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Resumo

O presente trabalho apresenta, por meio do relato de experiéncia docente, o método de ensino
empregado na AUP2328 — Introdugdo ao Projeto Visual, disciplina obrigatdria na matriz curricular
do curso de Graduagao em Design da FAU-USP. A AUP2328 é pautada no conceito do conhecimento
construido em etapas, mediante aulas de carater interdisciplinar, onde apresenta-se o conteudo
tedrico e incentiva-se a pratica de projeto em sala de aula. As atividades avaliativas sao divididas
em 5 exercicios, que culminam no desenvolvimento do Projeto Final: um sistema de identidade
visual e seu Brand book. Fazendo uso de bibliografia acerca da docéncia no Ensino Superior,
métodos de ensino em Design, pesquisa em Design e Comunicagdo Visual, buscamos discutir os
objetivos, a estruturagao das aulas e atividades propostas na AUP2328, refletindo sobre a vivéncia
docente no primeiro semestre de 2023, dinamicas ocorridas com os alunos e os resultados obtidos
por eles, ao final da disciplina.

Palavras Chave: ensino de design, docéncia no ensino superior, identidade visual, marca.

Abstract

This paper presents, via a teaching experience report, the education method employed in AUP2328 —
Introduction to Visual Design, a mandatory course in the curriculum of BA Design at FAU-USP. The
learning basis in AUP2328 is comprised by the idea of knowledge built in steps, via interdisciplinary
classes which encompass both theoretical content and studio-based practices. The evaluation is centered
on 5 exercises which lead to the development of the course’s Final Project: a visual identity system and
its Brand book. Through literary review on higher education teaching, pedagogical practices in Design,
research in Design, and Visual Communications, we aim to discuss the objectives, class structure and
proposed activities in AUP2328, reflecting on the didactic experience in the first semester of 2023, the
dynamics that involved the students and results obtained by them, at the end of the course.

Keywords: design education; higher education teaching; visual identity, brand.
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1 Introducao: a Gradua¢ao em Design na FAU-USP

No contexto da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo (FAU-
USP), a inclusdo do Design como disciplina se deu em meados dos anos 1960, por meio de uma
proposta pedagdgica vinculada a Graduacdao em Arquitetura e Urbanismo. Considerando que na
época existia um projeto modernista vinculado ao ensino da arquitetura, aliado a forte
industrializagao que marcou o periodo, a atuagdo do profissional arquiteto era vista como bastante
abrangente — incluindo desde uma “arquitetura industrializada” ao design de mobilidrio, de
interiores e de produtos industriais. Sendo assim, a nocao de projeto e do ato de projetar era
considerada essencial a formagao do arquiteto — e tanto o Desenho Industrial como a Comunicagao
Visual foram incluidos como habilitagdes do curso de Graduagdao em Arquitetura e Urbanismo apds
a Reforma Curricular de 1962 (Braga, 2016, p. 47).

Deste modo, a associagao entre o Design e a Arquitetura e Urbanismo tornou-se uma
heranga histérica da instituicao — e que perdura mesmo apds a criagdo do curso de Graduagdao em
Design, que ocorreu em 2006. De fato, em 2023 o curso de Graduagao em Arquitetura e Urbanismo
da FAU-USP passou por um processo de reformulagdo de seu Projeto Politico-Pedagdgico (PPP),
visando o alinhamento da matriz curricular a nova realidade socioecondémica do corpo discente da
Universidade de S3ao Paulo. E, mesmo diante da remodelagdo do curso, da adaptagao as politicas
afirmativas de acesso e do novo perfil do corpo discente, o PPP manteve o ensino do Design Visual
como conteudo obrigatdrio para a formagao dos arquitetos e urbanistas.

Em geral, a formagao em Design na FAU-USP possui carater generalista, seguindo uma
proposta pedagdgica que busca a constituicdo de um profissional que saiba atuar em diferentes
perspectivas do Design e etapas do projeto. Visto que a Graduagdao em Design da FAU-USP é
categoricamente interunidades, devido a inclusdo de docentes da Escola Politécnica (EP-USP),
Escola de Comunicacdes e Artes (ECA-USP) e Faculdade de Economia e Administracdo (FEA-USP),
esta organizagao curricular evidencia o préprio carater interdisciplinar do Design — como area que
se relaciona a multiplas dimensdes sociais, comunicacionais e culturais.

