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Resumo: Esse trabalho teve como objetivo avancar na discusséo feita
pelos autores no artigo “Quem somos? Uma abordagem epistemolégica
sobre a Geometria Gréfica e suas praticas”, de 2018, uma vez que este
gerou bases importantes para a area da qual a Geometria Gréfica faz
parte. Aqui, o entendimento sobre a area foi ampliado e aprofundado,
definindo-se novos horizontes de atuacéo e estabelecendo-se uma area de
conhecimento, a Ciéncia Visiografica. Ao compreender a Geometria
Grafica como parte de algo, foi possivel ver o todo, ou seja, a propria area
de conhecimento. Esta abrange conhecimentos relativos a teoria e a
pratica, englobando o conjunto formado pela Geometria Gréfica,
Representacdes Graficas, Tecnologias para Producdo de Imagens e
Habilidade Cognitiva de Inteligéncia Visual. Para fundamentar esses
aspectos, tomamos como ponto de partida o artigo mencionado e autores
como Suzuki e Bertoline, com reflexdes acerca da area de estudo, assim
como Harari, Bauman, Serres e Gardner com ponderagfes relativas as
demandas da sociedade atual e futura.

Palavras-chave: ciéncia visiogréfica, geometria gréfica, representacdo
gréafica, desenho.

Abstract: This work aimed to advance in the discussion made by the
authors in the article “Who are we? An epistemological approach to
Graphic Geometry and its practices” (2018), since it provided important
bases for the area of which Graphic Geometry is part. Here, the
understanding of the area was expanded and deepened and, thus, new
horizons of action were defined and an area of knowledge was established,
Visiographic Science. By understanding Graphic Geometry as part of
something, it was possible to see the whole, that is, the area of knowledge
itself. Visual Science covers knowledge related to theory and practice,
encompassing the set formed by Graphic Geometry, Graphic
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Representations, Imaging Technologies and the Cognitive Skill of Visual
Intelligence. To support these thoughts, the mentioned article was taken as
a starting point, ponderations about the knowledge area made by authors
such as Suzuki and Bertoline were also considered, as well as Harari,
Bauman, Serres and Gardner with considerations related to the demands
of current and future society.

Keywords: visiographic science, graphic geometry, graphic representation,

drawing.
1 Introducéo
A ideia central desse artigo é aprofundar e expandir ainda mais uma discussao
realizada anteriormente (LOPES; CARNEIRO-DA-CUNHA; GUSMAO, 2018), que diz
respeito a uma inquietacdo epistemoldgica acerca de uma area de conhecimento
especifica, entdo denominada pelos autores de Geometria Gréfica. Essa discussdo
gerou um artigo intitulado “Quem somos? Uma abordagem epistemoldgica sobre a
Geometria Grafica e suas praticas” (ibid.), no qual uma densa reflexdo relativa a
identidade e as praticas da Geometria Gréafica enquanto ciéncia e area de ensino foi
construida. Alguns desses aspectos serdo retomados de forma breve para situar o
leitor e possibilitar um aprofundamento sobre esse tema. O intuito aqui é se chegar
cada vez mais perto de uma definicdo sobre essa area do conhecimento, bem como
sobre o0s aspectos que a constituem.

Essa area de conhecimento, denominada até entdo de Geometria Gréfica, carece
de uma delimitacdo, com algum consenso, em relacdo a sua identidade e as suas
praticas. Essa dificuldade pode ser percebida na propria falta de definicdo do nome da
area e, consequentemente, dos departamentos e cursos que a abrigam dentro das
universidades. O nome mais comum é Expressdo Gréafica, sendo o mais utilizado
atualmente no Brasil por departamentos e cursos semelhantes. A despeito disso, no
artigo mencionado acima, a proposta foi denominar a area de “Geometria Grafica”
(ibid.). Entretanto, esse trabalho continha limitacdes que ficaram subjacentes ao
caminho que tomamos na definicdo de uma nomenclatura da area.

No presente artigo, esse caminho foi retomado de forma a ampliar os horizontes
da area, abrangendo dois aspectos cruciais, a saber. a cognicdo visual e as
tecnologias digitais atuais. Ambos os aspectos, embora tivessem sido levados em
consideracdo anteriormente, ndo haviam sido designados como importantes
elementos na composicao da area em questao.

Deste modo, esse trabalho tem como escopo a retomada e o avanco de uma
discusséo ja realizada antes pelos autores, uma vez que este foi fruto de um longo
processo de reflexdo que gerou bases significativas para se repensar a area. De fato,
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no artigo anterior (LOPES; CARNEIRO-DA-CUNHA; GUSMAO, 2018) foram
estabelecidos alguns pontos sobre a identidade e as praticas dessa area. Contudo, o
intuito agora é focar nas definicdes e conceitos, que serdo ampliados e aprofundados,
avancando assim num melhor entendimento sobre a identidade da éarea e
estabelecendo novos horizontes de atuacéo e pesquisas.

Esse artigo propde uma area especifica do conhecimento, aqui chamada Ciéncia
Visiogréfica, da qual a Geometria Gréafica é um pilar de aporte tedrico, imprescindivel
para seu embasamento. Assim, ao entender a Geometria Grafica como parte
integrante de algo maior, foi possivel estabelecer uma abordagem holistica, ou seja, a
percepcdo de uma area de conhecimento mais ampla e, sobretudo, com possibilidade
de se expandir como Ciéncia. A Ciéncia Visiogréfica abrange, sob sua tutela, uma
gama de conhecimentos relativos a teoria e a pratica, englobando e dando senso ao
conjunto formado pela Geometria Grafica, Representacdes Gréficas, Tecnologias para
producéo de imagens e Habilidades cognitivas de inteligéncia visual.

