao dos dados~ 

Alem dos div8rsos itans relatives a cada uma das 

ca rias, esclarecemos que as res est~o divididos em: 

68 



Discurso, que s~o as dados colhidos nas entrevistas e nos 

coment~rios das digitadoras durante o experimento, ou seja, 

foi o que elas fl..i.SSE£..1::.!!!.!1.1.; e Prodw;:lllo, que sll!o os dados 

colhidos em observal;'tles das suas produl;'Bes, ou seja, foi o 

que elas fizeram. 

Para designar as digitadoras usaremos a 

seguida de um nOmero atribuido a cada uma delas, evitando 

desta forma citar names, o que poderia, em alguns cases, 

cat..tsar constrangimentos~ 

' VARIAVEIS PSICOLOGICAS __ ~--~~~ ~--·-·-'· 
_: __ . ____ ... ______ ·--"-::c-:-:-'DISCURSu :-:---'--- PRQPU!;I'\0 ___ )_ 
:Auto-estima: valoriza;ll!o ID1/D2/D3/D5/D6 

lpessoal ~umentou... lD8_ -------~---1 
IAnsiedade/tensll!o durante iD1/D3/D4/D5/D6/ D1/D3/D4/D5/D7 
:a e><ecuc;:il!o dos trabalhos iD9 ... ________ . ...L..Q'j' _____ l 
!Necessidade de aprova~~o alD3 D1/D2/D3 

IAuto-imagem como autora 
!antes do experimento: 
l-criativa 
!-nf3:o criativa 

' ' . 

lD7 
lD1/D2/D3/D4/D5/ 
lD6/D8/D9 

l-tem habilidade p/ desenholD2 
:-niil:o tem habilidade para lD1/D6 

IAuto-imagem como autora 
ldepois do experimento: 
l-criativa 

l-~n~o criativa 
~-tem habilidade p/desenho 
:-n~o tern habilidade para 

lD1/D2/D3/D6/D8 
iD9 
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1------·-------·-·--- CRIAI;AO ARTISTIJ;;A _________ : 
_: --·- D I SCUf\'-';:S;-,0::---:--- P RODUC1'1D ______ _)_ 

lFidelidade ao modelo D1/D5/D! D1/D4/D5/D6/D7 

' ·-------' 
D2/D3 D2/D3 

' 

J_§_g en a.§_, no i o i c: i -~-·-~·~~ 
lFidelidade ao modele do 
linic:io ao fim .. 

~---------------'-
lNecessidade de simetria D6 

simetria dol D2/D3 D2/D3 

' J i n i c i o a o_~:f_!§..:_!-_~--~--- ~ ----··---------'--· ---·-------·----·L 
lCria~aes aleat6rias abstr~iD9 
:tas com figuras geom•trica• 
le linhas do inicio ao fim .. ~ 

D9 

·-:c--:-:::-:::-·-·--·-----····· 
lCria~aes aleat6rias abstr~l D1/D5/D6/D7 
ltas com figuras geom~trica~ 
ie linhas depois da inter~ l 

..!s_~o com as~_coleqa..§..!_ _______ L .. --·------··-·-·-----1--·--·--- . 
lRepresenta~•o figurativa lD6 Di/D6/D8 
!do cotidiano apenas no 
1 in i c ifh__ ____ , __________ _,_ . 

lRepresenta~•o figurativa lD2/D3 
ido cctidiano do inicio 

llnova~~o nas cria~~es ap6st 

!Tend~ncia exagerada a 
:utilizar figuras da 
J b i];L),_i cteg _ _na 1_'!_•_ Et_§!£.§ .. 

ID4/D7 

IDiminLtiu o inter·esse em fD4 

:utilizar figuras do arqu~ 

.LY_9 durante a 2a .. e t ~~--~-1_··----«-·--·· 
! Cessa a interesse em l D7 
~utilizar figuras do 

' _____ } _______ _ 
D2/D3/D4 

D1/D3* 

D4/D7 

' ' -·-·--·-'----------------~-
04 

·-·------------·----1 
D7 

D1/D5/D6/D8 

lMaior envolvimento e maior~Di/D4/D5/D6/D7 

lsatisf•~•o com o trabalho IDS 
D1/D4/D5/D6/D7 
DB 

If ina l na 2~. Etapa do que 

IN~o se interessou pela ID2/D3 D2/D3 
lproposta da 2~~ , 
loptando em continuar com al 

em 1 desenho. 