Sao 40 vagas anuais disponibilizadas e o curso se da, idealmente, em 10 semestres. A grade
curricular é estruturada em torno de trés departamentos da FAU-USP: AUH (Departamento de
Histéria da Arquitetura e Estética do Projeto), AUP (Departamento de Projeto) e AUT
(Departamento de Tecnologia da Arquitetura), sendo os 4 primeiros semestres compostos por
disciplinas obrigatdrias. A partir do 52 semestre, os alunos podem escolher, além de disciplinas
obrigatdrias, MOPs e MIPs?, e optativas eletivas interunidades (FAU/ECA/EP/FEA).

Tabela 1 — Grade curricular do Bacharelado em Design da FAU-USP, para ingressantes a partir de 2018.
Em parénteses esta a sigla para o departamento da FAU ou unidade da USP responsavel pela disciplina.

Ano 1: Semestre 1 Linguagens Visuais (AUP);
Fundamentos Fundamentos do Projeto: Experimentagdo e materialidade (AUP);
Tipografia (AUP);
Histdria da Arte, da Arquitetura e suas técnicas (AUH);
Técnicas de visualizagdo e representagao | (AUT);
Materiais e processos de produgdo | (AUT).

1 MOP (Médulos Optativos de Projeto) e MIPs (Mddulos Interdepartamentais de Projeto) sdo disciplinas de carater
bimestral que compdem a grade curricular da Graduagdo em Design da FAU-USP. Cada aluno deve cursar, ao menos, 6
disciplinas MOP e 2 disciplinas MIP a fim de obter os créditos desejados para a sua formagdo.
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Semestre 2 Modelos e protétipos em Design (AUP);
Estratégias Analdgicas de Projeto (AUP);
Laboratério da Imagem (AUP);
Histéria do Design | (AUH);
Fundamentos sociais do Design (AUH);
Técnicas de visualizagdo e representagao Il (AUT);
Materiais e processos de producdo Il (AUT).

Ano 2: Semestre 3 Introdugdo ao Projeto Visual (AUP);
Transicao Introdugdo ao Projeto de Produto (AUP);
Introdugdo ao Design de Servigos (AUP);
Metodologia de Projeto em Design (AUP);
Histéria do Design Il (AUH);
Consumo da contemporaneidade (FEA).

Semestre 4 Produgdo Gréfica (AUP);
Linguagem computacional (EP);
Histéria do Design Il (AUH);
Ergonomia | (EP);
Projeto Integrado (AUP).

Ano 3: Semestre 5 Ergonomia Il (EP);
Nucleo Computagdo Interativa (EP);
Gestdo de Marcas (FEA);
Histéria do Design IV (AUH);
Teorias do signo (ECA);
Design, ambiente e sustentabilidade (AUT);
MOP ou MIP — 12 bimestre (AUP/AUT/AUH/ECA/EP/FEA);
MOP ou MIP — 22 bimestre (AUP/AUT/AUH/ECA/EP/FEA).

Semestre 6 Cultura urbana na contemporaneidade (AUH);
Meios e métodos de produgado (EP);
Optativa eletiva (FAU/ECA/EP/FEA);
MOP ou MIP — 12 bimestre (AUP/AUT/AUH/ECA/EP/FEA);
MOP ou MIP — 22 bimestre (AUP/AUT/AUH/ECA/EP/FEA).

Ano 4: Semestre 7 Design para a comunicagao (ECA);
Nucleo Inovagdo e empreendedorismo (EP);
Viabilidade e gestdo de projetos em Design (EP);
Optativa eletiva (FAU/ECA/EP/FEA);
MOP ou MIP — 12 bimestre (AUP/AUT/AUH/ECA/EP/FEA);
MOP ou MIP — 22 bimestre (AUP/AUT/AUH/ECA/EP/FEA).

Semestre 8 Praticas audiovisuais (ECA);
Textos comunicacionais (ECA);
Legislagdo, normas e ética profissional;
Optativa livre ou Optativa eletiva do curso;
MOP ou MIP — 12 bimestre (AUP/AUT/AUH/ECA/EP/FEA);
MOP ou MIP — 22 bimestre (AUP/AUT/AUH/ECA/EP/FEA).

Ano 5: Semestre 9 TCC 1 (FAU/ECA/EP/FEA);
Fechamento Optativa eletiva (FAU/ECA/EP/FEA);
Optativa livre ou Optativa eletiva do curso.

Semestre 10 TCC 2.
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Fonte: Adaptado de Desigh — Grade Nova. Disponivel em: www.fau.usp.br/ensino/graduacao/design.
Acesso em 19 de maio de 2024.

Diante deste cenario, situamos a AUP2328 (Introdu¢do ao Projeto Visual) como disciplina
obrigatdria para os estudantes do 32 periodo do curso de Design — e optativa para aqueles de
Arquitetura e Urbanismo. Esta faz parte da sequéncia de disciplinas de Programacao Visual na grade
curricular do Design, que inicia no 12 periodo com a AUP2318 - Linguagens Visuais e AUP2320 -
Tipografia; AUP2326 - Laboratdrio da Imagem no 22 periodo; e é seguida pela AUP2330 — Produgdo
Gréfica no 42 periodo do curso.