Para fundamentar esses questionamentos, tomamos como ponto de partida o
artigo ja citado, associado as ideias de autores como Suzuki (2002) e Bertoline (1998),
0S quais apresentaram preocupagdes similares no que diz respeito a identidade da
area que abrange a Geometria Gréfica. Além disso, alguns conceitos de pensadores
como Harari (2018), Bauman (2001), Serres (2013) e Gardner (1994) também
ajudaram a embasar um entendimento das demandas atuais e futuras das sociedades,
fazendo com que esse artigo possa contribuir com uma andlise epistemoldgica da
Ciéncia Visiogréfica enquanto area do conhecimento, indispensavel como suporte das
necessidades humanas, no qual a tecnologia e a cognhicdo humana ndo podem

prescindir da Geometria.

2 Aidentidade da Ciéncia Visiografica

2.1 Quem somos?

Conforme mencionado, esse artigo retoma uma discussao iniciada pelos autores em
artigo anterior, no qual chegou-se a uma definicdo sobre a identidade da area, apoiada
em trés argumentos. O primeiro se refere a importancia da Geometria Gréfica vis-a-vis
a formacado de criangas e jovens para um pleno desenvolvimento cognitivo (PIAGET;
INHELDER, 1993; LORENZATO, 1995). De fato, Gardner (1994) afirma que o
aprimoramento da inteligéncia visual contribui para desenvolver habilidades cognitivas,
tais como o raciocinio abstrato e espacial, a coordenagcdo motora, a sintese gréfica, o

senso de proporcao e escala, a memoria visual, a viso-motricidade e a criatividade, as
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quais ndo sdo necessariamente contempladas quando se estuda outras matérias
(LOPES; CARNEIRO-DA-CUNHA; GUSMAO, op. cit.).

O segundo argumento parte do estabelecimento de “guem somos”, tomando como
base, na verdade, o que ndo somos. Portanto, algumas denomina¢cdes comuns ha
literatura da area foram destacadas por trazerem mais indagagcbes que respostas,

gquando se pensa na identidade da area.

E um equivoco reduzir a definicdo da Geometria Grafica ao termo
“‘desenho”, mesmo quando associado a adjetivos que pouco
explicam, tais como “desenho geométrico” ou “desenho técnico”. (...)
A utilizacdo do termo “desenho” para determinar quem somos, na
verdade, nos presta um desservigo, porque nos enfraquece e nos
limita como profissionais, transformando nossa identidade em algo
extremamente simplista (...) Por muito tempo se utilizou o desenho
como principal suporte para a representacdo grafica para se estudar
a Forma. Talvez por isso, 0 meio e o fim tenham se confundido ao
longo do caminho. (LOPES; CARNEIRO-DA-CUNHA; GUSMAO,
2018, p.15 e 19)

O terceiro ponto faz uso de definicbes de autores importantes para a area, como
Chaput (1954) e Costa e Costa (1996). Para o primeiro, "a Geometria é a ciéncia da
extensao (...) sem interrupcéo e sem limite" (CHAPUT, 1954, p. 3). Costa e Costa, por
sua vez, afirmam que “um objeto possui forma, fungdo e constituicdo material. A
geometria estuda apenas a forma do objeto, desvinculada dos outros dois fatores”
(COSTA; COSTA, 1996, p.14). Ambas as definicdes deixam claro que a Geometria
Grafica tem como objeto a Forma. No entanto, ndo se pode deixar de ressaltar que a
Geometria enquanto Ciéncia esta estagnada, uma vez que os postulados e teoremas
propostos sédo ainda satisfatérios para explicar e compreender as Formas existentes.
Talvez por essa razéo, a Geometria tenha se limitado, nas ultimas décadas, ao ensino
da linguagem gréfica para diferentes areas do conhecimento que fazem uso da Forma,
a exemplo da Arquitetura, Engenharia e Design (LOPES; CARNEIRO-DA-CUNHA,;
GUSMAO, 2018).

Por fim, o texto culmina com um quadro sintese (Figura 1), no qual a Geometria
Grafica é definida como a ciéncia que tem como objeto de estudo a Forma (desprovida
de funcédo e constituicdo material). E para que seja possivel estudar uma determinada
Forma, foi necessario desenvolver uma linguagem especifica, isto €, uma Linguagem
Gréfica. E esta linguagem que € ensinada e posteriormente utilizada por profissionais
de areas como Arquitetura, Design e Engenharia, para que seja possivel produzir
Representacdes Graficas que comuniguem ideias sobre uma Forma (nesse caso,

atrelada a uma funcé@o e & uma constituicdo material) (ibid.).
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Figura 1 - Quadro sintese sobre a identidade da Geometria Grafica
Fonte: LOPES; CARNEIRO-DA-CUNHA; GUSMAO (2018)

O quadro sintese acima esclarece o contexto da Geometria Grafica, o que
contribuiu para a reflexdo pretendida, sobretudo porque ela possibilitou outras
ponderacdes que serdo apresentadas agora neste artigo. A intencao é chegar a uma
definicho de uma area do conhecimento que possa abranger tanto sua identidade,
guanto suas praticas. Nao obstante, julgou-se que a definicdo estabelecida no artigo
anterior foi um ponto de partida acertado, mesmo levando-se em consideracdo alguns
ajustes necessarios, 0os quais foram reelaborados e reorganizados, depois de um
amadurecimento reflexivo sobre o tema. De fato, foi possivel compreender mais
claramente que as nog¢bes desenvolvidas ainda n&o tinham sido suficientes para
explicar a area do conhecimento da qual estamos tratando. Isso ocorreu em parte
porque a definicdo de “quem somos”, feita anteriormente, restringiu a nossa area de
atuacdo e pesquisa apenas ao ambito da Geometria Grafica, deixando de considerar
fatores importantes e intrinsecos a ela, tais como a influéncia e o uso das tecnologias
digitais e a prevaléncia da habilidade de visdo espacial.

