Paradigma do ensino da CG

Marco Ginoulhiac

TOPICOS

«  A4*dimensdo (uma novidade para muitos ou
pelo menos a possibilidade de comunica-la)

+ Referéneias culturais diferentes: cinema,
musica, animagéo, efc...

* Alinteractividade (pensar além de si prdprio)
Atengéo ao processo projectual e ao processo
de apresentagao {a organizagdo do segundo
implica a organizacéio do primeiro)

« Novos factores de atengéo: som, movimento.

Nos Ultimos anos os desenvalvimentos tecnolégicos no
campo da computagao grifica t&m tido como
consequéncias mais evidentes uma mudanga radical
dos processos produtivos, afectando de maneira
profunda os processos criativos e cognitivos,

O papel do computador tem vindo a definir-se e a
circunstanciar-se como complemento ou até substituto
das técnicas tradicionais.

Num panorama assim delineado, as instituictes de
ensino ndo deixam de sofrer alguma instabilidade,
tentando de varias maneiras diferentes de encontrar um
paradigma pedagdgico que pudesse, dum lado,
responder as hovas expectativas criadas pelo mercade
do trabalho, do outro, implementar a utilizag&o do
cormputadar comao maguina evocativa e por isso
altamente educativa.

A presencia das cadeiras de Computagio Gréfica tem
tido uma posigdo ambigua num continuo balango entre
condicionantes da actividade artistica e auxilio a
representagfo e a concretizagéo tecnoldgica.

Em 1880 Seymour Papert do MIT escrevia que aprender
a utilizar um computador significava aprender os
potentes conceitos que o computador levava consigo e
que guiavam o seu funcionamento. Através da
linguagem que ele mesmo compilou, o LOGO,

os mildos aprendiam comandos explicitos que
representavam os ptimeiros passos para perceber &
dominar processos mais complexos. Mas a maior critica
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a0 LOGO consistia no facto que a linguagem néo tinha
nada a ver e ndo representava nada acerca do
funcionamento do computador; ndo era através dele que
0 aluno percebia o que era um algarismo e como a
mdquina podia processa-lo.

A importancia do ensino “cientifico” dos principios de
informatica &, nos Ultimos anos, extremamente reduzida
deixando o lugar para o ensino das aplicagdes sem dar
ateng&o ao funcionamento delas “dentro da magquina®.
As razdes encontram-se sobretudo num mercado do
trabalho que nio esta interessado em sabios mas em
utilizadores, além do facto que numa economia de
ensino o rapido aumento da complaxidade das
méagquinas e dos programas, ndo permite abranger
devidamente tudo o percurso.

Em 4reas quais a arquitectura, o design industrial ou a
grafica, que representam area de pontes disciplinares,
evidencia-se como ndo desejavel um ensinamento
meramente técnico que permita o maior controlo
possivel das ferramentas, mas sim uma utilizagdo das
mesmas que implemente as capacidades
compreensivas e comunicativas do aluno.

Numa altura em que o computador entra a fazer parte
do quotidiano, o aluno leva consigo o vocabulario
simbdlico e as capacidades tecnolégicas que lhe
permitam uma utilizagdo razoavelmente avangada da
maguina, possibilitando, desta forma, uma deslocagéo
do epicentro conteudistico do ensino.

Numa perspectiva assim delineada, podem-se distinguir
duas fases fundamentais do processo de ensingc;

uma primeira fase na qual o computador é utilizado
como maquina representativa, uma segunda que vé-lo
transformar-se numa ferramenta comunicativa.

E nesta segunda fase que as tecnologias multimédia
jogam um papel fundamental, onde o processo de
representagéo ndo & fim a si mesmo mas constitui um
elemento catalizador através do qual pode ser
recolocado em discusséo o inteiro processo criativo.
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A introdugdo de novos elementos quais o som,

a animagéo (o tempo) ou até a interactividade,
representa uma novidade perante a gual os paradigmas
de projecto e de comunicagéo radicionais, entram a
fazer parte duma panoplia de meios mais ampla e
abrangente.

A necessidade de criar uma arquitectura de navegacgéo
dos contetidos obriga a uma organizagdo logica dum
processo criativo tipicamente nfo organizado
(linearmente n&o organizado se néo até logicamente
nao organizado). Permitindo, além disso, de evidenciar
as ligagdes logicas no interior do processo tornando o
que é implicito em expiicito.

Medias tais como o som ou a animagéo, obrigam &
desenvolver uma sensibilidade para outros campos que
até agora ndo faziam parte das referéncias obrigatérias
de cada Area, permitindo, assim, além da constituicio

de novos lagos entre conteddos diferentes, um contacte
mais profundo com as outras disciplinas.

A interactividade constitui um dos elementos mais
revolucionarios; a possibilidade de tornar a comunicagio
interactiva implica considerar a comunicagio como né&o
meramente contemplativa e obriga o criader a um
exercicio de estudo e compreensio do publico-alvo da
comunicacio,

Se a vista, na comunicagdo de um projecto, teve,

até agora, um papel fundamental, um documento
multimédia pode seduzir outras capacidades sensotiais
e com isso terda um feed-back extremamente produtivo
na integridade do processo criativo.