Podemos entender, entdao, que no 32 periodo os alunos ja tiveram contato com aspectos
basicos do ato de projetar, além de lidarem com imagens e demais elementos graficos; e, assim, na
AUP2328 busca-se introduzir bases tedricas e praticas para o desenvolvimento de projetos em
comunicagao visual, em especifico a criagao de identidades visuais e suas manifestagdes correlatas.
E estimulado e viabilizado que o estudante compreenda as relagdes entre os elementos em uma
composigao visual, lidando com questdes de midia, escala e visualizagao.

Algo importante de se destacar é o fato de a AUP2328 ocorrer paralelamente a AUP2428
(Introducdo ao Design de Servicos) e a AUP2430 (Introducdo ao Projeto de Produto); de modo que as
trés disciplinas acontecem de maneira integrada e compartilham a mesma tematica de projeto. A
intengdo é fazer com que o aluno trabalhe diferentes abordagens do Design em um mesmo produto,
sendo estimulada uma pratica de projeto mais completa e com maior nivel de complexidade.

Ademais, frisamos que além da frequéncia dos alunos do curso de Design, ha consideravel
presenca de alunos de Arquitetura e Urbanismo? no curso. Acreditamos que a justificativa para este
interesse recai em alguns aspectos da AUP2328, como o carater introdutdrio da disciplina — no
sentido de que propicia a reflexdao sobre os elementos graficos em uma composi¢ao e suas relagoes,
favorecendo o desenvolvimento de projetos coerentes em termos de comunicagdo visual —; a
interface existente com outros segmentos do Design e; o método de ensino e modo com a qual o
conteudo é apresentado em termos tedricos e praticos.

Sobre isto, veremos mais a seguir.

2 A AUP2328

Fundamentalmente, a disciplina “Introdugdo ao Projeto Visual” é construida em torno do
objetivo de capacitar o aluno para realizar projetos em Design visual — especificamente a criagao de
identidades visuais, em um processo que considera particularidades e condicionantes de cada
projeto, além de questdes de midias e escalas. A partir disso, delineia-se um propdsito secundario:
o de contribuir para a formagao de designers que, além do conhecimento técnico, possuem a
habilidade de pensar criticamente sobre questdes socioculturais relacionadas a sua atuagdo
profissional, compreendendo as demandas do cliente e as necessidades dos usuarios.

A bibliografia da disciplina foi construida visando oferecer aos alunos embasamento tedrico para
questdes do Design Visual, Métodos de Projeto em Design e comunicagao visual; aspectos introdutdrios
a projetos de Identidade Visual; além de principios da composi¢ao grafica e Design Editorial.

2 No 12 semestre de 2023, alunos do curso de Arquitetura e Urbanismo compunham cerca de 30% dos alunos
formalmente matriculados e que concluiram a disciplina.
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Do mesmo modo, é indicada aos alunos uma bibliografia complementar que aborda
qguestdes como o Design Social, o Planejamento Visual e a Histéria do Design Grafico.

Entendendo o carater generalista da formagdo em Design na FAU-USP e a prdpria
multiplicidade do Design como disciplina, evidenciamos que a AUP2328 estd localizada em um
ponto notadamente transdisciplinar® da grade curricular, ocorrendo de modo sincrdnico as matérias
“Introdugao ao Design de Servigos” e “Introdugdo ao Projeto de Produto”. Como explicitado por
Alvares e Amaral (2006, p. 53), a importancia da interdisciplinaridade como método se da na
possibilidade de oferecer diferentes perspectivas quanto a uma situagao ou problema a ser
resolvido:

Para maior consciéncia da realidade, para que os fenOmenos complexos sejam observados,
vistos, entendidos e descritos torna-se cada vez mais importante a confrontagdo de olhares
plurais na observagdo da situagcdo de aprendizagem. Dai a necessidade de um trabalho de
equipe que envolva professores-pesquisadores de diferentes areas do conhecimento.

Posto isso, colocamos que a dinamica de integracdao da AUP2328, AUP2428 e AUP2430
ocorre de modo que estas compartilham uma mesma tematica (ou problematica) para o projeto,
que deve ser trabalhado por meio destas diferentes areas do Design. Assim, partindo de uma
mesma necessidade, advinda de um grupo estipulado de usudrios, os alunos devem desenvolver
um projeto unificado e mais complexo: a identidade visual de uma marca que oferece certo servigo
e, naturalmente, possui um produto especifico.