·-----""C'-"0"-MP"'--'U"-T'ADQR COMO INSTRUMENIJ.l ARTISTICO _____ I 
DISCURSO PRQDUt;;I'IO J_ 

:Interesse ativo em D1/D2/D3/D4/D5/i D1/D2/D4/D6/D7/ 

~~~c~o~n~h~e~c~e~r __ 1 o~=s~o~t~·-t~·~M~a~r~e~------~~D~6SL/~D~7~/~D~8SL/~D~9L- ____ ~D~·Es~/y~9~·-------------L 
iDificuldade em acessar os D2/D3/D5 D2/D3/D5 
lcomandos e executar os 
lQgsenhos no inicio 

' __ ...._! _____ ..... _. ______ 2_ 

' ---·-·-•-w.......!o« 

' ---·------••--w--L 

j..s_g_mpu t.?J.dq.r:.._ _____________ l -----------~----1--·--···--------·------: 
iMelhorou a imagem do D2/D3/D4/D6/D9 

.l£..9JJiJ2.bt!J!J.io r__________ _ __________ ! ---~--
:Aumentou a satisfa~~o el D9 
lficou mais atenta no trab~! 
lbalho depois de conhecer ai 

3. ANALISE E INTERPRETA~~O DOS DADOS 

Uma an~lise de cada ro e de cada digitadora 

isoladamente nao faz sentido porque os quadros est~o 

interligados e o progresso obtido par cada digitadora ser& 

melhor comprovado se compararmos umas com as outras, por 

isso ao analisarmos os tr~s quadros vamos tentar cruzar os 

seus dados,. 
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Quadro 1 Variaveis Psicol6gicas: diante das 

mudan~as registradas neste quadro, analisaremos os outros 

para tentar descobrir o que causou tais mudanias. 

Quadro 2 Cria~~o Artistica: neste quadro o 

objetivo ~ averigtlar se houve alterai•O na postura das 

digitadoras em relai~D ao ate criativo, sob as influAncias 

da inter-rela~~o com o software, com as colegas e com a 

interveni~D do mediador. 

Quadro 3 .. - Computador como Instrumento Artistico: 

neste quadro destacamos itens que consideramos relevantes 

para a analise das conseqtlAncias da interai~D das 

digitadoras com o software de computai~O grafica e o 

computador, ou se,ia~ tentaremos responder a seguinte 

quest~o: o fato das digitadoras vivenciarem uma experi•ncia 

com o lado artistico do computador podera refletir 

positivamente no trabalho? 

Digitadora 1 

No inicio do experimento, da mesma forma que suas 

colegas de trabalho 102 e D3l, Dl tamb~m tinha inclinai~O ao 

figurativismo (figuras 2 e 3)~ Porem, diferentemente das 

demais, com o tempo foi mudando o seu estilo (figuras 1, 4, 

5 e 6) e aceitou a sugest•o de esquematizai•O lfigura 56.11. 

Observando o quadro 2, verificaremos melhor a gradativa 

evolu~~o do figurativismo ao abstracionismo. Contudo, n~o 

influenciou as outras duas, porque n~o foi possivel ocorrer, 

de forma intensiva, a troca de id~ias entre elas, pois D1 
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trabalhava no pertodo da manh• e as demais A tarde. Uma uez 

que D1 n~o se inter relacionou com D2 e 03 e teve como elas 

o mesmo tipo de media;;:•o, porem com uisivel mudam;:a de 

esti lo ·-o que n~o ocorreu com as outras du.as-·, podemos 

inferir que D1 tinha uma tendencia para abstrata;,;:lo, porem 

nunca teue oportunidade para desenuolver como teve durante o 

experimento. A intera;;:•o com o software e a interferAncia do 

mediador foram os propulsores desta mudan;,;:a. Com as demais 

nlo houve progresso neste sentido, talvez porque ainda nlo 

houvesse desencadeado o processo de abstra~~o em suas 

mentes, caso contrario talvez tivessemos obtido alguma 

mudan;,;:a. 

Dando prosseguimento As observa<;:tles do quadro 2, 

vimos que Dl, ao contrArio das demais viu 

despertar em si o interesse pelas artes plasticas de forma 

ativa. Disse em seu depoimento que passou a observar mais a 

mundo a seu redor. Disse tamb~m que come~ou a se interessar 

por decora~~o e que pretende, futuramente, fazer urn curse na 

~rea. Antes nunca havia se interessado por isso e agora 

sente falta, por exemplo, de quadros nas paredes de sua casa 

possui nenhu.m) a ponte de pedir urn ao marido de 

presente no prOximo anivers,rio. Pretends se aprofundar 

tamb~m nos conhecimentos do lado artistico do computador 

OtJ.aoro 3) assim que tiver oportunidade~ Ainda no quadro 2 

<cria~~o artistica), observamos que assim como Dl, as outras 

trAs digitadoras ID5, D6 e DBl que taram para as artes 

pl~sticas de forma ativa (pensam em fazer cursos na 'rea), 

tamb~m tiveram urn maior envolvimento na 2a. etapa do que na 



primeira~ Analisando ainda este quadro, notamos que ficaram 

mais satisfeitas com o trabalho f ina 1 desta etapa. Das 

outras duas que tamb~m se envolveram mais na segunda etapa 

<D4 e D7), apesar de n~o despertarem para as artes plasticas 

tr-adicionais>i tiveram 0 interesse despertado pelo lado 

artistico do computador e 

apr-ofundar-se nesta ~rea~ 

declararam grande interesse em 

Analisando o quadro 1 ' observamos que, como 

conseqtiAncia dos progresses obtidos em suas prodw;:<::ies, D1 

declarou que passou a se achar mais criativa e por isso a se 

valorizar mais como pessoa~ A falta de habilidade manua 1 

para desenho impedia-a de se expressar par esse meio, 

bloqueando a sua imagina~~o. Ref let indo 

sabre estes dados, somas levados a inferir que para muitas 

pessoas a conceito de criatividade n~o est~ associado apenas 

de se ter algo em mente, mas tambem em encontrar os 

meios para executar essas ideias. Talvez por isso, tanto 01 

como as digitadoras que n~o se achavam criativas (03, 06, DB 

e DCfl depois de criarem no computador, mudaram de id~ia. E 

que, com o aw-:ilio deste meio, mesmo sem adquirirem 

habilidade manual 

senti mentes .. 

para desenhar, puderam eNprimir seus 

Assim como 03, Dl ~ graduada em an,lise de sistemas~ 

Porem, diferentemente daquela declarou, antes do 

e};:perimento, que 

que na verdade .iii 

digitadora~ Com o 

tinha pretens~es de exercer esta fun~~o~ o 

estava fazendo paralelamente A fun~~o de 

seu objetivo ~ abandonar a digita~~o 

e ser somente analista~ Deveria portanto, estar satisfeita 
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com a oportunidade de colocar em pr~tica o seu aprendizado 

na universidade, porem apenas sentia-se motivada parque o 

seu sal~rio melhoraria. Quante I nova fun<;:li:o, disse que 

exigia muito de si, pais tinha que pensar, tamar decisbes, 

preferindo a digita<;:li:a, apesar de ser man6tano e desgastante 

fisicamente. Ista foi antes de canhecer o lado artistica do 

computador, sendo que depois n~c mudou de opini~o com 

rela~li:a I fun~li:a de analista, mas declara que apesar de ter 

que pensar e tamar decisbes, gastaria de se aprofundar na 

A passibilidade de fazer anima~li:o despertou multo o 

seu interesse, porem, nli:o ficau satisfeita com o que fez com 

este softt~..Jare, pois gostaria que a homem que ela buscou no 

arquivo de simbolos me1H2sse as pernas ao se deslocar~ o que 

nli:o aconteceu. Po rem, realizou-se ao fazer uma pequena 

est6ria animada com o Storyboard Plus, o outro software da 

pesquisa. 

Digitadoras 2 e 3 

Vamos proceder a an~lise destas duas digitadoras ao 

mesmo tempo, porque elas tiveram uma evolu~~o muita 

semelhante~ 

Ao observarmos o quadro 2, notaremos que nenhuma das 

duas modificou sua postura diante do fazer artistico no que 

se refere A cria~~o figurativa e abstrata~ Do inicio ao fim 

do e>qJerimento elas se detiver·am na concretude (quadro 2), 

tentando sempre obter uma c6pia do real, evident:emente 

dentro das limi do software e das suas p rias e 



recusaram-se terminantemente a fazer os exerclcios de 

esquematiza~~o (abstra~~o>~ 

Suas compo·:si~f.:5es tendiam tambem para a simetria 

absoluta lquadro 21 o que de certa forma era positive pais 

este tipo de composi~~o "e caracterizada pela 16gica e 

simplicidade absolu.tasl!66'1 porem, existe tambem o aspecto 

negative porque ela 11 pode tornar-se est~tica e mesmo 

enfadonha"6"1. Analisando, portanto, o fato destas duas 

digitadoras, diferentemente das demais, terem uma enorme 

necessidade de simetria e tenderem ao figurative, observamos 

na an~lise das nove digitadoras, que urn fator pode estar 

diretamente ligado a outro~ 06 par exemplo, no inicio tambem 

buscava um equilibria axial (simetria) em suas composi~(:jes 

figurativas (fig. :32 a 34) , porem foi aos poucos se 

distanciando do figurative ao mesmo tempo em que seus 

dest:-?nhos comet.;ar'am muito sutilmente apresentarem 

assimetria (fig. 36 e 371. Porem, ao observarmos as figuras 

w:~.. ":!"~ 

";;.,::. ~ ·....J~.J 'l' 38 5 39 e 40, veremos que apesar destas composi~~es 

n~o serem mais figurativas, n~o eram tambem assimetricas~ 

Istc porque este tipo de 11 equil1brio e complicado, uma vez 

que requer urn ajuste de muitas fcr~as~ embora seja 

interessante e fecundo em sua variedade 11

68~ Por isso, v'rias 

vezes interviemos na tentativa de obtermos assimetria nas 

composic:rJes destas tr~s digitadoras, porem obtivemos sucesso 

apenas com D6 .. 

No entanto, 02 e 03 n~o se achavam criativas antes do 

66. Ibidem, pg. 142. 
67. Ibidem. 

68. Ibidem. 
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experimento e al~m de passarem a se achar depois, declararam 

que sua auto-estima tinha aumentado lquadro 11. Uma vez que 

as demais digitadoras passaram a se achar criativas <Dl, D6, 

DB, D'i') ju.stamente par descobrirem uma nova forma de 

e:<pressgro concluimos que~ pelo fato de podePem 11 dominarli uma 

maquina que costumava domin,-las, estas duas digitadoras 

passaram a se sentir mais importantes, au seja, conseguiram 

fazer melhor- os desenhos que faziam manualmente no seu 

instrumento de trabalho que antes mostrava-se t~o nfrio 11 e 

1
'indiferente

1

'~ Para torna-lo mais acessivel bastou trocar o 

dar livre curso A imagina<;llro para que multo 

d6cilmente ele se submetesse as suas vontades. No inic:io 

tiveram um pouco de dificuldade para "doma-lo" lquadro 3), 

no entanto, n~o desistiram e acabaram vencendo-o. Uma com 

mu.ita calma 1021 e sem medo de explorar os seu.s inQmeros 

recursos (quadro 3). A outra tensa (quadro 1) ao preocupar-

se com o tempo que era cu.rto para poder executar o seu 

desenho, precisava da interven<;~o do mediador com mais 

frequencia. (03)" Conseqdentemente, era mais passiva diante 

do recursos do sof t••Ja re lquadro 31, tornando-se, por isso, 

repetitiva em suas cria~bes~ D2 prendeu-se, como D3 ao 

figurative, mas procurava variar seus desenhos e OS 

elementos que os compunham. Dentro do seu estilo~ tentou ser 

perfec:c:ionis'ta ... Com efeito, procurava. a cad a nova 

experiancia tornar a sua cria~~o o mais parecida possivel 

com o modelo original, tendo por isso feito um verdadeiro 

trabalho de investiga~~o para encontrar, dentro do software, 

os recursos que melhor atendessem aos seus objetivos,. Para 



isso, questionava o med i adc:Jr, apagava e, 

incans,velmente come~ava 

com o resultado. 

tudo de novo at~ ficar satisfeita 

Com rela~lo as cria~Bes abstratas nlo podemos afirmar 

ainda que n~o estejam em nprocesso de maturar;i:on dentro de 

suas mentes, ou seja, dentro da zona de desenvolvimento 

proximal e que com uma interferOncia externa se desenvolva, 

porque nesta empresa elas eram apenas tr~s, ou seja, elas 

duas e Di, que no inicio se preocuva em ser fiel ao modelo 

(quadro 2), 

abstratas. 

mas com o tempo foi pa I't indo para formas 

Como a intera~lo ~ fundamental no desenvolvimento e 

esta n~o ocorreu entre pessoas de id~ias diferentes, talvez 

por isso D2 e D3 tenham permanecido quase que no est4gio 