Quanto a importancia da Geometria Gréfica, o foco se voltou para a necessidade
de uma disciplina e de habilidades necessérias no processo de formacao de criancas
e jovens. Porém, por conta da natureza intrinseca da relagdo entre a Geometria
Gréfica e as habilidades de visualizacdo espacial, ndo se percebeu que tais
habilidades em si deveriam ser um objeto de estudo da area. A
habilidade/visdo/inteligéncia visual podem e devem ser trabalhadas em conjunto com
0s conteudos relativos a Geometria, mas também merecem atencdo como objeto de

estudo especifico.
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Atualmente, no entanto, a Geometria Gréafica como ciéncia se
encontra em um hiato. Acreditamos que isso ocorra porque tudo que
foi formulado até hoje (postulados, teoremas, etc.) ainda sao
suficientes para explicar e compreender a realidade vigente. Nesse
ponto, o trabalho da Geometria Grafica se limita ao ensino da
linguagem grafica para outras areas do conhecimento que, por sua
vez, precisam dela para representar e projetar as formas que utilizam.
(LOPES; CARNEIRO-DA-CUNHA; GUSMAO, 2018, p.16)

Por tudo que foi dito, a area de conhecimento e atuacao findou por ser definida
como Geometria Grafica, sem que essa terminologia fosse realmente questionada,
pois acreditou-se que uma discussdo sobre essa nomenclatura nao traria
desdobramentos conceituais ou epistemoldgicos ainda mais amplos. Contudo, a
definicdo de um termo apropriado para a area se mostra de extrema relevancia, uma
vez que engloba uma discussdo que possibilita a ampliagdo dos horizontes dessa
area. Nomear a area de conhecimento de Geometria Gréfica foi, na verdade, um mal
direcionamento porque, como sera visto o termo Ciéncia Visiografica ira mostrar-se
muito mais abrangente do que Geometria Grafica, porque inclui em seu bojo questbes
sobre tecnologias digitais e habilidades espaciais. Portanto, ao ponderar sobre esses
fatores € que se pode contemplar horizontes mais promissores enquanto area de
conhecimento.

O objetivo desse artigo € avancar na discussdo sobre “quem somos” mostrando
que a Ciéncia Visiografica é importante e imprescindivel, jA que reldne conteddos
Unicos além de dar suporte a muitas outras areas, nas quais a Geometria Grafica se
constitui como um importante pilar de aporte te6rico. Ao delinear a defesa da Ciéncia
Visiografica de maneira mais ampla e abrangente, o artigo vai na direcdo de
argumentacdes similares encontradas nos trabalhos Bertoline (1998) e Suzuki (2002),
cujas visbes focam nesse mesmo problema, acrescentando importantes discussdes
sobre a identidade da area, especialmente quando tecem elabora¢cdes — mesmo que
um pouco diferenciadas — sobre uma terminologia mais apropriada para a area.

Suzuki (2002) defende a ideia de que a area em questao deve ser denominada de
“Ciéncia Grafica”. Em seu artigo, ele apresenta uma definicdo de Ciéncia Gréfica,
estabelecida no momento da constituicdo da Sociedade Japonesa de Ciéncia Gréfica
(SJCG), em 1967, a qual dizia que "a Ciéncia Grafica inclui ndo apenas geometria
descritiva, mas também representacbes gréficas de engenharia e arquitetura,
representacfes gréficas nas artes e todas as outras aplicacbes de geometria e

representacdes graficas” (ibid., p. 221).
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Figura 2: Quadro sintese da Ciéncia Grafica
Fonte: adaptado do texto de Suzuki (2002)

O autor afirma que, com o surgimento da Computagdo Grafica, a area passou a
abranger um conjunto de tépicos que iam além da Geometria Descritiva. Suzuki
(2002), deste modo, reformula a definicdo de Ciéncia Gréfica, que passa a ser
constituida por trés aspectos principais (Figura 2): (1) Teérico, no qual a Geometria,
que é a teoria sobre o tratamento de forma, serve como base fundamental da Ciéncia
Gréfica; (2) Técnico, com énfase no uso das tecnologias computacionais e da
modelagem geométrica na geracédo das representagdes gréficas; e (3) Cognitivo ou
Psicoldgico, no qual as representacdes graficas sdo consideradas um dos meios
utilizados pelos seres humanos para reconhecer o mundo e se comunicar (ibid.).

Por outro lado, Bertoline (1998) argumenta que a maneira cada vez mais intensa e
acentuada com que as tecnologias estdo sendo utilizadas pela sociedade estdo
fazendo com que algumas delas venham a convergir (Computacdo Gréfica,
Tecnologia da Informacéo, Web). Esse movimento, juntamente com uma mudanc¢a no
papel da visualizacdo na cognicdo humana, tem propiciado o renascimento das
representacdes gréficas e, por consequéncia, a emergéncia de uma nova disciplina
chamada “Ciéncia Visual’. Dessa maneira, € possivel afirmar que estamos vivendo
uma transicdo entre uma cultura basicamente impressa (onde livros, revistas, jornais,
artigos, eram as referéncias e fontes de consulta) e outra cultura dita visual, onde
imagens dindmicas e, sobretudo, videos de curta, média ou longa duracdo, sao as
fontes ndo somente para entretenimento, mas também para informacdo académica,
negocios e industria (ibid.).