O desenvolvimento transdisciplinar de tematica semelhante nas abordagens do projeto
visual, de produto e de servicos, rendeu nos ultimos trés anos mengdes honrosas e premiacdes no
Projeto Nascente, iniciativa promovida pela Universidade de S3ao Paulo para reconhecer projetos
inovadores desenvolvidos por alunos da instituicao.

E importante destacar que a AUP2328 tem como pré-requisito a disciplina AUP2326
(Laboratério da Imagem), que trabalha com os alunos do segundo semestre do curso de Design,
abordando conceitos basicos sobre a composi¢ao visual, sintaxe visual e semantica da geragao de
imagens. A estratégia pedagdgica da disciplina foi descrita e publicada no Congreso Internacional
Sobre la Ensefianza y Aplicacion de las Matemadticas, realizado em maio de 2021 na Universidad
Nacional Autonoma de México, Facultad de Estudios Superiores Cuautitlan. Conforme consta na
publicacdo de Curcio (2021, p. 510):

Entre los principales conceptos cubiertos se encuentran: ejercicios de disefio visual que
involucran la imagen para multiples propésitos; reproducibilidad técnica e imagen digital;
la imagen como documento, poética y disefio; procesos de composicidn y generacién de
imdagenes; analisis de proyectos de disefio visual vinculados a la imagen reproducible en
medios analdgicos y digitales.

3 Aqui nos baseamos nos conceitos de interdisciplinaridade e transdisciplinaridade na educacgdo, de Jean Piaget, como
trabalhado por Maria Regina Alvares e Leila Amaral: ambos refletem certo nivel de integragdo entre as disciplinas,
sendo a interdisciplinaridade um nivel de associagdo que leva a enriquecimento mutuo. A transdisciplinaridade seria
uma etapa mais complexa da integragdo, onde existiria um sistema global e sem fronteiras entre as disciplinas
(Piaget, 1970 apud Alvares; Amaral, 2006, p. 52). Devido ao nivel de associagdo que existe entre as disciplinas
AUP2328, AUP2428 e AUP2430 da Graduagdo em Design da FAU-USP, julgamos que podem caracterizar um sistema
transdisciplinar.
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Além da integragdo com outras disciplinas, “Introdu¢dao ao Projeto Visual” adota uma
abordagem interdisciplinar no préprio processo de ensinagem?, ja que existe uma mescla entre
teoria e pratica no espago-tempo da aula.

E, entendendo o professor como um estrategista “no sentido de estudar, selecionar,
organizar e propor as melhores ferramentas facilitadoras para que os estudantes se apropriem do
conhecimento” (Anastasiou; Alves, 2015, p. 76), podemos citar as principais ferramentas
favorecedoras do aprendizado utilizadas na AUP2328: A apresentacao expositiva e dialogada de
conteudo tedrico, exercicios praticos, semindrios realizados pelos alunos — a respeito dos exercicios
executados —, e visita de campo.

Neste sentido, o cronograma da disciplina é organizado de modo que as aulas tedricas
oferecem embasamento para o exercicio especifico a ser trabalhado naquele periodo. Geralmente,
a dinamica da aula é construida em dois momentos: a primeira parte é ocupada pela aula expositiva
e, se for o caso, explicagao do exercicio pratico. No segundo momento, é estimulado que esses
alunos iniciem as atividades de desenvolvimento do exercicio ainda em sala de aula, entendendo
que neste espago existe a fundamental mediagdo do professor e monitor/estagidrio.

Outra dinamica possivel é, no primeiro momento, a apresentagao de seminarios por parte
dos alunos, demonstrando o percurso e resultado obtidos no Gltimo exercicio. A segunda parte do
encontro, caberia a apresentacdo de conteudo tedrico, explicagao e inicio do desenvolvimento do
proximo exercicio.

Ha, no inicio do semestre letivo, um encontro reservado exclusivamente para a realizacdao
de visita de campo — onde é proporcionado aos estudantes certa vivéncia no ambiente e
compreensao dos usuarios para qual estao projetando, seus contextos e possiveis necessidades.
Trata-se de uma etapa essencial ao processo de pesquisa e solugdo de problemas em Design (Noble;
Bestley, 2013), fornecendo contexto social e cultural ao trabalho a ser realizado.

Ademais, existem aulas completamente dedicadas ao atendimento e auxilio dos alunos
com relagdo aos exercicios, especialmente aqueles de teor mais complexo, como também ao
Projeto Final.

Tabela 2 — Organizagdo das aulas, conteldo tedrico e atividades praticas na AUP2328, 12 semestre de 2023.