inicial no que se refere a inova~lo estilistica, apesar da 

interven~lo do facilitador. 

Ent ret a nto, ao analisarmos as produ~~es de D2 e D3, 

notamos que, apesar de de est i lo, 

e'dstem mudan<;:as no que se refere ao seu aprimoramento, 

principalmente com D2, conforme relatamos anteriormente~ 

Esta digitadora iniciou os exercfcios com alguma inseguran~a 

(quadro 3), 

da med ia,:lo 

necessitando freqtlentemente recorrer ao auxilio 

(figuras 7, 8 e 91. Por~m, nas figuras de 10 a 

14, que s~o bem mais complexas, pois utiliza linha curva e 

isto n~o ~ muito f~cil, fez tude sozinha, sem pedir auxilio~ 

leva a afirmar que em sua mente havia desencadeado 

de ei~oamento do figurative~ Ao percebermos 

isso'.! tentamos in'·.Jestir na habilidade 
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pois, desta forma, passaria a realizar sozinha os seus 

desenhos figurativos3 Com isso, talvez a pr6xima etapa fosse 

o inlcic do desenvolvimento da capacidade de abstra<;:Z.:o. 

Porem, n:3:o tivemos oportunidade de constatar a veracidade 

desta afirma<;:Z.:o devido ao termino do experimento dentro 

des sa empresa, mas ao observa rmos a figura 14 talvez 

possamos encontrar algum indicia de mudan<;:a 1 pois numa vislc 

frontal de uma festa juni na ela fez a fogueira vista de 

cima~ Ao compararmos esta sua festa junina com a de D3 

( f i g u ra 24) , veremos que esta foi mais realista, pois para 

representar as pessoas, per exemplo, preferiu busc~-las no 

arquivo de slmbolos ao inves de tentar faze-las. 

Os progresses obtidos per essa digitadoPa 

despertaPam-lhe o interesse pelo lado artist icc do 

computador e pensa em se apPofundar na ~rea (quadro 3). 

Centro do horizonte desta pesquisa, is to Pepresenta um 

pPogressc), pais ela se interessava por nenhuma 

modalidade artlstica antes do expePimento (vel' ane>::o 

1). Tambem, como consequencia dos conhecimentos adquiridos 

em suas cria~~es com 0 

declarou que mudou a imagem do seu instrumento de trabalho, 

pois passou a ve-lo com mais simpatia ao conhecer urn lado 

••mais interessante e diferente 11 do que conhecia. Antes do 

experimento, disse que n~o gostaria de exercer outra fun~~o 

na ~rea infcrmcitica ( ane;.::o 1 ) mas df:?Poi-::; de 

conhecido o lado artistico ador, mudou de opini&a 

(qtJ.adro :31 e pensa em se aprafundar nele para, quem sabe urn 
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J~ com a 03 abservamos mudan~as bern mais sutis, por~m 

aconteceram e isto pode ser considerado urn progresso. Um dos 

rnomentos foi quando ala fez o desenho de urn sorvete lfigura 

usando linhas curvas, ao contririo do que estava 

ac:ostumada a fazer figuras 15 a 18 e 20 a 241 pois s6 

usava retas Ia irvore, a bandeira, a estrela e as duas 

pessoas que inseriu em suas composi<;:bes si3:o figuras prontas 

que buscou na bibliotecal. Isto aconteceu depois de observar 

OS desenhos da D2 que, apesar de se prender ao 

figurativismo, ousava r-ecursos do 

programa. Depois disso voltara• a predominar novamente as 

retas. Al~m disso, nntamos que no final ela sentia-se mais 

':Segura em fazer- seus desenhos, ni3:o recorr-endo tanto a 

media;ill:o, por~m ainda dependente. 

Com r-ela~~o ~s anima~~es, tanto D2 quanta D3 fizeram 

algumas experimenta~Bes, por~m nill:o se detiveram muito nesta 

atividade~ Os motives desta falta de entusiasmo em fazer 

anima~aes foram os mesmos de D1, ou seja, queriam que as 

figuras n~o apenas se deslocassem, mas tamb~m movessem, por 

exemplo, as asas no case de borboletas, os rabos e as pernas 

nos animais, etc:~ 

Semelhante ao ocorrido com a D2, ngro passou a se 

interessar pelas artes pl~sticas tradicionais, mas sim pelo 

lado artistico do computador (quadro Porem, 

diferentemente de n~o pensa em se aprofundar na area .. No 

entanto, consideramos um progresso o fato de apreciar o 

outre lade do seu instrumento de trabalho, pois passou a v~-

lo, assim como 02, com mais simpatia e tamb~m porque antes 
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do t i nha nenhum interesse pela area 

artistica,. 

~!pesa r de ter feito curso superior de An~lise de 

Sistemas, declarou em entrevista anterior ao experimento 

(ane}~O 1) que al~m do trabalho de digitadora, na ~rea de 

inform~tica a Ctnica aspira~~o que tern ~ dar aulas de 

"I ntrodLU;:i!ro a Inform3.tica 11 e conforme o quadro 3, n~o mudou 

de opinii!ro. 

Digitadora 4 

Nesta outra empresa em que realizamos o experimento, 

a situa~iiro de D4 e D5 era muito semelhante l das digitadoras 

D2 e D3, porque trabalhavam no periodo da manhiir como elas, 

tinham mais ou menos o mesmo estilo'l n~o r-elac:ionavam-·se, na 

maier parte do tempo em que criavam, com as outras 

digitadoras e t:i.veram, portanto, mais intensamente a 

interfer@ncia do mediador do que a inter rela~~o com as 

c:ole\:}as., No entanto, observando a e'v'OlLu;~o de suas prrw"'"' 

no quadro 2 e o fato de aceitarem a proposta da 2a~ etapa 

(esquematiza~~o) e de se envolverem muito mais nesta etapa 

do que na primeira, somes levados a concluir que ousar mais 

em suas cria~bes estava em pleno processo de desenvolvimento 

em D4 e D5 e uma interferencia no momen't;a oportuno 

encora j ou·-a s a se 11 abrirem" mais durante o e;.:per·imento .. Com 

efeito, 04 diz que sentiu muita car~ncia no periodo escolar, 

do professor de educa~~o artistica, de exercicios 

desenvolvessem a criatividade .. Pelo contr·ario, ela 
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afirmou que ele sempre dizia o que deveriam fazer, ac inv~s 

de instigar-lhes a descobrirem por si pr6prios. Ouvi.ndo 

ainda o depoimento desta digitadora sobre o fato de utilizar 

exageradamente figuras prontas da biblioteca lfiguras de 25 

a 27) ela disse que recorria a este recursc porque gostaria 

de desenhar divinamente e, por n~o se julgar capaz, preferia 

copiar .. Observando o quadr-o 2, notamos que na segunda fase o 

seu interesse em utilizar as figuras prontas diminuiu. 

Constatamos isto nas figuras 57~1 e 58«1 vendo a sua 

dificuldade em esquematizar na 57.1 e urn desprendimento 

maior na figura 58.1. Esta digitadora, apesar de apresentar 

algum progresso em suas cria~~es, nro teve o seu interesse 

despertado pelas artes pl,sticas e disse que isto talvez se 

devesse ao fate j~ mencionado sabre a atua~~o do professor~ 

Tambem n~o aumentou a sua auto-estima nem a sua auto-·imagem 

como au. tara <quadro 1) .. 

D4, pelos motives que j~ mencionamos anteriormente'.! 

n~o teve o seu interesse despertado pelas artes pl~sticas 

tradicionais, por4m, passou a gostar de inform~tica, o que 

antes do experimento declarou detestar e achar muito chato o 

pouco que conhecia, ou seja, a digita~~o~ Mudou a imagem que 

fazia do computador (quadro 3> e apesar de n~o pensar em 

fazer curses na ~rea de inform~tica por falta de tempo, 

problemas financeiros e por dar prioridade aos cursos de 

dan~a (\/er aneNo 1>~ Inclina~~o artistica esta oriunda da 

farma~~o que teve desde a inf!ncia at~ a adolesc~ncia 

(ballet e jazz) e que foi interrompida invalunt~riamente 

ao casar-se~ Apesar disso, procura dentro da p ria empresa 



aprender mais a respeito de computa;•o gr4fica com os 

colegas que utilizam estes programas no trabalho. Este fato 

a a mudan~a da imagem de seu instrumento de trabalho lquadro 

31, nos lavam a concluir qLte atingimos os objetivos da 

pesquisa com esta digitadora, pois diante do seu hist6rico, 

obser-vamos que nao se interessou pelas artes pl4sticas 

tr-adicionais porque teve problemas na escola e porque se 

inclina artisticamente pela m~sica e pela danija 

1 ) .. Isto H- fazia com que se sentisse criativa e se 

valorizasse pessoalmente. Dai o motive de n•o haver mudado o 

seu conceito nestes dois itens lquadro 11 mesmo obtendo 

progresses em suas cria<;:eJes no computador (quadro 2/criaij•o 

artistic&). Apesar do pouco interesse que tinha pelas artes 

pl4sticas tradicionais, como j~ dissemos, teve uma evoluij•O 

significativa em suas cria~6es, se envolvendo muito mais na 

segunda etapa, o que nos mostra que houve urn desenvolvimento 

significative de aptideJes, em que dispendeu um esfor;o 

mental ao qual n~o estava acostumada~ 

Digitadora 5 

Com Dq a situaij•o foi um pouco diferente, pois ao 

observarmos o quadro vemos que come~ou com desenhos n~o 

figurativos 28 e 29), tentou uma composi~•c 

figurativa (figura 30>, n~o conseguindo o resultado que 

queria e par isso n~o concluindo~ Depois deste fez outras 

tentativas mas n~o quis gravar nem imprimir~ Em seguida veio 

a fase de esquematiza~~o na qual fez apenas urn desenho 

o qual a motivou a fazer nova ter1tativa 
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dentro do figurative~ Desenhou ent~o o seu instrumento de 

trabalho, o microcomputador (figura 31>, e fez uma auto­

avalia~~o na qual aprovou a sua cria~~o, o que n~o costumava 

acontecer .. 

Diferentemente do ocorrido com D4, vi u desperta ,, 

dentro de si o interesse pelas artes plasticas a ponto de 

tomar a iniciativa de desenhar em sua casa nas horas vagase 

Fato este que considerou in~dito, uma vez que nunca havia se 

aventurado a isto por n•o se julgar capaz, por querer fazer 

c6pia exata do modelo. Dentro dos objetivos da pesquisa isto 

representa um progresso porque antes do experimento alem de 

declarar nunca haver exercido nenhuma atividade artistica ou 

artesanal, disse tamb~m que n~o tinha o minimo interesse em 

exercer# Apesar disso, n~o passou ainda a se achar criativa 

Cquadro 11, porem passou a valorizar-se mais pessoalmente. 

Apreciou tambem o lade artistico do computador 

(quadro 3), porem assim como D3 e DB n~o pensa em se 

aprofundar na ~rea= Dutra semelhan~a com D3 ~ que sentia-se 

tensa durante a eNecu~gro de seus traba.lhos porque na:'o via. a 

hora de terminar para ver o resultado, isto a impedia de 

explorar mais a fundo o software. 

Digitadora 6 

D6~ assim como com D1, D4, D7 e DB, atraves da 

intera~~o com o software, as colegas e a media~ao, foi 

gradativamente se distanciando de cria~~es figurativas que 

inicio ( figuras de 32 a 34), percorrendo um 

caminho em que criava aleatOriamente (quadro 2), utilizando 
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linhas e figuras geom~tricas lfiguras de 35 a 401 at~ chegar 

~ segunda etapa, onde se envolveu muito mais ao descobrir 

uma nova forma de express•o lfiguras 56.2, 58.2 e 60.11. As 

palavras expressando admira~•o por suas produ;~es nesta fase 

demonstraram o quanta realizou-se ao executi-las. Assim como 

as demais, podemos afirmar que progrediu intelectualmente e 

que C) computador a ajudou, pois antes teve indmeras 

oportunidades para se expressar artisticamente, por~m havia 

o bloqueio da falta de habilidade manual ao tentar copiar o 

mode:·lo .. 

Observando os quadros 2 e 3, vemos que despertou para 

as artes plisticas lpretende fazer curse de pintural assim 

como para a computa~ba grifica. Declarou que quando se 

aposentar ln•o falta muito tempo) pretende trabalhar com o 

irml'!:o que tem uma empresa de informatica e trabalha com 

programas de processamento de imagens. Isto tudo fez com que 

mudasse a sua auto imagem como autora, passando a se achar 

criativa e, consequentemente, valorizando-~se rna is 