Estamos no meio de uma radical nova maneira de pensar, se
comportar e trabalhar. Estamos passando de uma cultura impressa e
verbalmente dominada para uma visual. E claro que a midia impressa
e a comunicacao verbal continuardo sendo uma parte importante de

nossa cultura, mas o futuro sera impactado em grande parte usando
0o modo visual. Essa mudanga é fundamental e afeta a prépria
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esséncia de muitas de nossas instituicdes sociais, como educacao,
negécios e industria. (ibid., p. 182)

Através de uma reflexdo sobre as bases dessa Ciéncia (filoséfica, corpo singular
de conhecimento, aplicacdes significativas que possuem efeito significativo na
sociedade e agenda propria de pesquisa), Bertoline (1998) identifica quais sdo suas
areas fundamentais (Cognicao Espacial, Geracdo de Imagens e Geometria) e suas
aplicacdes (artistica e técnica) (Figura 3). Dado que a cultura da informagéo impressa
moldou nossa literatura € nosso processo educacional, € compreensivel que algumas
areas do saber encontrem terreno fértii em uma cultura que valoriza o visual em

detrimento do escrito, que é o caso das Engenharias, Artes e Ciéncia:

A Ciéncia Visual é definida como o estudo dos processos que
produzem imagens na mente. Ela possui pelo menos trés categorias
principais: geometria, cognicao espacial e imagem (Fig. 1). Essas trés
categorias formam a base de qualquer campo de estudo relacionado
as Ciéncias Visuais. Por exemplo, uma disciplina de representagéo
grafica para projetos de engenharia deve ter elementos das trés
areas. (BERTOLINE, p. 184)

A definicdo de Bertoline (1998) mostra um entendimento mais profundo da area, a
partir do momento em que retira a tecnologia do foco e a deixa como pano de fundo,
entremeando e participando de todos os pilares. Além disso, ele destaca a questéo da
cognigdo visual como elemento importante para o desdobramento da area. Essa
definicdo mostra que é necessario trazer tal discussdo para a visdo sobre a area que

esta em construgao.

Ciéncia Visual

Cognicdo Espacial ‘ Geragdo de Imagens ‘ [ Geometria |
Relacdes espaciais Esboco ‘ Plana
Sequenciamento Design Grafico Solida

Classificagdo ] Estatica ] Descritiva
Transformagéo e E

Rotacdo

Visualizagdo

Relag&es entre as
partes e o todo

Figura 3: O assunto da Ciéncia Visual
Fonte: Bertoline (1998)
Ao fazer referéncia ao texto de Bertoline, Suzuki (2002) afirma que a “Ciéncia
Gréfica” no Japdo e a “Ciéncia Visual” (Bertoline, 1998) sdo semelhantes entre si.

ApoOs essa afirmacao de Suzuki, ndo cabe neste artigo realizar uma comparacao entre
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as definicdes de areas dadas pelos autores, mas sim ponderar sobre o reflexo de
ambas as colocagfes na construgdo do argumento central deste artigo.

Em resumo, num espaco de quarenta anos, a definicdo de Ciéncia Grafica passou
de uma acepcdo que incluia Geometria Descritiva e Representacbes Graficas para
uma definicdo mais ampla que contém trés bases, sendo uma Tedrica, uma Técnica e
uma Cognitiva. Todavia, consideramos que o aspecto técnico em Suzuki (2002) ainda
€ insuficiente enquanto definicdo de é&rea, na medida em que se restringe as
Representacdes Graficas. Além disso, dentro de uma andlise da estrutura proposta
por ele, a tecnologia ainda permanece compartimentada e limitada ao componente
técnico, diferentemente de Bertoline (1998), que — embora, assim como Suzuki,
perceba a tecnologia como um impulsionador dessa revisdo — difere desse Ultimo ao
entender a tecnologia como um elemento que permeia a estrutura como um todo.

Na reflexao anterior, havia uma certeza quanto a importancia do que estava sendo
tratado, mas tudo foi explicado apenas sob a égide da Geometria Grafica. A partir dos
trabalhos de Bertoline (1998) e Suzuki (2002), sobretudo o primeiro, 0 entendimento
de que a denominagdo Geometria Grafica ndo abrange a totalidade da area que
estamos delimitando foi confirmado. Bertoline (1998) e Suzuki (2002), ao perceberem
o papel da tecnologia e, sobretudo, das novas habilidades cognitivas, ressaltaram que
a Geometria Grafica isoladamente ndao consegue explicar tudo. Eles reorganizaram os
contetdos de uma maneira segundo a qual a Geometria ndo € o todo, mas sim uma
parte. Imprescindivel, é verdade, mas apenas uma parte.

Percebe-se que ha um caminho para o surgimento de uma Ciéncia Visiogréfica,
ao se considerar o duplo argumento de Bertoline (1998) de que, por um lado, ha uma
convergéncia de algumas tecnologias modernas (somada as mudangas culturais da
maneira como a sociedade se relaciona com as imagens), por outro, ha uma mudanca
no papel da cognicdo humana, sobretudo com relagdo a cognigdo visual. Além disso,
se vé que o conjunto de conhecimentos que da aporte a Ciéncia Visogréfica, supera e
muito a propria Geometria Grafica enquanto campo especifico do saber.