Més Dia Contetido Fase do Projeto
Margo 22/03 Apresentagdo do curso; Exploragdo de alternativas,
Aula 1: Principios da Identidade Visual; sistemas visuais e pesquisa
Explicagdo do exercicio 1: Pesquisa de marcas. de referéncias
29/03 Aula 2: Cor e Identidade Visual;

Entrega do exercicio 1.

Abril 12/04 Seminario do exercicio 1;
Aula 3: Tipografia e Identidade Visual;
Formagdo dos grupos para os ex. 2 a 5 + Projeto Final;

4 0 termo “ensinagem” é apresentado por Léa das Gracas Camargos Anastasiou e Leonir Pessate em Processos de
Ensinagem na Universidade (2015, p. 20), tratando-se de uma “agdo de ensino da qual resulta a aprendizagem do
estudante, superando o simples dizer do contetdo por parte do professor”. Para as autoras, na ensinagem possibilita-
se o pensar e a reelaboragdo das relagdes dos contelddos, em agdo conjunta entre o professor e os alunos.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

19/04
26/04
Maio 03/05

10/05

17/05

24/05

31/05

Junho 07/06

14/06

21/06

28/06

Julho 05/07

12/07

Explicagdo do exercicio 2: Aplicagdo de recursos visuais —
silhueta, escala e repeticdo.

Visita ao Hospital Universitario da USP.
Desenvolvimento e atendimento do exercicio 2.
Desenvolvimento, atendimento e entrega do exercicio 2.

Seminario do exercicio 2;

Aula 4: Pesquisa visual, métodos e processos: painel
semantico e painel de referéncias;

Explicagdo do exercicio 3: Painel semantico e Painel
de referéncias.

Aula 5: Pontos de contato com o usudrio e estratégia
de marca;
Desenvolvimento e entrega do exercicio 3

Seminario do exercicio 3;

Aula 6: Introdugdo ao Design Editorial — Composigao,
plataformas, grid e estrutura;

Explicagdo do exercicio 4: Estudos para marcas

e simbolos.

Desenvolvimento e atendimento para o exercicio 4.

Seminario do exercicio 4;

Aula 7: Introdugdo ao Design Editorial — Hierarquia
tipografica aplicada e narrativa visual;

Explicagdo do exercicio 5: Hierarquia tipografica aplicada;
Desenvolvimento e entrega do exercicio 5.

Seminario do exercicio 5;
Explicagdo do Projeto Final: Marca e Brand Book;
Desenvolvimento do Projeto Final.

Desenvolvimento a atendimento do Projeto Final.

Desenvolvimento e atendimento do Projeto Final;
Entrega do Projeto Final.

Semindrio do Projeto Final;
AvaliagGes finais.

Divulgagdo dos resultados finais no Moodle USP.

Desenvolvimento de marca
e simbolos

Desenvolvimento
do Brand book

Avaliagdo Final

Fonte: Adaptado do Plano de Aulas da AUP2328 (2023).

Colocamos, entdo, que o plano da disciplina prevé um total de 5 exercicios + Projeto Final. O
Exercicio 1 propde uma pesquisa de marcas, de acordo com categorias pré-concebidas: Marcas com
palavras, marcas com letras, marcas abstratas (ou simbdlicas) e aquelas que se utilizam de mascotes

Ou personagens.

No segundo exercicio, pede-se que os alunos criem simbolos e marcas utilizando,
primordialmente, formas tipograficas. Aqui, entendemos a tipografia como imagem e incitamos a
criagdo de marcas por meio da repetigdo, escala ou o uso da silhueta das formas/se¢Ges das letras.
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Quanto ao exercicio 3, trata-se da criagdo de painéis semanticos e de referéncias associados
ao projeto de identidade visual que os alunos estdao desenvolvendo. No exercicio 4, ha a elaboragao
de estudos graficos para as marcas que seguirdao ao Projeto Final. Importante ressaltar que varios
dos estudos apresentados neste momento sao resultados do refinamento das marcas ja criadas no
exercicio 2.

Por fim, a quinta e Ultima atividade pratica em carater de exercicio solicita a preparagao de
estudos para um Brand book — no caso, da marca que serd apresentada como Projeto Final —,
visando a pratica de nogdes de hierarquia, grid e diagramagdo na construgdao de um projeto
editorial.

Para o Projeto Final, a entrega deve ser composta pela marca desenvolvida ao longo dos
exercicios, suas variagdes em termos de escala, cor e aplicagdes, além do Brand book contendo
capa, sumario, apresentagao do projeto, o produto e servigo proposto, o usuario almejado, o
conceito da marca e pontos de contato da identidade visual.