pessoalmente. Observando ainda o quadro 3, vemos que a sua 

imagem do instrumento de trabalho tamb~m melhorou, pois 

agora conhece-o melhor e apesar de no trabalho continuar 

sendo subjugada por ele, sabe que ~ s6 mudar o software por 

urn de computa~~o gr~fica que poder& inverter os pap~is= 

nto ~ habilidade para desenhar, antes achava que 

ti nha nenhuma com os meios das artes plasticas 

tradicionais e n~o se animava em fazer nada nesta area. 

Agora, apesar de continuar pensando assim, pensa em fazer 

pinturaM Isto representa para n6s um progresso~ 
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Digi tadara 7 

Observando o quadro 2, podemos ver que D7 teve urn 

grande desenvolvimento em suas criaibes e comeiOU seus 

desenhos presa a criaibes figurativas Cfiguras 44 e 451 e 

com o tempo foi mudando o seu estilo Cfiguras 41, 42 e 451. 

A mudam;a foi tao significativa para ela, que declarou se 

descob r i r na. segund,;. etapa. Disse que depois desta 

fica mais a. vontade para desenhar sem se 

preocupaP em copiar 0 modelo. Disse ainda que, 

surpreendentemente, nest a etapa gostou muito dos seus 

desenhos e eles nem ficaram parecidos com o original 

(figuras 57 .. 2~ 61.1 e 62.11. Antes isto nii:o acontecia, ela 

s6 se satisfazia quando ficavam perfeitos e, como isso n~o 

era passivel, nii:o desenhava. Notamos esta sua tend~ncia de 

ser fiel ao modelo e de copiaf' as figuras da biblioteca 

Ccessou na 2a. etapal para conseguir a objetividade que nii:o 

conseguia executando seus desenhos, observando o quadro 2 e 

tamb8m a evol que teve is da media~~o e da intera~~o 

com as colegas,. 

J<i no quadro 1 (vari~veis psicol6gicas>, vemos que 

apesar das mudan~as ocorridas no estilo, na descoberta de 

novas habilidades e no interesse em aprofundar-se mais na 

computa~~o gr~fica, n~o aumentou sua auto-estima, que jd era 

alta, e n~o mudou a sua auto-imagem como autora, pais j~ se 

achava criativa antes do experimento~ No quadro 2, vemos que 

n~o esta junto com as digitadoras que tiverem despertado o 

interesse pelas artes plasticas, mas isso ~ porque 
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interessava antes e j~ havia feito pinturas em cer4mica e 

porcelana <anexo 11 1 declarando antes do experimento que 

gostaria de voltar a desenvolver alguma atividade artfstica. 

No entanto, despertou para o lado artistico do computador e 

gostaria de ter oportunidade de trabalhar nesta irea. Havia 

declarado tamb•m que gostaria de exercer a fun~lo de 

operadora na area de inform3tican Estes dados nos levam a 

concluir que, depois de conhecer o outre lado do seu 

instrumento de trabalho., passou a se interessar mais ainda 

pela area de informatica e isto sO pode seruir para melhorar 

a imagem que tern dele, o que ~ muito positivo sob o ponto de 

vista dos objetivos desta pesquisa~ 

Voltando a analisar o quadro 1, observamos que a 

maioria das digitadoras (5 dentre 6: D1, D2, D3, D6 e DBI 

que teve a auto-estima aumentada Cpassaram a valorizar-se 

mais>, mudaram tamb~m o conceito pessoal e se acham, agora, 

criativas~ Notamos tamb~m, que D7 j~ se achava criativa 

antes do experimento e tinha tamb•m uma auto-estima eleuada. 

Diante destas constata~~es, talvez possamos atribuir a 

eleva~~o da auto-estima dessas pessoas ao fato de acharem-se 

. . 4- . 
ma 1s cr1a. 1,1vas .. 

Digitadora 8 

DB fez o seu primeiro contato com o software 

e>~primindo-se li'-iremente ao 1 i nhas curvas 

a lea t6r i amente (figura 46) . Optou poP esta foPma de 

express~o porque n~o sabia por onde come~ar e ao ver 07 usar 

este recurso (figuPas 41 e 42), e conseguir urn resultado 
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inesperado, achou interessante e quis experimentar. 

Depois desta primeira experi~ncia em que conseguiu 

uma composi~•o abstrata, preferiu criar formas figurativas e 

fez ent~o um cache de uvas, buscou urn gala no arquivo de 

desenhos do software e depois quis fazer uma flor (figura 

471. Ao observarmos o quadro 2 lcria~•o artistical, veremos 

que procurava ser fiel ao modele no inicio, mas depois da 

intera~i:ro com as colegas inovou suas composi~tles. Is to 

aconteceu ao observar os desenhos de D9 o que a fez 

interessar-se realmente em criar composi~tles abstratas 

lfigura 48 e outras que n•a imprimiul, pais agora n•a fazia 

mais de forma aleat6ria, mas pensava antes no efeito que 

queria conseguir. Natamos isto na figura 48 em que a partir 

de urn hexigono inicial, apOs virias tentativas de inclini-lo 

e de fazep sombra.s, resolveu apagar e come~ar tudo 

novamente~ Nesta nova tentativa fez v'rios rastros na figura 

at4 sobrepor uma A outra at4 preencher toda a tela e 

conseguindo, desta forma, ficar satisfeita com o resultado 

final~ Como consequ~ncia do seu novo entusiasmo em explorar 

o software ao criar as composi~bes abstratas (par n•o 

conseguir o efeito dejado no figurative havia perdido um 

pouco da motiva~•ol, interessou-se pela proposta da segunda 

etapa e disse na entrevista final que julga ter se saido 

melhor nesta fase (figuras 63.1 e 64~1>~ 

Ao observarmos o quadro 1 veremos que devido ao 

progresso obtido em suas cria~~es artisticas, passou a 

valorizar-se mais pessoalmente e a se achar criativa$ Isto 

fez com que dE,S!Jertasse para as artes plasticas <desenho) e 
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para o lade artistico do computador lquadro 31 o qual faz 

com que se sinta mais segura, par ser ele o executor de suas 

ideias, pois acha que n•o tern habilidade manual para 

desenhar e tamb•m porque n•o tern a incoveniAncia do cheiro 

da tinta. Antes do experimento disse que chegou a iniciar um 

curse de pintura, mas apesar de gostar precisou parar per 

causa disso, pois a tinta lhe fazia muito mal. 

DB disse em entrevista anterior ao experimento que 

pretend& exercer a fun~•o de analista de sistemas. Para que 

isso se torne realidade iri voltar a estudar assim que tiver 

oportunidade. No entanto, apesar destas suas aspira~ees de 

melhorar profissionalmente, percebemos que estava um pouvo 

acomodada na fun~•o de digitadora e o fate de conhecer urn 

outre lado do computador talvez a motive a voltar aos 

estudos mais rapidamente. Ela n•o nos disse nada a este 

respeito na entrevista final, por•m supomos que isto poderi 

acontecer porque com 09 aconteceu, 

seguida .. 

Digitadora 9 

conforme veremos em 

Diferentemente das demais digitadoras, as produ~ees 

de 09 do inicio ao fim tenderam para o abstracionismo 

lquadro 21. figura 53 que ~ composta por tr~s 

figuras que ela buscou no arquivo para compor uma pequena 

est6ria, as outras composi~~es s~o todas abstratas (figuras 

49a52e54J~ 

Observando ainda o quadro 2, veremos que apesar desta 

sua tend~ncia para criar composi~~es abstratas, ela n~o se 
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envolveu tanto na segunda etapa# Disse que achava muito 

dificil as atividades desta etapa~ Mesmo assim, fez duas 

composi~bes lfiguras 65.1 e 66.1) 1 que diferem multo das de 

suas colegas nesta etapa, 

figurative nas composi~bes. 

porque nao ha nenhum elemento 

0 fato de D9 n~o ter apreciado a fase de abstra~ao, 

apesar de revelar desde o inicio uma tend•ncia para este 

tipo de composi~~o, nos mostra que quando algu6m ja adquiriu 

habilidade para realizar determinada atividade, 

interven~~o fica sem sentido, uma vez que o processo de 

execu~•o ja esta firmemente arraigado. 

Observando agora o quadro 1, vemos que 09 n~o se 

achava criativa antes do experimento e mudou de opini~o 

depois dele. Este fato • curioso porque D9 ji! havia 

participado de dois festivals de mQsica onde cantava as 

can~tles que ela mesma compunha, obtendo o primei ro lug a r em 

urn e o segundo no outro. 

imagem como autora esteja 

Talvez o fate de mudar sua auto­

ligado A execu~•o de imagens 

inusitadas no computador~ Estas composi~~es podem ter-lhe 

revelado potencialidades criativas dentro do universe das 

artes visuais que talvez dificilmente descobriria usando os 

instrumentos tradicionais das artes pl,sticas. 

09 gostou tanto de suas composi~bes que pediu para o 

irm~o pint~-las para emoldur~-las e coloc~-las nas parades 

de sua casan Apesar disso, n~o teve seu interesse despertado 

para as artes plasticas tradicionais, 

interessar-se mais par inform~tica, principalmente pelo lado 

artistico do computador (quadro 3). Em entrevista realizada 
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alguns meses depois do t~rmino do experimento ela revelou 

interessar-se mais par inform~tica, principalmente pelo lado 

artistico do computador (quadro 31. Em entrevista realizada 

alguns meses depois do t~rmino do experimento ela revelou 

que a pratica artistica no computador estimulou-a a 

regressar ao curse de Processamento de Dados que tinha 

interrompido seis anos atr~s~ 

havia feito sua matricula para o primeiro semestre de 1994. 

4. CONCEP!;!!!O E REALIZAI;I'IO ATRAVES DO "STORYBOARD PLUS" 

Es te sof tt~a re foi utilizado apenas por duas 

digitadoras nas duas Ctltimas sessbes do experimento. 

Adot:amos este procedimento com o intuito de melhor 

procedermos A analise das rela;bes das digitadoras com o 

computador~ 

Digitadora 1 

Tentou logo de inicio fazer anima~~o, 

conseguiu, deixando para outre dia, depois que lesse o 

manual, pais desta vez n~o receberia instru~~es~ Desta vez, 

deveriam descobrir sozinhas os procedimentos basicos para 

usa do programa, uma vez que j4 tinham experi~ncia com o 

Harvard Graphics. Lembramos, entretanto, que apesar da 

experi~ncia anterior com outro softtAiare de computa;;:gro 

grAfica, este ~ bern diferente do anterior, como par exemplo, 

no que d i z resp1:2 ito ao aces so aos menus que no Storyboard 
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Plus se da atraves de icones, enquanto que no Harvard 

Graphics se da por- meio de palavr-as. Uma outra difer·enGCa e 

que o Stor-yboar-d e em inglAs. 

Retomou ent•o a explor•GC•O do software fazendo alguns 

desenhos a titulo de reconhecimento e disse que para 

desenhar talvez fosse me 1 hor com o Harvard Graphics, por1i;m 

ainda n•o tinha certeza, pois gostaria primeiro de ler com 

mais calma o manual e fazer mais algumas experimentaibes com 

o novo pr-ograma. 

DecorPida uma semana depois do termino do 

el<perimento, at raves de contato com esta digitadora, 

informou-nos que, estudando o manual e fazendo tentativas 

com o softt.1Jare'.l havia conseguido fazer uma pequena estOria 

animada. Este fate fci realmente surpreendente, se levarmos 

em conta que encontrou muitas dificuldades, pois ninguem 

sabia trabalhar com o programa no CPD. Per isso, podemos 

dizer que, o que levou-a a motivar-se desta fopma e proceder 

uma. critica compararando os dois programas, foi a 

experi~ncia anterior, que lhe desvendou este outro lado do 

seu instru.mento de trabalho que ate ent•o n•o conhecia. 

Entretanto, o mais importante disto tude ~ que descobriu em 

si a capacidade de poder realizar coisas interessantes no 

computador, ou seja, aprendeu a se inter-relacionar com ele~ 

Digitadora 2 

Assim como Dl, n~o recebeu instru~Bes sabre o usa do 

progra.ma .. Tentou fazer anima mas conseguiu,. 