O entendimento aqui é de que a pratica da Geometria extrapolou ela prépria, na
medida em que os avangos tecnoldgicos, aliados ao estabelecimento de uma cultura
focada na imagem — com consequéncias importantes na cogni¢do visual humana —
trouxeram novos desdobramentos para essa area. Consequentemente, a Geometria
isoladamente ndo consegue dar conta desse novo campo em desenvolvimento, uma

vez em que ela se encontrava em um hiato. Porém, com a perspectiva da ampliacédo
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do entendimento da area para uma Ciéncia Visiogréfica, as possiblidades de objetos
de estudo ampliam-se da mesma forma.

Cabe agora uma discussdo sobre a melhor terminologia para nomear a area.
Bertoline (1998) justifica a escolha da denominagcdo “Ciéncia Visual” porque
abrangeria tudo que pode ser visto pelo olho, enquanto que “Ciéncia Grafica” ndo
deveria ser usado porque o termo “grafica” se limitaria a textos e figuras, em
desacordo com Suzuki (2002), que defende que a area deveria ser nomeada “Ciéncia
Gréfica”.

Considerando as argumentacfes desses autores, optou-se por um termo mais
amplo denominado de Ciéncia Visiografica que, de certa forma, funde as ideias de
Suzuki e Bertoline, com as consideracfes feitas acima sobre a Geometria Gréfica.
Concordamos com Bertolini (1998) quando ele diz que o termo “Grafica” se restringe a
figuras e textos, entendidos nesse artigo como imagens estaticas. Ja o termo
“Visiografica” abrange tudo que se enxerga e se representa, ou seja, inclui as imagens
estéticas e as dindmicas, bem como o que se é entendido por visdo espacial. Em
outras palavras, imagens que estdo no plano das ideias e que precisam ser
representadas graficamente para que possam ser veiculadas e, por conseguinte,
comunicadas. Em dltima instancia, o adjetivo “Visiografica” remete a “Capacidade
Visiogréafica Tridimensional” (REGO, 2011) e isto em si ja representa um salto

comparado com os termos “grafica” ou mesmo “expressao”.

2.2 Por uma Ciéncia Visiogréfica

O entendimento construido nesse artigo é de que a Ciéncia Visiografica se constitui
numa area de conhecimento que, embora seja nova — considerando o englobamento
da tecnologia e da cognicdo visual — possui bases ancestrais na Geometria Gréfica.
Ela é fundamentada por trés pilares ou aportes: um tedrico (Geometria Grafica), um
cognitivo (Habilidades Visiograficas) e um pratico (Producdo de Imagens). Esses
aportes estdo intimamente conectados e todos eles sdo influenciados pelos avangos
tecnoldgicos.

Considerando que vivemos na era da informacdo ha mais de duas décadas, ndo
se pode ignorar que no mundo de hoje o ser humano possa abdicar do uso das
tecnologias modernas no seu dia a dia. Porém, a despeito disso, atualmente, o lugar
da tecnologia dentro da sociedade mudou, deixando de ser um fim em si mesma para
ser alicerce e melhorar a qualidade da producdo de conhecimento nas mais diversas

areas. Dessa forma, as tecnologias modernas sdo compreendidas aqui como sendo
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bases que permeiam todas as instancias, uma vez que nao ha como prescindir delas,
até mesmo porque a prépria caracterizacdo da informacdo vem sofrendo grandes
modificacdes.

A capacidade cognitiva de visualizacdo espacial é entendida aqui como uma
habilidade bastante relevante para o completo desenvolvimento da inteligéncia
humana. Ela assume um papel de protagonista dentro do entendimento da area aqui
proposto, na medida em que converge com a definicdo de Bertoline (1998) de que “a
chamada Ciéncia Visual é uma disciplina emergente que tem como catalisadores as
tais tecnologias convergentes, 0 renascimento das representacfes graficas e uma
melhor compreensao do papel da visualizagdo na cognigdo humana” (ibid., p. 182).
Assim, tem-se a nocdo de que as habilidades cognitivas de visualizacado espacial
(habilidades visiograficas) sao inerentes aos processos praticos dessa area do
conhecimento. E preciso, entdo, se debrucar sobre essa questdo para que se possa
compreender e melhorar o campo de atuacéo da Ciéncia Visiografica.

Nesse artigo foi elaborado um entendimento sobre o caminho que nos levou até a
sintese sobre a éarea de conhecimento que passa a ser chamada de Ciéncia
Visiografica (ver Figura 4). Acreditamos que em trabalhos futuros poderemos explorar
com profundidade cada um desses pilares, bem como suas particularidades e

interconexoes.

‘ Ciéncia Visiografica ‘
[
[ | |

Geometria Grafica Habilidade Visiografica Produgdo de Imagens

Aporte tedrico Aporte cognitivo Aporte pratico

Geometria Plana (2D) Coordenagio motora Esbogo
7 ari Graficos, diagramas,
Geometria espacial (3D) Memaria e
sequenciamento visual fluxogramas
Geometria projetiva Senso de proporgio e Repres_;enta;_éo grafica
escala analdgica (imagens

estaticas)

Sintese grafica
(expressao e
interpretacdo)

Representacdo grafica
digital (imagens
estaticas e dindmicas)