Com relagdo ao método de avaliagdo da disciplina, na atribuicdo das notas sao
considerados o resultado final do projeto e o desempenho do aluno ao longo do semestre. Entao,
existe um processo de avaliagdo individual, a partir do desenvolvimento e resultados obtidos nos
exercicios — em que cada exercicio contabiliza 1 ponto; e coletivo, por meio do produto
apresentado no Projeto Final — que conta até 5 pontos na nota final.

Os critérios definidos para avaliagao, individual e coletiva, referenciam aqueles utilizados
pela University of the Arts London em seus cursos de Graduagdo®. Existem 8 pilares principais para
a qualificagao do desempenho: Pesquisa, ou levantamento sistematico de informagdes; Analise, a
interpretagao dos dados coletados; Conhecimento sobre o tema, a compreensao do usuarios, suas
necessidades e contextualizagao para o design visual; Experimentagdo, ou capacidade de gerar
alternativas e incitar a solugao de problemas; Competéncia técnica, no sentido de possuir
habilidades para executar as ideias; Comunicagao e apresentagdo, ao conseguir transmitir os
objetivos e propdsitos de um projeto a diversos publicos; e Desenvolvimento pessoal e profissional,
significando a capacidade de reflexao, auto organizagao, engajamento e participagao nas aulas.

No que podemos chamar de um resultado bastante positivo do trabalho que vem sendo
realizado em “Introdugao ao Projeto Visual”, destacamos que nos ultimos trés anos, trabalhos
desenvolvidos na disciplina foram contemplados — seja com meng¢des honrosas e/ou prémios — no
Projeto Nascente da USP®.

3 Relato de experiéncia— A AUP2328 no 12 semestre de 2023

No espago deste trabalho, utilizamos o relato de experiéncia como ferramenta para
realizagdo de pesquisa em carater qualitativo. Entendemos que, na abordagem qualitativa, a prépria
logistica do estudo “obriga o pesquisador a um contato direto com o vivido e as representagdes de
pessoas que ele pesquisa” (Deslauriers; Kérisit, 2008, p. 148) e, do mesmo modo, “os dados

> Ver em: www.arts.ac.uk/__data/assets/pdf_file/0012/12270/Undergraduate-Marking-Criteria-Matrix-PDF-124KB. pdf.
Acesso em 01 de maio de 2024.

6 Criado em 1990 pela Pré-Reitoria de Cultura e Extens3o Universitaria, o Nascente USP é uma iniciativa de fomento a
cultura e tem se destinado a estimular, identificar e distinguir o fazer artistico no ambito da Universidade, por meio de um
concurso aberto aos estudantes de Graduagdo e Pés-Graduagdo da USP. Abrange as seguintes categorias: Artes Cénicas;
Artes Visuais; Audiovisual; Design; Musica Erudita; Musica Popular e Texto. Na categoria “Design”, contempla-se
Identidade visual e aplicagGes, Mobiliario urbano, Design de exposicdo, Projeto editorial, Web design e Design de produto.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)


https://www.arts.ac.uk/__data/assets/pdf_file/0012/12270/Undergraduate-Marking-Criteria-Matrix-PDF-124KB.pdf

hie

DESIGN
ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

qualitativos consistem em descricdes detalhadas de situagdes com o objetivo de compreender os
individuos em seus préprios termos” (Goldenberg, 2011, n.p.).

Deste modo, ao se utilizar de vivéncias pessoais e da memodria do proprio agente-
pesquisador, em sua subjetividade, estamos tomando o relato de experiéncia como um método
para entender uma realidade vivida. Nisto,

N3do se trata de se colocar como um participante de uma pesquisa, mas de vivenciar uma
situagdo concreta efetivamente experienciando-a. [...] Ndo diz respeito a encontrar
generalizagOes ou aplicagdes em outros contextos, mas de [...] viver uma situagdo e com ela
aprender. (Lanfranco; Fortunato, 2022, p. 4)

O presente estudo é derivado do relato de experiéncia de ambos o docente — professor Doutor
no Departamento de Projeto da FAU-USP —, e a estagidria-docente PAE’ — doutoranda vinculada ao
PPG—Design da FAU-USP —, no contexto da disciplina AUP2328 (Introducdo ao Projeto Visual).

Durante o primeiro semestre de 2023, a AUP2328 foi constituida por um total de 56 alunos,
devidamente matriculados; destes, 39 eram provenientes do curso de Graduagdao em Design, e 17
deles vinham da Arquitetura e Urbanismo.