Resolveu'! ent~o rei rd. cia r um desenho 
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reconhecimento do programa para somente depois tentar a 

anima~~o~ 

No dia seguinte, n~o tentou fazer anima~~o porque n~o 

teve tempo de ler o manual e nem de tentar antes de nos 

encontrarmos~ Fez ent~o, um desenho com textura e cor. N~o 

gostou muito e disse preferir o Harvard Graphics, pois j~ o 

dominavaa Com o novo software ainda n~o conseguia fazer as 

desenhos figurativos que estava acostumada (figura 67>, por 

isso, diante das dificuldades em dominar o software~ por n~o 

ter a vontade que Dl teve para estudar o manual, 

produziu mais nada~ 

0 fato de Dl ficar mais motivada em conhecer 0 

Storyboard do que D2, tern a ver com o fato de Dl nao ter 

conseguido bons resultados em suas anima~~es com o Harvard~ 

Por isso, ao ver a possibilidade de concretizar o seu 

intento, n~o 

aconteceu o 

mediu sacrificios para conseg~i-lo~ J~ com 02, 

inverse, pois con~eguiu realizar perfeitamente 

as suas composi~bes figurativas com o Harvard e apesar de 

mostrar-se interessada em descobrir uma nova op~ao para 

isto, ao ver que era complicado n~o se motivou tanto quanta 

Dl. Acreditamos portanto, que se n~o estivesse satisfeita 

com as produ~~es feitas com o Harvard, talvez se empenhasse 

mais em desvendar o Storyboard como fez Dl. 
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5. ALGUMAS CDNSIDERA~GES SOBRE OS SOFTWARES 

Sabre a adequa<;:il:'o do softl.AJare, concluimas que 0 

Harvard Graphics foi um software ideal para uma inicia~~o, 

pais ele tern uma interface bastante amig~vel, permitindo que 

0 usuario aprenda rapidamente a acessar seus cornandos. 

Por~m, ao olharmos para o menu da area de desenho dos 

monitores monocrornaticos usados em urn a das empresas., 

enquanto ni3:o lermos as op~~es, nada indica que se trata de 

urn software de processamento de imagens~ Notarnos que o fato 

do menu de ferrarnentas desenho n~o ser acessado 

icones, dificultou urn pouco a intera<;:il:'o do 

digitador com o computador, porque ele tinha pouc:o tempo 

para trabalhar com o programa e acabava demorando na escolha 

de urn novo comando= As vezes, acabava escolhendo a op<;:il:'o 

errada porque existia mais de uma com as mesmas iniciais., 

tendo que voltar novamente ao menu~ Percebemos que isto as 

impacientava urn pouco, uma vez que desejavam concluir seus 

desenhos, pois provavelmente na pr6xima sess~o teriam outras 

id~ias, 0 fato da tela de um processador de imagens ter ao 

lado da ~rea de desenho menus com icones e n~o com palavras, 

pelo menos para os digitadores, seria muito mais agrad~vel e 

motivador, pais a visualiza~il:'o dos icones fornece urn 

estimulo inicial ao c:Erebro, ao mostrar j~ na pr6pria tela 

as diferen~as existentes entre este software e o utilizado 

no t raba lho, onde est:Ero acostu.mados a ver somente nLtmeros E?: 

letras~ Este toi t.lm ponto negativo que encontramos no 

Harvard Graphics, pais .:Julgamos ser i nte comet;arem a 
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notar as diferen~as j~ na pr6pria tela~ 

Pudemos constatar tambem, ao observarmos as 

digitadoras que trabalharam com o Storyboard Plus -que 

diferentemente do Harvard Graphics possui icones na area de 

ferramentas- como a intera~~o se torna mais natural e 

dinamica. No entanto, n•o podemos afirmar que o Storyboard 

Plus seja urn ppograma mais adequado do que o Harvard 

Graphics, porque ele n•o possui muitos recursos que este 

possui" a opini~o das duas digitadoras que 

conheceram os dais programas, o ideal seria poder juntar 

alguns recuPsos do Storyboard Plus com outros do Harvard 

Graphics e do seu aplicativo o Draw Partner e fazer urn 

out ro sof t~lJa re, 



CONCLUSI!!O 

Analisar as possibilidades do desenvolvimento das 

potencialidades criativas do digitador e, desta forma, 

dinamizar o seu intelecto, foi o principal objetivo deste 

trabalho. lembramos~ ent~o, que os fatores principais que 

indicariam para nOs se tivemos ou nao •xito em tal 

empreendimento seriam: a evolu~~o das produ~~es artisticas 

das digitadoras atrav•s da intera~•o com o computador e a 

manifesta~~o da capacidade de abstra~ao. 

podemos dizer que atingimos nosso objetivo, 

Sendo assim, 

pois tanto no 

primeiro quanto no segundo intento, obtivemos Otimos 

resultados. Com rela(i:ao ao segundo, podemos dizer que seis 

dentre as nove digitadoras <D1, D4, D5, D6, D7, e D8l 

manifestaram a abstra~ao em suas produ(i:Oes. Centre as trAs 

que n~o se enquadram nesta categoria, duas (02 e 03) tiveram 

progresses dentro do figurative e uma delas (09) criou 

composi 

Composit;:eles 

abstratas desde o inicio do experimento. 

est as que for·am sendo aperfei<;:oadas 

gradativamente na medida em que explorava os recursos do 

software na tentativa de conhec~-lo melhor~ 

Esclarecemos ainda que, dentre as seis que 

manifestaram a abstra~~o, apenas D4 n~o demonstrou evolu~~o 

em suas composi durante a transi~~o do figurative para o 

abstracionismo porque insistiu em utilizar as figuras 

prontas existentes no arquivo do programa. 

Observando estes resultados sob a cone de 

1./YGOTSt:::Y, no que diz respeito entre 
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desenvolvimento e aprendizado, somos levados a concluir que 

as duas digitadoras (D2 e D3) que n~o manifestaram a 

SLURS criat;bes, foi porque em suas mentes ainda. 

nlko haviam desencadeado o processo de desenvolvimento desta 

habilidade, mas sim o de desenvolvimento de uma melhor 

elabora<;:ltro do figurativo, e isto acanteceu na medida em que 

for-am se familiarizando com o softwareu Pademos compravar 

este fato ao observar-mas a evalw;:lka das pr-adu<;:tles de D2 nas 

figuras de a 14. J& cam D3 as mudan<;:as faram bem mais 

sut is, par-em nlra deixaram de acontecer, confor-me figuras de 

ng 15 a 24. Uma vez detectadas, durante o experimento, as 

tendencias expressivas valtadas par-a a figurative, 

procuramos intervir aportunamente, estimulanda-as para que 

as aprimorassem~ Contudo, n~o deixamos de apresentar-lhes a 

proposta para a consecu<;:lra de formas abstratas, a qual foi 

rejeitada. 

r·esultado 1 

enc:ont ra r 

Mesmo assim, consideramos um progresso este 

pais conseguiram compor urn arranjo novo e 

uma solu<;:lro melhor- em suas composi<;Oes 

figurativas, apesar de n~o atingirem uma realidade in~dita, 

que para nOs ~ conseqtl~ncia da composi~~o abstrataQ 

Ja com as seis digitador-as (D1, D4, D5, D6, D7 e D8l 

constatamos que abstra,.:lro estava em processo de 

amadurecimento e com urn estimulo no memento adequado, 

atrav~s da interven,.:lro da segunda e <processo de 

abstra~~o), desenvolveu-se~ 

Com 09, a situa~~o foi bern diferente das demais, pois 

observando o ro 2 notamos que o processo de abstra~~o jA 

estava consolidado, uma vez que ela iniciou o experimento 
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com composi~~es abstratas e n~o interessou-se tanto quanto 

as outras pela proposta da segunda etapa. Por~m se propos a 

executar duas composi~bes lfiguras 65.1 e 66.11, as quais 

s•o um tanto diferentes das demais digitadoras, pais n•o 

encontramos nelas indicios de figurativismo~ Portanto, quase 

nada indicava que ela havia esquematizado uma paisagem, 

conforme podemcs observar as figuras 57.2 e 62~1 (07>, 58~2 

(D6) ' 59. 1 ID51 e 64.1 IDS). As diferen~as com os originals 

foram t~o marcantes em suas composi~~es desta fase que, ap6s 

a sua conclus~o, suas colegas analisaram e disseram que 

parecia com qualquer- outr-a coisa menos com paisagem. 

A constata~~o de que a maioria das digitadoras passou 

a valorizar-se mais pessoalmente <quadro 1, pg~ 66>, depois 

nos mostr-a tamb~m a impor-t~ncia do fazer 

ar-tistico no cotidiano desta classe de trabalhador-es. A 

mudan~a da auto-estima, segundo o depoimento das pr6prias 

digitadoras, esta diretamente ligada ao tato de descobrirem 

em si potencialidades criativas que desconheciam possuirem 

at~ ent~o e, o que ~ t~o importante quanta isto, ~ o fato de 

perceberem que podiam expressar os seus sentimentos, e esses 

sentimentos assumiam uma forma visual tro atraente quanta 

inusitada~ Isto nos leva a refletir sabre a sublimidade da 

arte enquanto forma de exterioriza~~o dos sentimentos, pais, 

par mais doloroso, por mais sombrio que seja o estado de 

espirito de uma pessoa, ao express~-lo atrav~s de uma forma 

artistica qualquer, ele se torna bela. 

Com o objetivo de melhor analisarmos a rela~~o homem-
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maquina, vamos nos deter por ora nas duas digitadoras <Dl e 

D2l que tiveram a oportu.nidade de trabalhar com os dois 

sof ttlJa res da pesquisa, ou seja, o Harvard Graphics e seu 

aplicativo o Draw Partner e o Storyboard Plus. 

Tanto com essas duas digitadoras quanta com as demais 

que s~~ 

medida 

conheceram urn software, podemos observar que, na 

em que 

aperfei~oavam os 

inter-rela~~o em 

mais 

e;.~pressarem e, 

foram conhecendo melhor 0 programa, 

seus desenhos .. Estabeleceu-se ent•o uma 

que exigiam, com o passar do tempo, mais e 

em termos de op~bes para melhor se 

na medida em que isto acontecia, o software 

mais da criatividade delas para meH-.or 

demonstrar os seus in6meros recursos. Estas constata~~es por 

si s6, talvez j2 bastassem par·a demonstrar o quanta foi 

fecunda a experi~ncia que vivenciaram ao relacionarem-se de 

forma construtiva com o computador~ Por~m, ao observarmos as 

posturas de Dl e D2, tentando desvendar os Hsegredosn do 

outro softt ... iare 

neste sentido 

quanta haviam 

i nt rumen to de 

e o sucesso que mais notavelmente Dl obteve 

<ver item 4, pg~ 88), vimos mais claramente o 

se estreitado as suas rela~bes com o seu. 

trabalho, pais consegu.iram entender melhor o 

seu funcionamento e com isso submete-lo a vontade da 

imagina~~o~ A prova disto est~ na incrivel facilidade que D1 

teve para Pealizar uma pequena t~st6ria animada, um tanto 

comp l i cad a para um iniciante'j num curtissimo espa~o 

Apesa r dt~ ter em m~os o manual do programa, tinha o 

agravante da vers~o do software ser em ingl~s e o fato dela 

n"'o ter recebido instru~~es b~sicas ou qualquer outro tipo 
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de orienta~~o sabre seu funcionamento. Para conseguir tal 

intento, ela fez urn trabalho de investiga~~o, baseando-se na 

en-:periencia que 

Experiencia esta 

estabelecerem uma 

havia adquirido com o Harvard Graphics. 

que levou-a, assim como as demais, 

rela<;:~o mais natural e amigivel com o 

computador, diferente da estabelecida no trabalho de 

digita~ao em que somente atendem seus comandosn Nesta nova 

rela~ao estabeleceu-se uma troca em que puderam, a partir 

dos recursos oferecidos pelo software, construir algo de 

concreto que lhes permitiu, ao mesmo tempo, conhecerem 

melhor o instrumento de trabalho e a si pr6prias. 

Abordando acJora feita pela maioria das 

digitadoras quanta ~ imagem que faziam do computador e a 

mudan~a que sa operou neste sentido depois do experimento, 

pademos afirmar 

instrumento de 

que ao conhecerem o lado artistico de seus 

trabalho, passaram a ve-lo com mais 

interesse, e conforme vimos acima~ o fato de criarem algo 