Relagdes entre as partes
e o todo

Viso-motricidade

Figura 4: A Ciéncia Visual
Fonte: os Autores

A Geometria Gréfica constitui 0 aporte tedrico da Ciéncia Visiogréafica, que esta
subdividido em geometria plana ou bidimensional; geometria espacial ou

tridimensional e geometria projetiva. Com a consciéncia da estrutura da Ciéncia
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Visiogréfica, vé-se que o0 objeto de estudo dessa area de conhecimento ndo se
restringe somente ao estudo da Forma. A Forma é apenas um dos possiveis objetos
de estudo sob a otica da Geometria Grafica. No entanto, ndo h4 mais o que ser
estudado sobre as Formas existentes, até que surjam novas Formas e, com elas,
novas necessidades de estudo. N&o obstante, cada pilar da Ciéncia Visiogréfica torna-
se potencialmente um objeto de estudo, especialmente as possibilidades de estudo e
conexbes geradas pela Geometria Projetiva, a exemplo das transformactes
topologicas (LEIVAS, 2008). E importante mencionar que a geometria descritiva é
entendida como parte da geometria tridimensional, mas o fato € que ela esta se
tornando obsoleta em seu contetdo, devido ao desenvolvimento da modelagem digital
(SUZUKI, 2002), considerando-se que esse seja um assunto para futuros estudos.

A Habilidade Viso-espacial é 0 aporte cognitivo que conecta e torna possivel o
entendimento entre o aporte teérico e o aporte pratico, sendo composto por
capacidades tais como coordenagdo motora, memoria e sequenciamento visual, senso
de proporcdo e escala, sintese gréfica, relacbes entre as partes e o todo e viso-
motricidade. Nesse sentido, o aporte cognitivo assume o papel da “praxeologia”,
promovendo a interligacdo entre o pilar tedrico e o pratico (CHEVALLAR, 1999). Com
relacdo a esse pilar, as possibilidades da area se ampliam sobremaneira, tendo em
vista que os aspectos cognitivos podem e devem ser estudados sob a 6tica da Ciéncia
Visiogréfica. De fato, a preocupacao com o desenvolvimento da cognicdo visual ja é
um aspecto que permeia muitos trabalhos da area. Ensinar e aprender Geometria
Grafica requer o desenvolvimento desse conjunto de habilidades e, portanto, estudar
guais sao as melhores metodologias para contribuir para esse processo é um papel da
Ciéncia Visiograéfica.

O aporte préatico se constitui na Producdo de Imagens e abrange desde o
esboco, producdo de gréficos, fluxogramas e diagramas até as representacdes
gréaficas, analdgicas e digitais. Esse pilar passa a ser também um importante objeto de
pesquisa, partindo do pressuposto de que essas Imagens sdo tanto processo como
produto final. Compreender melhor o processo de produgdo de imagens, que tem
inicio com um esbogco e se desenvolve até chegar as representacfes gréaficas,
analdgicas e/ou digitais, é imperativo para a area, incluindo até mesmo as questdes
cognitivas subjacentes a esses processos. Assim como o pilar cognitivo, esse pilar
também ja esta presente nas pesquisas e producdes da area, necessitando agora de

um direcionamento especifico.

74
o Vol. 7, N°. 2, 2019, ISSN 2318-7492

%



Revista Brasileira de b

Expressao Gréfica

Quanto a Producdo de Imagens, existem desdobramentos importantes relativos a
Linguagem Visiografica dentro desse entendimento mais amplo da nossa area, 0s

quais serdo tratados no préximo item.

2.3 O que fazemos?

No artigo anterior, foi definido que a Geometria Gréfica se constituia em uma area de
conhecimento que se ocupava do estudo e da representacdo da Forma. Para
representar a Forma seria necessario o desenvolvimento de uma linguagem simbdlica,
denominada Linguagem Gréfica, mais especificamente a Linguagem Gréfica
Geométrica. Nessa perspectiva, a Linguagem Gréfica seria um produto da Geometria
Gréfica, que possui como um de seus objetivos a representacdo da Forma e, como tal,
“encerra em si preciséo, sintese e eficacia sobre as informagbes da forma, que de
outro modo seriam quase impossiveis de serem comunicadas” (LOPES; CARNEIRO-
DA-CUNHA; GUSMAO, 2018).

Porém, no transcurso desse artigo mostrou-se que a Geometria Grafica é tdo
somente o pilar tedrico de um campo de conhecimento mais amplo, aqui denominado
de “Ciéncia Visiogréfica”. Portanto, dentro da perspectiva da Ciéncia Visiografica, a
Linguagem néo é simplesmente gréfica, mas sim Visiogréfica, passando a ser objeto
de estudo juntamente com a Forma e as Representacdes Gréficas que a representam.

A partir do aprofundamento da reflexdo sobre “guem somos”, percebem-se alguns
desdobramentos sobre as praticas dessa area. Tais desdobramentos estdo
sintetizados na Figura 5, que mostra dois paradigmas que convivem, hoje, lado a lado,
ou seja, a Linguagem Visiogréfica — prépria da Geometria Gréfica e que, entre seus
produtos, gera a Representacdo Grafica Analdgica — e essa mesma Linguagem
somada a Linguagem Computacional, que abre possibilidades de geracéo de diversos
produtos, entre eles a Representacdo Grafica Digital.

Uma reflexdo importante sobre a Representacdo Gréafica € que, enquanto
Representacdo Analdgica, o principal suporte era o Desenho. Contudo, a era digital
possibilita a realizacdo de uma Representacdo Grafica Digital, cuja diferenca € poder
contar com a Modelagem da Informacédo e a Fabricacdo Digital aplicadas a Forma.
Tais tecnologias revolucionaram as Representacdes Graficas, tanto que podemos ver

hoje realizadas operacdes graficas ou visualizacdes antes inexequiveis.

