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Computer and graphic programmers 
use in Design Teaching leading 
to new ways of expressing and 
representing the language of 
drawing.

Antecedentes
Desde 2002 ministro a disciplina de Fundamentos 

ano tem uma certa intimidade com as novas 

dos anos 90, teve a oportunidade de conviver 
naturalmente com a introdução das novas 

entrar no ensino superior.

Alguns alunos utilizam um ou outro programa 

são necessários para o seu desenvolvimento.

processo criativo de cada aluno, não era usado de 

ao programa era a de utilizar mecanicamente 
os elementos representados pelos vários ícones 

aluno, clicando os ícones automaticamente, 

pelo próprio programa.

Ao realizar os exercícios no computador, o aluno 

dos casos não representava a expressão do 

meios tradicionais de representação. 
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utilizasse o computador como mais uma 

registro do projeto e principalmente não 
limitassem o seu processo criativo.

gerados pelos dois meios.

independentemente da sua aplicação ser para 

próprio aprendiz.

mas muitas vezes não consegue aplicar 

processo de criação.

tecnologias, no caso, computador e programas 

a imagem, 
por meio do 

estudo da 
linguagem visual, 

conseguem 
se apropriar 
do programa 

expressiva.

dominam a 
linguagem do 

de instrumentos 

desenvolvimento do seu processo criativo. Mas, 

representar a sua idéia, ultrapassando os limites 

os recursos do 

aluno possui de 

inerentes à 
linguagem visual. E 
mesmos os recursos 
mais avançados 
do programa não 

curso, ao uso das novas tecnologias.

desenvolvidos ao longo do ano na disciplina de 

digitais, computadores, scanners, programas 
Figura 1

Figura 2
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 desenvolver o seu potencial criativo, aplicando 

Objetivo

Santa Marcelina de São Paulo, na utilização do 

complementares. 

utilizar o programa de acordo com os 

Desenvolvimento

compreensão dos alunos na utilização desses 
conceitos por meios dos instrumentos digitais.

de Moda, realizamos um exercício de ilustração 
digital, aplicando os recursos do programa 

 caracterização de cada personagem, o exercício 

e no emprego de diversas técnicas de ilustração

Esse processo poderia ser realizado por vários 

o scanner como instrumento para digitalizar o 

em vetorial.
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Figura 3

Desta maneira, o aluno passa a ilustrar não 
riscando como se estivesse utilizando um lápis ou 
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linguagem visual permanecem os mesmos.

resultado da ilustração entregue pelo aluno, mas 

caso seja necessário, ao realizar um novo

seu pensamento, seja ele por um meio digital 

Metodologia

exemplo o exercício apresentado utilizando o 

para demonstrar a sistemática empregada.

1.

Figura 4

Figura 5
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2.

conceitos da linguagem visual.

• Serão vetorizados e ilustrados apenas 3 

Trace para ser vetorizado.
• A ilustração deverá utilizar somente os 

4.

5.

• Averiguar a utilização da linguagem visual 

Moda em comparação com a técnica digital 
apresentada para a disciplina de Fundamentos 

Conclusão

dos conceitos da linguagem visual.

uso do computador como um instrumento de 

 linguagem visual, era assimilado e incorporado 
naturalmente ao processo criativo do aluno.

Agradecimentos

dos meios tradicionais e digitais para o 
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