significative atrav~s dele estreitou os la~os existentes 

entre ambos, 

no trabalho. 

o que certamente poder~ aumentar a satisfa~~o 

Antes do e;<per i men to, presumiamos que is to 

pudesse acontecer, por~m, acredit~vamos tamb~m que se daria 

de forma t~o sutil devido ao curto periodo de tempo de 

dessem conta 

perc:ep~ao de 

talvez as digitadoras nem se 

disto. Dutro fator que tamb~m dificultaria a 

uma maior satisfa~~o no trabalho, seria o fato 

deste n~o mudar em nada, ou seja, continuariam digitando da 

mesma forma como faziam 

declarasse 

antes .. Por 

estar mais 
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atividades nesta fun~~o, j~ seria urn progresso~ Sendo assim, 

foi com inenarr~vel jdbilo que ouvimos D9 declarar ser 

questionada sobre uma possivel mudan~a no trabalho depois do 

experimento, que sua satisfa~•o em trabalhar como digitadora 

aumentou e, conseqtlentemente, tinha se tornado mais atenta A 

digita;;:i!l:o. 

Quanta A possibilidade de implanta;;:•o da atividade 

artistica dentro dos Centros de Processamento de Dados 

empresariais, analisada neste trabalho, acreditamos que 

somente o fato de termos atingido o principal objetivo da 

pesquisa, talvez suficiente para convencer os 

empresB.rios a 

de .atividade. 

adotarem, dentro de suas empresas, este tipo 

Par isso, as constata~~es feitas no paragrafo 

anterior to r-na r-·se um impor-tante instr·umento 

persuasive~ Isto porque e necessaria argumentar no sentido 

de convencf?-los de que assim como os digitadores, eles 

tambem poder•o obter beneficios com esta experiencia, ou se 

n~o obtiverem, tambem ntro ter•o prejuizos. Afirmamos isto 

porque uma grande qarte das indmeras empresas contatadas 

apoiar a pesquisa demonstrou pr·eocupa~:E!o com uma 

possive1 qu.eda. 

eNperi~ncia .. Na 

na produtividade dos digitadores durante a 

tenta.tiva de convenc2-las a darem apoio A 

pesquisa argumentamos no sentido de demonstrar que, mesmo 

i.::endo que interromper o seu trabalho par-a e>~ecu ta. r os 

exercicios de criatividade, a sa.tisfac;lto que o digitador 

provavelmente iria sentir ao poder criar algo, o que eles 

t:emiam n~o deveria acontecer~ Isto porque quando voltassem 

ao trabalho, dem,nis do e;.<perimento, sem dt::tvida estariam mais 
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rela>-<ados fisicamente, enlevados espiritualmente 

conseqtlentemente sentiriam-se mais valorizados pessoalmente, 

o que certamente refletiria positivamente no seu desempenho. 

As empresas aceitaram ent•o este argumento, pais concluiram 

que, evidentemente, a melhora no ambiente de trabalho au nas 

condi~~es psicol6gicas do trabalhador influi positivamente 

na produtividade. Dissemos inclusive que, devido a asses 

fatore-s esta tHtima poderia ate aumenta.r, apesar de 

enfatizarmos que este n•o era o objetivo da pesquisa. 

Terminado ent~o o experimento nas empresas, com a 

finalidade de averigUarmos se houve ou n•o altera~•o nos 

indices de produtividade, conversamos com as chefias e 

constatamos que n~o notaram mudan~as, ou seja~ n~o aumentou 

mas tamb~m n•o caiu o rendimento de seus digitadores. 

Fica ram muito surpresos porque, con forme vimos 

anteriormente, imaginavam que a produtividade fosse cair~ 

Este fato foi sem dOvida muito positive, pais mostra que o 

trabalhador pede atividade artistica sem 

prejudicar o ritmo do seu trabalho# 

Como jd dissemos, previamos este resultado positive 

porque, al~m da dinamiza~•o intelectual do digitador que 

desejavamos proporcionar, constatamos que proporcionamos 

tamb~m As digitadoras das duas empresas a oportunidade 

primeira de conhecerem um software de computa~~o gr4fica~ 

Este softtAJare lhes revelou um lado do computador que n~o 

c:onhec:iam, ao mesmo tempo que puderam conhe-cer um pouco mais 

sobre si mesmas atrav~s das suas produ~Oes~ 

Estas constata~~es 
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de a rgumento jun+n ~s empresas na tentativa de se promover 

uma abertura imprescindivel para o fazer artistico dentro do 

universe alienante umecanicista 11 do trabalho de urn 

digitador· num CPD. 

Como vimos, gra~as ao experimento, promovemos tamb~m 

urn a abertura para a atividade artistica na mente das 

digitadoras e isto ~ o mais importante~ Pois, desta forma, 

permitimC>s que aflorassem de dentro do universe de 

potencial idades latentes existente dentro de cada uma, 

progresses significativos, na maioria dos casos, e indicios 

de desenvolvimento em outros, ou seja, lan~amos as sementes 

e indicamos os meios para que germimem= Para que is to 

aconte~a precisam apenas da vontade, pois mesmo que 

tenham ac:esso a um software de processamento de imagens, 

c fazer artistico de outra forma. Vimos 

que quatro dentre as nove digitadoras foram despertadas para 

as artes plasticas tradicionais e pensam fazer cursos na 

area \quadro pg. 63) .. Seis dentre as nove pretendem 

conhecer melhor a computa~~o gr~fica e se possivel tamb~m 

fazer curses e tentar trabalhar na ~rea Cquadro 3 1 P9= 64>~ 

Dentre estas seis, duas se deixaram seduzir 

plasticas tradicionais. Somando o ndmero de digitadoras que 

deperta ram para a atividade artistica, seja ela dentro do 

universe das artes pl.3.sticas tradicionais ou da computa~~o 

grtdica, temos oito. Como t i nhamos tamb2m a pretens~o de 

despertar dentro delas o interesse pelas artes de forma 

gera l, consideramos que este resul tado correspondeu 

r1ossas expectativas~ 
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Quante a an,lise da possibilidade da inserr;:fu'o 

social dos multimeios dentro de outros ambientes al~m do 

analisado nesta pesquisa, constatamos que esta realidade ~ 

cada vez mais presenteg Urn born exemplo • o projeto do 

NIED/UNICAMP que ha a nos desenvolve pesquisas 

relacionadas com o uso do computador dentro das salas de 

aula de v'rias escolas pOblicas. Tamb•m constatamos que a 

cada dia aumenta mais o ndmero de escolas particulares que 

est~o investindo na aquisi~~o de equipamentos e software& 

did,ticos e no treinamento de professores para a efetiva~~o 

do uso do computador junto a seus alunosa 

No entanto, seja por parte dos centres de estudos que 

analisam o uso do computador na educa~~o, ou por parte das 

escolas que est~o se informatizando, vemos que a pPeocupa~.;~o 

de urn modo geral • com o uso dessa tecnologia em todas as 

disciplinas, exceto em Educa~~o Artistica. Este fato e 

lamentAvel, pais o computador pede ser o meio mais econOmico 

para se obter urn ensino sofisticado dessa disciplina. Al•rn 

disso, a in do usu,rio com o computador pede ser bern 

mais facil com urn software de cornputa~~o grafica, o que de 

certa forma poder' facilitar a intera~~o do aluno com a 

m~quina quando esta for usada nas demais disciplinas~ Como 

vimos tamb~m nesta pesquisa, aqueles alunos que n~o 

de desenhar porque n~o t~m habilidade para isso ter•o no 

cornputador urn grande desbloqueador, uma vez que este ~ que 

ir~ realizar o que aqueles conceberem~ 

Diante dos resultados positives conseguidos atrav~s do 

experimento, podemos inferir que, estender esta experi~ncia 



ao ensino de Educa~fro Artistica de lee graus seria o 

mesmo que impulsionar o desenvolvimento do potencial 

criativo des alunos~ 

Conv•m lembrar que o trabalhador abordado para fins 

de estudo nesta pesquisa ·-o dig i tador·- e apenas 0 

representant& de toda uma classe de trabalhadores que operam 

maquinas de alta tecnologia e e}~ercem tarefas 

11
mecanicistas~~" Por·tanto, este projeto pode tambem ter 

outras aplicaiBes no trabalho, como por exemplo na rob6tica, 

conforme relatamos no capitulo 1 (pg. 19l a e;-:periencia de 

um grupo de trabalhadores que programou um robO industrial 

para dar um show artistico na 21~~ Bienal Internacional de 

S~o Paulo, onde ele executou uma coreografia de dan~aa Com o 

aumento cada vez maier de m~quinas sofisticadas no trabalho, 

at~tmenta tambem o campo para aplic•i•o deste tipo de 
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COLETA DE DADOS ANTES DO EXPERIMENTO 

Usa.remos a letra non seguida de um nLtmero para designar 

as d igi tadoras .. 

1. Questionario 

a) Sexo: As nove s~o do sexo feminine~ 

b) I dade: 

-Mais de 30 anos e menos de 40: 07 

-Mais de 20 anos e menos de 25~ 02 

c) Escolaridade: 

-Superior complete: 

D1 e D3 - analise de sistemas; 

nutri<;:ao; 

-Superior incompleto: 

D7 - enfermagem 

-2o~ grau complete: D4 e D5 

-2o~ grau incomplete: 09 - processamento de dados 

-lo~ grau completo: 06 

d) Escolaridade dos pais? 

--2o~ graug 01 

-lo. grau complete: 01 

-lo~ grau incomplete (la~ a 4a~ s~rie): 07 
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e) Estu.da? 

As nove responderam que n~o .. 

f) Gostaria de estudar? 

-Sim: D4, DS, D6, D7, DB e D9. 

-N~o: D1, D2 e D3~ 

D que? 

-D4 Educa~•o Fisica; 

-DB Curso na Area de inform4tica a nlvel superior; 

-D5, 06 e D9 - Curso na 4rea de inform4tica a nlvel 

tecnico; 

-07 - Matemitica. 

g) Fai>:a salarial: (Mar<;:o/93) 

-Maior Sal,rio: 7,5 Sal~rios Minimos 

-Menor Salirio: 3,5 Salirios Mlnimos 

h) !-iii. quanta tempo trabalha? 

-Mais de 05 anos: 02 

*-Ma is de 10 a nos: 03 

-!"'a is de 15 a nos: 04 

i) H4 quanta tempo trabalha nesta empresa? 

-Menos de 01 ano: 03 

-Mais de 01 anoo 01 

-Mais de 10 anos: 03 

-Mais de 15 anos: 02 

j) H4 quanto tempo trabalha nesta 

-Menos de 5 anos: Digitadora nm 9 

-Mais de 5 anos: Dig~ n~ 4, 6, 7 e 8 
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-Mais de 10 anos: Dig~ n~ 1, 2 e 5 

-Mais de 15 anos: Dig. n. 3 

1) Gosta do seu trabalho? 

-·Sim: 08 IUma delas respondeu que ~ enjoativo, mas • 

comodo e s~o so seis horas) 

··-Nlko: D4 

ml Tem outro emprego? 

Nenhuma delas t~m outro emprego, pois s~o casadas e 

cuidam da casa e dos filhos quando n~o est~o trabalhando. 

Somente uma • solteira. 

nl Gostaria de exercer outra fun~fto na ~rea de inform~tica? 

-Sim: 

D1 e DB 

D6 e D9 

D5 e D7 

anal ista; 

programadora; 

operadora. 

-Nfto: D2, D3 e D4. 

o) Tern microcomputador em sua casa? 

Nenhuma delas tinha na ~poca da entrevista e uma comprou 

depois do experimento ID2l. 

p) Conhece o pr-ograma 11 Harvard Graphics 11 ? 

Nenhuma delas conhecia. 

2 .. Entrevista 

a) Gosta de inform~tica? 

que n~o~ 
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b) Le a respei to? 

Uma respanderam que sim <Dl>. 

c) Estuda ou ja estudou informatica? 

·-Di, D2, D6, D7 e 09 fizeram cursos r~pidos de Lotus, 

Word Star, dBase, Basic~ Introdu;;::tro 

Microinformatica, Sistemas Integrados, etc~; 

-Dl e D3 fizeram curso superior (anAlise de sistemas); 

-D4 fez curso de digita;;::tro. 

d) Pretende fazer mais cursos na area? 

-Di e 02: curses r~pidos; 

-D5, D6., DB e D9: cursos tecnicos e superior .. 

e) Principal lazer diirio. 

Nenhuma delas afirmou ter lazer diario~ 

f) Principal la.zer semanal~ 

A maier parte sai com a familia para passear em parques, 

ir A clubes ou almo~ar fora~ 

g) Principal lazer nas ferias. 

90% respondeu que vai ~ praia com a familia. 

h) 0 que mais gosta de fazer nas horas vagas? 

L~ revistas, jornais e romances: D1/D3/D4/D6/D7/D8 

i) Pratica algum esporte? 