Este fator de composi¢do das turmas indica aos préprios docente e estagidria o teor e
complexidade adotados nas aulas, metaforas e exemplos a serem incluidos nas apresentagdes
tedricas. Entendendo que se trata de uma matéria de carater introdutério (e obrigatdrio) na grade
curricular do curso de Design, um dos grandes desafios e objetivos é fornecer a esses alunos as bases
tedricas para o desenvolvimento de projetos de Identidade Visual, integrando e nivelando os
estudantes de Arquitetura e Urbanismo aos termos técnicos, teorias e praticas do projeto em Design.

Especificamente em 2023.1, juntaram-se a turma dois alunos de intercambio (origindrios da
Franga e da Noruega), vinculados a Arquitetura e Urbanismo. O didlogo se deu primordialmente em
portugués, alternando para o inglés quando existia alguma dificuldade de compreensdo do
conteudo tedrico, durante os assessoramentos de trabalhos e nos seminarios. Nesse caso, exigiu-se
maior ateng¢do do docente e da estagiaria, a fim de viabilizar uma comunicagdo eficiente e instruir
guanto aos métodos de ensino, exercicios e avaliagao adotados na disciplina, assim como sobre as
dinamicas empregadas nos cursos de graduagao da FAU-USP.

O tema tratado nesse semestre especifico era “Pds-parto humanizado no HU®”; ou seja, os
projetos desenvolvidos em “Introdugdo ao Projeto Visual”, “Introdugdo ao Design de Servigos” e
“Introdugao ao Projeto de Produto” deveriam centralizar o universo das maes puérperas no
contexto do Hospital Universitario — podendo tratar de tematicas anexas, como a parentalidade,
amamentacgao, rede de apoio familiar, saide mental na parentalidade, entre outros.

Ja nas primeiras aulas foi proposto que os alunos se dividissem em grupos de até 6 pessoas
— no sentido de viabilizar a participagdo e progresso de todos os integrantes, no desenvolvimento

7 0 PAE — Programa de Aperfeicoamento de Ensino é destinado aos alunos de Pds-Graduagdo matriculados na
Universidade de Sdo Paulo, e tem o objetivo de aprimorar a formagdo do pds-graduando para a docéncia voltada a
Graduacdo. Possui duas etapas principais: a Prepara¢do Pedagédgica e o Estdgio Supervisionado em Docéncia. Ver mais
em: www.prpg.usp.br/pt-br/pae/o-que-pae. Acesso em 08 de maio de 2024.

80 Hospital Universitario da Universidade de Sdo Paulo, localizado no Campus Cidade Universitdria, bairro Butant3,
cidade de Sdo Paulo.
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dos exercicios e Projeto Final. A fim de manter a associagdo com as outras disciplinas integradas
naquele semestre, os discentes provenientes do Design formaram grupos entre si — estes, que se
manteriam também na AUP2428 e AUP2430. No total, foram compostos 12 grupos, variando entre
2 e 6 alunos em cada um deles.

A fim de melhor compreender o desenvolvimento dos alunos ao longo das atividades
praticas e o andamento da prépria disciplina, em termos de conteldo tedrico apresentado e tarefas
propostas, esmiugamos abaixo nosso relato de experiéncia docente de acordo com as fases da
disciplina e exercicios propostos nas determinadas etapas.

3.1 Exploragao de alternativas, sistemas visuais e pesquisa de referéncias (exercicios 1 e 2)

Neste primeiro momento da disciplina, em movimento de construir o aporte tedrico dos
alunos, foi utilizada bibliografia abrangente para introduzir os conceitos de Marca, Produto,
Identidade Visual e elucidar a construgdo de vinculo entre usudarios e marcas. Trabalhou-se com a
ideia de Marca como “um conjunto de percepgbes que sao direcionadas por comunicagdes e
experiéncias. [...] um simbolo e uma fonte de valor agregado” (Mozota, Kl6psch, Costa, 2011, p.
125), entendendo como os processos de percepc¢do e significagdo se relacionam a atribuicdo de
valores a uma marca, produto ou servigo.

Adicionalmente, foi demonstrada a importancia do uso da cor em sistemas de identidade
visual, possiveis conotagdes e como escolher cores no desenvolvimento de marcas.

Neste sentido, o primeiro exercicio da disciplina propunha uma pesquisa de marcas, visando
ampliar o repertorio e enriquecer as referéncias dos alunos quanto as possibilidades simbdlicas na
construgao de uma marca. Utilizando categorias pré-estabelecidas (marcas formadas por palavras,
marcas com letras, emblemas, marcas pictdricas, marcas abstratas/simbdlicas e, opcionalmente,
personagens ou mascotes), a busca deveria considerar a temdtica de projeto “Pds-parto
humanizado no HU”. A atividade foi realizada tanto individualmente, onde cada estudante fez sua
propria triagem de marcas; quanto coletivamente, ja que o grupo deveria se reunir para selecionar
as marcas dentre as opgdes de todos os integrantes.
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Figura 1 — Resultados obtidos pelo Grupo 03 no exercicio 1.