Atualmente, as representacdes graficas geométricas podem se dar
tanto por meio do suporte gréafico convencional (desenho), quanto por
meio do suporte grafico digital (softwares). Tal fato abre
possibilidades sem precedentes para 0 estudo e para a
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representacdo da Forma, uma vez que a representagdo grafica
geomeétrica digital carrega ndo somente as informac8es geométricas
que lhes séo intrinsecas, mas também informac¢des que vao além da
questdo geométrica, como por exemplo a representacdo de uma
parede nos softwares paramétricos. Sendo assim, o estudo da Forma
através do suporte grafico digital oferece possibilidades de
representacdo e de informacBes subjacentes ainda ndo exploradas
em todo o seu potencial. (LOPES; CARNEIRO-DA-CUNHA,;
GUSMAO, 2018, p.20)

- LINGUAGEM LINGUAGEM
| LINGUAGEM VISIOGRAFICA | VISIOGRAFICA | COMPUTACIONAL
REPRESENTACAO GRAFICA | | Outros tipos de REPRESENTACEO GRAFICA Outros tipos de
ANALOGICA IMAGENS
DIGITAL IMAGENS DIGITAIS
' aT‘AL:ﬁgs . (ex. graficos,
) -8 ! diagramas, videos,
Representa a FORMA diagramas, etc.) Representa a FORMA animagdes, gifs,
¥ . ¥ 3 etc)
l:-‘UP--'l Isf APLICADA () PURA [5/ APLICADA, [of
funcaio) fungia) fungo) A
chjeto de Arquitetura abjeto de :Ir:f:f:[u”
estudo da Engenharias estude da Engenharias
GEUMETRIA Design GEOMETRIA | | pasign
GRAFICA Cursos Tacnicos GRAFICA Cursos Téentoos
LINGUAGEM VISIOGRAFICA
ALFABETO PROPRIO , CASO ESPECIAL DIMENSOES
Ponto - adimensional
Linha Reta 1 Dimensdo

Superficie Flang 2 Dimensdes
Valume Cubo, polledras, ete. 3 Dimensdes

Figura 5: A Linguagem Grafica na perspectiva da Ciéncia Visual
Fonte: os Autores

Assim, com o advento da Representacdo Grafica Digital, a realidade dessa area
de conhecimento foi fortemente impactada. Hoje, o principal suporte das
Representacdes Graficas sao os softwares graficos e ndo mais o desenho. As
tecnologias digitais tém desempenhado um papel relevante e definidor das possiveis
formas de representacéo gréfica e, nesse sentido, a realidade futura pode requerer
uma nova abordagem do entendimento e da representacdo da Forma, como seria 0
caminho natural da evolugéo das ciéncias e da produgé&o do conhecimento (LOPES;
CARNEIRO-DA-CUNHA; GUSMAO, 2018).

No entanto, isso nao significa o fim da Representacdo Gréafica Analégica, uma vez
gue esse tipo de representacdo ndo compete com a Representagdo Grafica Digital,
mas soma-se a esta. A realidade de muitos profissionais hoje é utilizar a
Representacdo Gréfica Analdgica nas etapas de criagdo, ao passo que nas etapas de
documentacdo para execucdo dos projetos, faz-se uso da Representacdo Grafica
Digital (CARVALHO; DANTAS, 2018; CHING, 2012).
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Essa antiga discussdo sobre Representacdo Analdgica versus Representacdo
Digital teve inicio nos anos 1980, com a populariza¢do dos computadores e softwares
graficos especificos para a area. Apesar disso, o debate sobre as vantagens e
desvantagens do uso de ambos os tipos de representacdo avancou com VAarios
desdobramentos. Enquanto algumas pesquisas se preocuparam com a utilizacdo
pratica de uma ou outra midia para profissionais da area, outras se debrucaram na
questdo no ensino/aprendizado, trabalhando o desenvolvimento das habilidades de
visualizacdo espacial (CARVALHO, 2004; CARVALHO; FULGENCIO, 2014;
CARVALHO; DANTAS, 2018; MONTENEGRO, 2017).

Essa discusséo gerou duvidas sobre a sobrevivéncia do desenho, ja que muitos
acreditavam que as midias digitais iriam, em um futuro préximo, substituir por
completo as midias analégicas como o desenho. Entretanto, essas previsdes nao se
concretizaram e ambas as midias continuam coexistindo em salas de aula de cursos
de Arquitetura, Engenharias, Design ou mesmo em escritérios e na prépria industria.
Sem duavida, as midias digitais possibilitam uma maior rapidez e precisdo na execucao
de diversos tipos de projetos, mas ndo podemos deixar de reconhecer que a midia
analogica possui uma notavel conexdo com o cérebro (cognigdo) durante os mais
variados processos criativos. Essa é uma discussdo que pode e deve avancgar sob a
égide do campo de conhecimento da Ciéncia Visiografica.

Muitos trabalhos da area ja se ocupam desses novos objetos de pesquisa. Apesar
disso, eles aparecem nas pesquisas de maneira contingente e ndo proposital. A
necessidade de compreender melhor questdes cognitivas e relativas a produgéo de
imagens € tédo latente e necessaria que hoje isso ja se configura numa realidade para
muitos pesquisadores. Compreender a estrutura da Ciéncia Visiografica e suas
praticas, entendendo suas necessidades e questionamentos, significa dar
direcionamento adequado a muitas pesquisas na area. Por essa razdo, desenvolver
uma consciéncia do que fazemos e quais sao as possibilidades de objetos de estudo,
sdo questdes que merecem uma preocupacao de cunho epistemolégico e de trabalhos

futuros.