Apenas uma delas afirmou que faz gin~stica tr~s vezes por 
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j) J~ exerceu alguma outra atividade artistica ou artesanal? 

D3: Pintura em tecido (pano de pratol. 

D4o Fez ballet dos 3 aos 18 anos de idade e jazz. Deu 

aulas de ballet para crian;as~ 

D6: Fazia bonecas de pano~ 

07: Fez curse de pintura em cerimica e porcelana~ 

DB: Fazia bonequinhas de bolinhas de gude e pintura. 

D9: Compunha m~sicas e cantava~ Participou de dois 

festivais de mDsica onde conseguiu o primeiro e segundo 

lugares~ 

l ) Gostaria de exercer alguma atividade artistica ou 

artesanal? 

D1: Tape~aria. 

D4: Tocar flauta e voltar a dan~ar. 

D6: Tocar teclado 16rg~ol. 

D7: Tocar teclado (6rg~o). 

DB: Tocar viol~o. 

09: Tocar viol~o e voltar a cantar e compor~ 
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COLETA DE DADOS DEPOIS DO EXPERIMENTO 

1. Relato escrito pelas digitadoras 

Abaixo vamos transcrever integralmente o parecer das 

dig i tadoras sobre eHperiE?ncia com os softwares de 

computa~~o gr~fica. 

Digi tadora 1 

Para mim trabalhar com urn software de desenho foi 

antes de tudo um conhecimento novo, pois at~ ent~o eu nunca 

tinha vista urn e nem sabia como poderia ser aplicado. 

Apesar de n~o ser boa em desenho e nem ser muito 

criativa, gostei bastante, pais como o software j& vern com 

alguns desenhos prontos na 

trabalhar com eles~ 

biblioteca, basta 

0 tempo foi muito pequeno e a nossa 

restrita. Be t i V(::?ssemos mais tempo, 

pega-los e 

aprendizagem 

com certeza 

descobririamos outros recursos e mais aplica~6es para eles~ 

Com o Harvard Graphics trabalhamos mais tempo mas a 

meu ver-· 1 perdernos um pouco de tempo s6 aprendendo a fazer 

desenho e deixamos de ver os recursos e as anima~~es que 

est~o disponiveis no software. 

Ja com o Stor-v'b<::Jard eu fiqt.tei mais tempo estudando os 

recu rscJs e fiz menos desenhos~ Pegando os desenhos prontos, 

consegui fazer anima~~es diferentesM 

Pelos conhecimentos que tive com os dais softwares, 

ei mais de trabalhar com o Storyboard, pais as anima 
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s~o mais completas~ Consegui ate montar uma est6ria e 

saberia como aplic~-la, por exemplo, se precisasse fazer uma 

apresenta<;:li:o. 

Existem algumas diferen~as entre os dois softwares e 

a que mais percebi, foi que com o Storyboard n~o consegui 

fazer um desenho que usasse linha curva. Tentei fazer uma 

ave para ver se ela conseguia se mexer e entRo percebi que 

n:iko era possivel .. Ja com o HG esse rec:urso e~·~iste mas a ave 

n~o consegue se mexer como eu imaginava~ 

0 ideal seria a gente conseguir trabalhar com as dais 

softwares ao mesmo tempo, 

recursos dos dais~ 

acessando arquivos e usando os 

0 mais importante para mim de tudo isso n~o foi sO o 

conhecimento dos softwares e sim a descoberta de que posse 

fazer coisas diferentes do que normalmente fac;:o, isto e, 

digita,.:li:o. 

Para conseguir fazer alguma coisa com o software de 

computa~~o gr~fica, era precise parar e pensar antes de dar 

um novo passe, 

E um modo mais lento de se trabalhar e mais r~pido de 

se pensar,. 

Digitadora 2 

A experi~ncia foi bern aproveitada porque serviu para 

eu conhecer- um software que at~ ent~o, n2ro sab ia que 

A principia achei que era urn pr-ograma que servisse s6 

para divers~o'} pais ficar fazendo desenhos com o ~lG ~ muita 
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gostoso .. 

Nesse tempo que participei desta eu 

descobri uma habilidade nova em mim, porque as resultados 

finais dos meus desenhos eram sempre do .jeito que eu queria 

e para isso eu tinha que ter muita paciAncia e persistAncia 

(o que achei que n•o tinhal. 

Foi. muito importante para mim que sou digitadora, 

criar alguma coisa do meu gosto, joi que o tempo todo, eu 

trabalho mecanicamente, para concluir os servi~os que me s~o 

pedidos, sem nem sequer pensar no que estou fazendo. 

Como eu 

passatempo, mas 

e o Storyboard. 

disse acima, a principia achei que era urn 

agora joi conheci voirias aplica~~es como HG 

Gostaria de ter tide mais tempo com a orientadora 

para ter descoberto todos os recursos dos dais softwares que 

me foram apresentados. 

Eu ti.ve mais contato com o HG~ por isso achei que ~ 

mais interessante e mais gostoso de trabalhar. 0 Storyboard 

me pareceu 

desenhos .. 

mais complicado e com menos recursos para criar 

Em resumo, na minha opini~o, s~o dais softwares que 

prendem a a tem;:iro e desperta rapidamente o interesse do 

usuario, 

Digitadara 3 

Em primeiro lugar, quero agradecer a oportunidade de 

ter tido a oportunidade de ficar em frente a t.J.m micro e 

cria.r desenhos atrav~s de urn software de computa.~~o 
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gr~fica, com o qual tentei elaborar os meus desenhos, apesar 

de n~o ser boa criadora~ 

0 pouco que aprendi me serviu muito par ter aumentado 

os meus conhecimentos, pois jamais imaginava suas t~cnicas 

de aplicat;:B'o .. Achei multo interessante o processo de buscar 

simbolos no arquivo, trazendo-os para adaptar em alguns 

desenhos feitos por mim. 0 processo de mover, diminuir e 

aumentar os desenhos, foi tude novidade~ 

Infelizmente o tempo foi restrito para me aprofundar 

nos dais softwares de urn modo geral, pais na hera que eu 

estava pegando mais habilidade de manusear a mAquina e criar 

novas desenhos.., j3. esta.va no fim. Mas o que importa ~ que 

pelo meno::5 deu para ter uma no~~o de como funcionam os dois 

resped to do Storyboard, eu n~o posso falar 

muito, isto porque faltei duas vezes, mas mesmo assim deu 

para ter de como funciona,. Sobre o HG act1ei 

interessante tamb~m os efeitos que podem ser usados para 

troca, varredura, rolamento, 

fus~o e entrelace~ 

Enfim, foi muito born ter adquirido este conhecimento~ 

Digitadora 4 

Achei interessante ver novas faces desta tecnologia que 

sao OS programas de micro e computador. At~ ent~o s6 

conhec:ia o lado mais massante que ~ o de digita~~o. Embora 

sou.besse que e;.~ is.;. tem muitas e mui ta.s 

interessantes neste ramo. 

Mas foi com este programa HG que conhecer e ter a 
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oportunidade de manuse~-lo. Gostei principalmente da parte 

de anima~~o apesar de querer conhecer mais t~cnicas de 

anima~~o. 

Como uma introdu;ao para um conhecimento, achei muito 

bom o programa~ 

E principalmente para o objetivo a que foi destinado 

esta expei~ncia~ achei que realmente foi muito dtil para 

despertar tanto a raciocinio como a criatividade~ E nao 

deixando tamb~m de funcionar como uma terapia, ou seja, urn 

descanso mental~ J~ que a digita~ao se torna urn pouco 

exaustiva~ 

A parte de cria~ao com poligonos, circulos, polilinhas 

e bastante interessante, gostei de criar paisagens, mas 

achei urn pouco cansativa por ter que apagar e voltar a toda 

hora, apesar de ser este o objetivo de tudo, 

raciocinar para chegar no esperado" 

fazer-nos 

E tambem a parte de arquivos de animals e plantas, 

achei uma gra~a. Poder levi-los individualmente na tela e 

criar atrav~s deles outras fantasias. 

As tecnicas de dimens~o, c6pia e modifica~ao sao uma 

das mais gostosas de se trabalhar dentro daquele arquivo, 

sabendo que podia mudar a qualquer hora um desenho sem ter 

que apag~-lo e faz~-lo novamente. 

Bern, resumindo, gostei muito da experi~ncia em si~ Como 

j~ falei antes, s6 gostaria de ter conhecido mais a fundo as 

t~cnicas de anima~~o e algumas outras~ Mas, no geral, posse 

dizer que foi muito lucrative. 
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Dig i tadora 5 

Foi muito bam ter 

mim foi tudo novidade, 

conhecido este programa, pais para 

apesar de ha 10 anos trabalhar com 

micro, n•o podia imaginar que atrav6s dele poderiamos ter 

tantos recursos para desenhar, 

fa zer ani ma.~ties, enfim, poder 

imagin.a<;:•o. 

ampliar, diminuir 

criar urn desenho 

figuras'ffi 

de sua 

Quanto aos pontos negatives e positives ni!!o tive tempo 

suficiente para poder avaliar~ 

0 que posso dizer 6 que: 

Negativo: Deveria ser todos os dias, ter urn micro com 

mais capacidade e colorido, pais seria muito mais 

interessante fazer desenhos coloridos~ 

Positivo: em trabalho n•o consegui 

nota r nenhuma diferen<;:a, mas para mim particularmente foi 

muito born pois despertou em mim o desejo de tentar fazer 

desenhos, copiar, o que antes eu n~o tinha nenhum interesse~ 

Ent~o foi born para exercitar este lade. E tamb~m era como um 

'v'OC~ saia le servi~o mecAnico que ~ a 

digita~~o e come~ava a desenhar . Era muito relaxants~ 

Enfim foi muito born, se quiser voltar pode voltar t~~-· 

Digitadora 6 

Qttero neste 

sabre a particip 

Healmente foJ. 

r'esumo, de i }~a r registrado o meu parecer 

no aprendizado de Computa~ao Gr~fica. 

gratificante, pais 

constatar como ~ gostoso desenhar no ador, eu que 

121 



pensava n~o ter criatividade, fiquei surpresa em me ver 

aguardando com ansiedade o dia estipulado para aprendermos, 

vista que sempre tinhamos oportunidade de novos 

conhecimentos, aliAs acho que esta iniciativa de trabalhar 

com os digitadores, foi extremamente vAlida, pais no momenta 

em que est amos criando um desenho, a tendencia 

desaparecer, ou pelo menos amenizar, as sobrecargas do dia-

a-dia ocasionadas com o trabalho da urn 

trabalho bastante cansativo, visto que • muito repetitive, 

sem contar que muitas vezes, par necessidade, o digitdor 

acumula duas fun~Oes, j~ que trabalha meio periodo~ 

Devo enfatizar, tamb•m, que depois de termos esta 

pequena introdu~~o nesta area, passei a prestar mais a 

aten~ao aos comerciais de televisao, feitos com v~rios 

efeitos especiais atrav•s da Computa;•o Gr,fica. 

Pude at• fazer uma auto an~lise e descobri que na 

maioria da vezes, ao iniciar um desenho, sem ter nada em 

mente, eu me via sempre tra~ando linhas retas, que acabavam 

em igrejas, casas ou castelos, e me perguntava se isto seria 

um tra~o da minha personalidade que 

mementos~ Pense 

criar paisagens, 

tambem que poderia 

vinha l tona naqueles 

passar horas tentando 

mudando a textura para parecer o mar, ora 

c~u, ora montanhas, enquanto minha imagina~~o divagava pelo 

desenho na tela. 

Para finalizar quero mencionar que des desenhos que 

fiz, dais marcaram mais, pais me senti realizada ao termin~­

los, primeiro foi urn coqueiro (para variar estava ao lado de 

uma igrejinha) e foi urn homem sentado, sendo todos 
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dois feitos em l inhas retas, modestia a parte, achei que 

ficaram formid,veis e muito se assemelhavam ao original~ 

Espero sinceramente que a l~;tuem, algum dia, 

continuidade a este trabalho. 

Deixo o meu agradecimento pela oportunidade~ 

Digitadara 7 

Achei muito importante conhecer o programa 11 Harvard 

Graphics'', pois at• a presente data s6 tinha ouvido falar, e 

embora tenha sido em tempo minimo, gostaria de poder 

utilizA-lo em equipamento colorido e com maier assiduidade, 

para desenvolver outros trabalhos~ 

Pois atrav~s deste programa, desperta a criatividade, a 

imaginaG=grD de cad a um, o que • muito bom para OS 

digitadores, que tAm um trabalho mec8nico. 

Dentro do HG o que mais me atraiu foram os desenhos de 