3 Consideragdes Finais: para onde vamos?

A reflexdo que gerou esse artigo partiu da premissa de que fatores como a cognicao
espacial, a percepcao e a producdo de imagens nao tinham lugar préprio e, portanto,
s6 se explicavam sob a égide da Geometria Grafica. Contudo, no decorrer desse

artigo, chegou-se ao entendimento de que, para que esses fatores possam ser
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devidamente abordados na producdo de conhecimento, faz-se necessario um campo
de conhecimento mais amplo, aqui denominado Ciéncia Visiogréfica.

A Ciéncia Visiografica € fundamentada em trés pilares: o tedrico, que possui como
base a Geometria Gréfica; o cognitivo, que abrange as Habilidades Viso-espaciais e 0
Pratico, que engloba o todo o processo de Producédo de Imagens. Consequentemente,
foi possivel delimitar “qguem somos” e “o0 que fazemos”, estabelecendo, dessa maneira,
um grande avango na construcdo da nossa identidade.

Ao restringir o entendimento da area como sendo a Geometria Grafica, cujo objeto
era somente o estudo da Forma, percebeu-se que ela se encontrava estanque. Com o
desenvolvimento da consciéncia de um campo de estudo mais amplo, foi possivel
estruturar a Ciéncia Visiografica, uma vez que ela aborda um objeto de estudo mais
extenso e voltado para as questfes atuais. E importante ressaltar que, para a Ciéncia
Visiogréfica, as tecnologias modernas desempenham um papel bastante relevante,
muito embora ndo sejam colocadas mais como protagonistas e sim como uma base
gue permeia todos os interesses ligados a area. As repercussées desse entendimento
devem ser objeto de estudo da Ciéncia Visiografica, esperando que ela acompanhe as
modificagbes sofridas pelo mundo em que vivemos. A partir do momento em que
surjam novas necessidades no pensar e no compreender a Forma, a Ciéncia
Visiogréfica pode se ocupar da tarefa de compreender e explicar tais avangos, a
exemplo do que ocorreu com a Linguagem Visiografica.

Vivemos hoje mudancas culturais, na quais os aspectos visuais tém se tornado
preponderantes, causando repercussfes em todos os campos de atuacdo humana,
especialmente nos processos de ensino e aprendizagem. Serres (2013) afirma que
passamos de uma cultura na qual o paradigma visual era composto por imagens e
textos estaticos para uma cultura na qual o paradigma visual vigente é dinamico e
fugaz (videos, animacoes, gifs etc.). Essa transicdo também é acompanhada de uma
mudanga nos processos cognitivos, o que provavelmente pode afetar a Ciéncia
Visiogréfica, inclusive nas questdes relativas ao ensino e a aprendizagem da
Geometria Grafica.

A cognicdo esta diretamente ligada a inteligéncia. H&4 até bem pouco tempo, o
entendimento era de que o individuo possuia uma inteligéncia Unica. Porém, alguns
autores ja defendem a ideia de que somos formados por diferentes inteligéncias, as
quais podem e devem ser estimuladas. Segundo Gardner (1994), elas podem ser

agrupadas em sete categorias ou inteligéncias, a saber: inteligéncia linguistica,
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inteligéncia interpessoal, inteligéncia intrapessoal; inteligéncia lbgico-matematica,
inteligéncia musical, inteligéncia espacial e inteligéncia corporal cinestésica.

Com relagéo aos processos de aprendizagem, o filésofo e historiador Yuval Harari
afirma que a humanidade no século XXI somente sera capaz de realizar fusGes e
transformacdes se for flexivel, ou seja, se se adaptar ao fluxo e a velocidade dessas
constantes e rapidas mudancas (Harari, 2018). Ele declara que as pessoas em
formagédo, especialmente as criangas e os jovens, devem desenvolver habilidades que
0s capacite a extrair sentido da informacdo, a qual Ihes é entregue de forma
fragmentada e em grandes quantidades, para entao sintetiza-las, para que assim eles
possam melhor se adaptar a vida no século XXI.

Em adicdo a isso, as escolas devem ajudar a desenvolver habilidades que
auxiliem na resolucao de problemas mais genéricos, tais como 0 pensamento critico, a
comunicacgéo, a colaboracéo e a criatividade (“os quatro Cs”), ja que atualmente nao
se tem condi¢gbes de saber quais habilidades especificas serdo necessarias para se
viver nos proximos 100 anos (Harari, 2018). Nessa mesma linha de pensamento,
Bauman (2001) fala sobre como a &rea de psicologia cognitiva aplicada a
aprendizagem pode assumir um papel de fundamental importancia para o
desenvolvimento de abordagens instrucionais que sejam mais reflexivas sobre os seus
préprios processos de ensino e aprendizagem.

Dessa maneira, a Ciéncia Visiografica pode possibilitar o desenvolver dessas
novas habilidades preconizadas por Harari, uma vez que ela possibilita o
desenvolvimento da comunicagdo e da criatividade através das habilidades
visiograficas.

Como foi visto até aqui, as reflexdes propostas por esse artigo estdo longe de se
esgotar. E preciso se debrucar sobre elas com uma certa urgéncia, assim como é
necessario se fazer uma profunda reflexdo sobre as possibilidades de caminhos
futuros. Caminhos esses que garantam a existéncia da Ciéncia Visiografica como a
area do conhecimento que compreende a Geometria Gréafica, as Habilidades Viso-
Espaciais e a Producédo de Imagens, buscando um lugar de respeito e de referéncia

dentro da comunidade académica.
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