paisagens livres e a 

modalidades diversas 

c:irculos, espessuras~ 

significativos, 

subconsc:iente, 

que 

Digitadora 8 

parte animada, pais partindo de 

tais como poligonos, polilinhas, 

tamanhos 7 desenhos 

acredito ser e>-~pressbes de nos so 

foi uma 

Eu n~o conhecia este tipo de trabalho, por isso esta 

experi~ncia diferente e muito v~lida~ Ache que ela 

contribuiu. para ertar a criatividade, a curiosidade e urn 

lado artistico de cada urn de n6s e que talvez nem 
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conhecessemos~ Me senti muito bern mas acho que os desenhos 

nos descontrai ~ nos da asas A imagina~~o e isto satisfaz o 

ego de cada urn .. 

Pena que o tempo era urn pouco curta e talvez n~o foi 

suficiente para urn desenvolvimento maier. 

Eu gostaria de fazer desenhos que 

natural. Gostaria de feito mais paisagens 

(abstra~~es), achei bonito e interessante. 

Gostei de todos os tipos e achei que faltou urn pouco 

mais de tempo para nos aprofundarmos mais no assunto~ 

Dig i tadora 9 

Meu parecer ~ de que este programa foi muito born~ 

No come~o eu fiquei meio desorientada com tanta coisa 

pra descobrir e muito pouco tempo para tal~ 

E complexo explicar o que se pode descobrir com um 

programa deste, 

Foi muito interessante! No come~o, adorei as figuras 

que Lam aparecendo com um simples t rat;o dent r'o da 

Podia-se criar as mais diferente figuras. Ficava 

tela~ 

muito 

curiosa para descobrir muito mais~ Foi muito divertido~ 

0 que eu mais gostei foi do recurso para desenho 

chamado ~~M~o-·livren e das figuras geom~tricas~ Sinto apenas 

qut:: o foi muito curta para conhecermos um programa 

como este .. Deveria ser mais lcngo para que pudessemos criar 

e descobrirmos mal~, pais muitas vezes estavamos animadas e 

entusiasmadas oara desenharmos e quando viamos j~ era hora 

Isso foi ruim .. Sei que havia muito mais coisas 
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para descobrirmos e criarmos. Gostaria que nossos trabalhos 

fossem avaliados, para sabermos o que tanto nOs criamos~ At~ 

mesmo aquelas figuras malucas que eu fiz no come~o~ 

Espero que sirva o que eu 

logo. Ok! 
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ROTEIRO DO VIDEO 

"0 TRABALHO REENCONTRANDO A ARTE" 

1 Crianc;:as desenhando 

pinta.ndo .. 

2~1- Pinturas nas cavernas~ 
' ' Arte grega; 2u3- Arte 
egipcia; 2.4- Quadros com 
temas religiosos e 2~5-

pinturas abstratas~ 

3.1- Encena~~o teatral; 3~2 

Pessoas tocando instrumentos; 
-··~ Grupo de pessoas 
dan~ando; 3n4- Pessoa pintando 
urn ro; 3~5- pessoa fazendo 
uma escultura; 3~6- Bravura; 
3.7- Escultura; 3~8- Pintura; 
3.9- ut Gr&fica~ 

1- A EXPRESSAO ARTISTICA NASCE 

COM I] SER HUt1AND. EST{.i 

CRIAN~A, AD TER DIANTE DELA UM 

ESPA~O, COt'IE~DU A EXERCITAR 

NATURALMENTE SUA INTELIGENCIA. 

2.1- AS PESQUISAS INDICAM QUE 

OS DESENHOS E PINTURAS DAS 

PAREDES DAS CAVERNAS, FORAM 

?~8 PHIMElRAS TENT IH I VAS DC 

HOMEM PARA EXPRIMIH SUAS 

I MPHEE1SOES SOBHE 0 MUNDO 

ATHAVES DE IMAGENS. A PARTIR 

DA I , ( 2. 2, 2. 3, 2. t;c e 2. :_:, ) - A 

AHTE FOI EVOLUINDO COM 0 HOMEM 

E PASSOU A FAZER PARTE DA VIDA 

HUMAN!'<. 

3- DE ACORDD COM 0 GOSTO E AS 

TENDI:'NC I ~"\S, IJS HOMENS 

ESCOLHEi1 MIJDAL I D?;DES 

ARTISTICAS DIFERENTES PARA BE 

EXPRESSAR.EM~ 
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4-~ Quadros acad~micos com~ 

4.1-Paisagens, 4.2- Retratos, 
4" 3-,Ba ta lhas,. 

5- Quadros impressionistasn 

6- Quadros surrealistas. 

7- Quadros expressionistas. 

4- EM CERTO PERIODO, 0 HOMEM 

BUSCOU N!ClS ARTES PLASTICAS Ut1A 

MANEIRA DE REPRODUZIR, ATRAVES 

DE IMAGENS PINTADAS ou 

DESENHADAS, 14.11- A BELEZA 

DA NATUREZA, 4.2l- OS 

DETALHES DO CORPO HUMANO, 

( 4. 3) -- OU t1ESMO MOMENTOS 

IMPDRTANTES DA VIDA SOCUlL. DE 

SEU TEMPO. 

5- NOVAS FASES FORAM SURGINDO, 

COMO Cl IMPRESSIONISMO ONDE 0 

HOMEM PASSOU A EXPERIMENTAR A 

PINTURA COMO UMA MANEIRA DE 

RETH~HAR. SU{.:,S H·1PRESS!:JES, COI1 

IMAGENS N~Cl T~O PRECISAS. 

H\RDE, A 

HETRATAR SONHOS MAIS 

FANTASTICOS, ClU ATE PESADEUJS. 

7-· EXPEHIMENTOU TAMBEM 

HEPRODUZIR COISAS 

DESTACANDO OS DET?lLHES QUE 

l1A IS LHE CHAMf4VAM ~~ r~TENt:;f!tO,. 

ESTES S~O EXEMPLOS DA ESTET ICI'• 

EXPHESSIONISTA. 
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8.1- Quadros abstratos~ 
8.2- Guernica de Picasso~ 

9.1- Quadro ''Partida da 
Mon<;:~0

11
; 9 .. 2- Quadro que 

mostra arquitetura de uma 
a (Barraco).. E;.~terior e 

Interior .. 
9.3- Quadro abstrato lcubistal. 
Fechar nele e abrir (3 11

) num 
(9.4)- predio da Unicamp 
<moderno> onde a perspectiva 
visual seja semelhante ao 
quadro cubista,. 

lO .. 1- Sarau e 10~2- ShottJ de 

POCk" 

8.1- 0 HOMEM MODERNO EXIGIU 

TOTAL LIBERDADE PARA A CR.IAi;P:O 

AR.TISTICA E PASSOU A RETRATAR 

COISAS DIFERENTES PAR{4 

SIMBOLIZAR. 0 QUE QUI ZEBSE. 

8 .. 2- ESTA E A IMAGEM QUE 

PICASSO ESCOLHEU PARA RETHt=:lTI:.R 

A DESTHUii;?'!O DE GUEHNICA NA 

GUEHRA CIVIL ESPANHOLA 

1 '136. 

9- ESSAS CONTHlUAS 

TRANSFDRt1Ai;I:JES NA ARTE Sf!\0 

INFLU!':NCIAS DE FAT OS 

HISTOHICOS. POR ISSO E~1 TODOS 

OS TEMPOS i'\S MUDANi;AS SAO 

SEMELHANTES E11 TODAS AS FORMAS 

DE EXPRESS?'!O ARTISTICA. 

10.1- A MUSICA, HA 100 ANOS 

ACONTEC I A ASS H1 NOS SPlHAUS. 

10.2- HOJE, UM CONCERTO DE 

ROCK FORMA UM AMBIENTE UM 

TANTO DIFERENTE~~· MAS A ARTE, 

CONTINUA SENDO CADA VEZ MAIS 

IMPORTANTE PAHA A SOCIEDADE 

HUMANI4. 



11.1- Detalhe do artes~o 

trabalhando o couro~ 

11. 2--· Sanda 1 ias de 

e::<postas numa 

artesanato ... 
feira 

couro 
de 

11.3·- Detalhe 

confecc ionanda 

(brincol. 

do 
um 

artesgro 
objeto 

Trabalhos artesanais em: 
11 .. 4~·* Madeira; 11 .. 5- Metal; 

11.6- Argila e 11.7-- Tecido. 

11.1 e 11.2- DE CERTA FORMA, 

PODE·-SE DIZER QUE 0 TRABALHO 

SURGIU COi10 UMA FORMA DE ARTE. 

HA ALGUNS SECULOS, ARTE E 

TRABALHO AINDA ESTAVAM MUlTO 

PR.OX IMOS. PAHA U~1 TR.ABALHADOR. 

FAZEH UMA SANDALl A, ELE 

PRECISAVA COHTAH CADA TIHA DE 

COURO 1 PAPA DEPOI S COSTURAH 

TUDO CDt1 ~1U I TD CARR I CHO. 11 . 3-

EHA D ARTES~D, QUE INVENTAVA 

MODELOS DE NOVOS DBJETDS E 

UTENSILIDS. USAVA TAMBEM 11.4-

TECIDO, 11.5- I"'ETAL, 11.6·--

BAHRO 11.7- E MADEIHA, CADA UM 

COM SUA PROPRIA TECNICA. 
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Camer-a fechada no 
primeiro plana, mostrar m~o do 
artes~o <Corte manual do 
couro), 12 .. 2~ Volta para o 

artes~o que abaixa as m~os 

(detalhe do corte do courol, 
ap6ia o material sabre a mesa 
e continua a tr-ansfer-ma-lo. 
1 L~ ~ 3- Prep a ra<;~o pa r'a 

pe·aponto. 12.4- Depois passa 
para outro homem da linha de 
produ~~o que pega o sapato 
inacabado, constura na m~quina 
e passa para frente.. 12 .. ::5-
0utr-o homem lixando a sola do 
·aapa to na maqui na. 12.6-
Imagens do acabamento final do 
sapato .. 

12.1- APESAR OESTE TIPO DE 

TRABALHO PARECER 

ANTIQUADO, E IMPORTANTE SABER 

QUE ELE FOI ESSENCIAL PARA 0 

DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL DO 

HOMEM. ERA PRECISO 

PENSAE, SE CONCENTRAR NO 

THABALHO, ENCONTHAH SOLUI;OES E 

UTILI ZAH TO DOS OS SENTIDOS 

FISICOS. A HABILIDADE UNIA 

COHPO E MENTE. 12.3 e 12.4-

ESTA UNif!IO PASSOU A BE 

DISSOLVER, QUANDO 0 TRABALHO 

TAMBEi"i COMEt;:OU A SER. DIVIDIDD 

EM VAR.IAS TAR.EFI;S MUlTO 

SIMPLES. AD INVES DE FAZER. UM 

SAPATD INTEIRO, PDR EXEMPLO, 0 

OPER.ARIO FAZIA APENAS UM COR.TE 

NO COUR.O. AO LADO DELE, DUTRO 

OPERARIO FAZIA DUTRO CORTE. E 

A SEQUI":NC I A DE VAR. I AS FUNI;OES 

BANAIS, SOMAVA AD FINAL UM 

SAPATD PRONTO. 
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13 ~ 1- Hom em na 
da ind(tstria 
Mandri lhadora 

Ferramentaria 
operando uma 
CNC IComando 

Num~rico Computadorizado)~ 

13.2- Computadores de grande 
porte .. 
13~3- Homem 
Fresadora CNC 

operando uma 
(Ferramentaria). 

13~3~1- Dutro homem operando 
outra Fresadora CNC~ 13~4-

Cuncionadeira CNC IEstamparia) 
recortando e furando uma chapa 
de 2.G=O .. 

1:'L 1-- ESTAS A!;OEEJ TAO SIMPLES 

PER.MITIR?\M QUE 0 HOMEI"i FOSSE 

SUBSTITUIDO PELA MAQUINA. 

VAR.IAS MAQUINAS CONSEGU I At·1 

FAZER MAIS SAPATOS EM MENDS 

TEMPO, A UM CUSTO MUlTO MENOR. 

AS EI"IPRESAS SE Et1POLGAR.AM 

TANTO COM A MAQUI N?\ QUE AO 

PA<3SAR DO TEMPO, ELAS FORAM 

SENDO APERFEI!;OADAS PARA 

PRODUZIR MAIS E MAIS. E QUANTO 

MAIS SOFISTICADA, MAIS SIMPLES 

PASSAVA A SER SUA OPERA!;AO. 

13.2- AS VEZES, E COMPLICADO 

PHEPARAR ou PROGRAt1AR A 

MAQUINA PARA 0 TRABALHO. 13.3-

TRABALHO EM SI E 

SIMPLES. TAO SIMPLES QUE CHEGA 

A FAZER MAL PARA 0 HOMEM 

ALI TRABALHA. 13.3.1- SAO 

I'>!;OES REPETITIVAS, QUASE 

BANA IS, NAO EX I GEM QUA!£ 

NENHUM RACIOCINIO NEM TOMADAS 

DE DECISOES. 13.4-- E COMO SE A 

MAQUINA DIR.IGISSE AS A!;OES DO 

HOMEM, INVERTENDO ASSIM A 

ORDEM DAS COISAS. 
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1.4. 1- OperB.rio bem 
ndesligadon 7 repe·tindo uma 

a~ao mecAnica, ao fundo de 
partes desfocadas de uma 
Fresadora Universal com 
Indicador Numerico <nao 
computadorizada) produzindo~ 

14.2- Fechado no display de 
uma Fresadora CNC aparece 

opera~ao. 

miquinas 
trabalhando 

mensagem orientando 
14.3- Virias 
operatrizes 
(Ferramentaria) .. 

15.1- Microcomputador sendo 
operado. (Cenas de corte). 
15.2- Tela colorida com 
produiao de processamento de 
irnagens (desenhos).. 15 .. :3-~ 

Computa~ao grifica (animaiao). 

' A.... ~1AS UMA MAQUINA TP!O 

SOFISTICADA ASSIM PODE 

DFERECER t1UITA CD ISA dTI L PARA 

0 HOMEM. ALEM 

PRODU!;P!O, UMA 

CAPAC IT ADA A 

VAR.IAS FUN!;ClES 

MULTIMAQUINA. 

DA ALTA 

t1AQUINA 

DESENVOLVER 

E UMA 

15.1-- E 0 QUE ACONTECE POR. 

EXEMPLO COM 0 COMPUTADOR. SE 

FOR DEV I DA~1ENTE PROGR.AMADO, 

SER tiTIL 

COMUNI CAI;I'iO DE IDE IAS E 

SENT I MENTOS, TRANSFORt1ANDO-SE 

NUMA VER.DADEIRA MAQUINA DE 

DESENHAR, COMO SE FOSSE UMA 

TELA E UM PINGEL MAGI CO, 

1 ~5 .. :3- CAPAZ DE FAZEH ATE 

DESENHOS ANIMADOS. 
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Desenho abstrato na tela 16- E ESTE LADO DA MAQUINA 
do computadm'. 

QUE TEM QUE SER L.IBERADIJ Pr"1RA 

0 TRABALHADOR QUE CIJNVIVE COM 

ELA DIARIAMENTE. TAL QUAL NOS 

TEt1POS DOS AR.TESAOS, () 

TRABALHADOR E SEU INSTRUMENT() 

DE TR.ABALHO, ESTAR.IAM UNIDOS 

PELA ARTE. 

17- Outros desenhos 17- COM IJ CONHECIMENTO QUE 0 

(computa~&o gr4fical. 
DIGITADOR JA POSSUI SOBR.E A 

MAQUINA, SERIA FACIL EXPRIMIR 

SUA CHIATIVIDADE ATHAVES DELA. 

0 HOMEM PENSANDO 1 DEC ID INDO, 

SE CONCENTR.ANDO, BUSCANDO 

DENTRO DE Sl A EXPRESSAO DA 

SUA VERDADE, DO SELl 

SENTIMENTO. COISAS QUE LIMA 

MAQUINf~ NLINCf) VAI ENSINAR 0 

HDI1Et1 A FAZER. 



18.1- Computa;•o grafica 
(desenho ou anima~~o>; 18~2-

Desenho do projeto de um avi~o 
<CAD>; 18.3- Imagens de urn 
logotipo lanima;•o/abertura do 
programa 0 El Arte del Video 11 

da TV Cultural; 18.4-
Vinheta da TV Cultura~ 

18.1- ISTO E 0 PROCESSAMENTO 

DE IMAGENS. UM TIPO DE 

COMPUTAI;I'iO GRAFICA, CONCEBIDO 

PARA A CRIATIVIDADE 

ARTISTICA. 18.2- Ut1A 

EXPERII'!:NCIA QUE NASCEU DE 

PROGRAMAS ELI'>BORADOS PARA 0 

DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS DE 

MAQUINAS. 18.3- IJ 

PROCESSAMENTIJ DE IMAGENS JA 

ESTA MUITIJ EVOLUIDIJ NOS DIAS 

DE HOJE, 18.4- FAZENDO PARTE 

DAS IMAGENS MAIS COMUNS DA 

NOSSA VIDA. 
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