Introdugao ao Projeto Visual | AUP 2328 | Pés Parto Humanizado no HU
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Gerber
Yumi Babytrend Chicco Mothercare Medela Gerber
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nutritivas. de carrinhos de produtos de produtos para produtos para ama-  Company, um forne-
de passeio para infantis para todos  gestantes e criangas mentag59 & &m cedor americano de
recém nascidos. os momentos e de até oito anos de  teCnologiaa vicuo  glimentos e produtos
para pais e maes. idade. médico. para bebés.
A marca brinca com O logo possui O emblema é cons- A marca possuium A figura das trés Ailustagio feita pela
a tipografia de forma a letra “B” como truido de maneira desenho de facil gotas sugere associa- artista Dorothy Hope
autilizar a letra “U”  sua identidade visual, simples, de modo reconhecimento: ¢do aos produtos de  Smith trouxe mais
como uma boca que complementada  que poucas uma pessoa. Ao extragdo de leite do que o rosto de
sorrindo, referindo  com duas esferas, alteragdes foram coloci-la abaixo do  materno, ao mesmo um bebé,
a0 seu segmento. a transforma em um  feitas com o tempo.  “m”, reproduz a tempo que a disposi- este logotipo
Sio letras simples e carrinho, indicando A tipografia tem ideia de cuidado e ¢do se relaciona ao  se transformaria
de facil leitura. assim, o produto que Vvariagdes na posigio, abrigo, principios da  ciclo de bombea- em uma potente fer-
a marca vende. tirando a seriedade  Mothercare. mento do leite. ramenta de marketing
que o alinhamento para a empresa nos
traria a logo. anos seguintes.
Exercicio | CATHARINA, ISABELLY, MARIA JARDIM, RENAN E THAIS

Fonte: Catharina Pedro, Isabelly Morato, Maria Fernanda Jardim, Renan Nishimura e Thais Midori (2023).

No que atribuimos a razdo de ser o primeiro exercicio da disciplina, os alunos demonstraram
certa dificuldade ao lidar com os conceitos apresentados, especialmente ao tentarem diferenciar as
categorias de marcas solicitadas. Em geral, uma solucdo foi reforcar o carater multissensorial de um
sistema de identidade visual, colocando que marcas podem se encaixar em mais de uma das categorias
trabalhadas. A intencdo seria, por meio da pesquisa, entender as caracteristicas apresentadas por essas
marcas, a composicdo dos elementos e quais aspectos se destacam em sua construgao.

Adiante, foi trabalhada a relacdo entre a tipografia e a identidade visual, explorando o valor
comunicacional das fontes de acordo com suas caracteristicas técnicas e visuais; e, fundamentado
nisto, como combinar fontes (Bringhurst, 2005) e seleciona-las para uso em marcas.

Do mesmo modo, foi abordado um método para criagdo de simbolos visuais baseado na
ideia de trabalhar com silhueta, escala e repeticdo de formas grdaficas. Este processo remete
diretamente aos principios da Gestalttheorie (Gomes Filho, 2000) no lidar com a percepcdo e
organizacao das formas, composicdo dos elementos e distribuicdo dos espacos. Dentre alguns dos
preceitos da Gestalt estdo a unidade, segregacao, proximidade e continuidade.

Nisto, foi solicitado em ocasido ao exercicio 2 a criacao de simbolos e marcas que comunicassem
algo, onde o elemento primordial seria a tipografia, mais especificamente as formas das letras.
Utilizando-se tanto da silhueta dessas figuras, como de sua escala e repeticdo, os alunos deveriam
desenvolver propostas de marcas, comentando a relacdo entre as formas e o significado pretendido.
Vale ressaltar que, assim como nos demais exercicios e Projeto Final, o material desenvolvido nesta
atividade deveria abordar tematicas correlatas ao pds-parto humanizado no HU da USP.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



.

Xv

P

DESIGN

Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Figuras 2, 3 e 4 — Resultados obtidos pelo Grupo 07 no exercicio 2.

Exercicio 2 - Tipografia e aplicagdo de recursos visuais
Tema: Pés Parto Humanizado no HU

Silhueta

Ordenha

A construgao do simbolo se da pela sobreposigado da
letra o - com seu espago vazio no meio - com a silhueta
de uma gota de leite escorrendo, e assim associando a
lactagdo a uma imagem nao fisioldgica. O simbolo
também é pensado no contexto de bancos de leite, como
¢ aludido pela forma da letra o, que “armazena” a gota,
sendo seu formado préximo o de um pote.

Exercicio 2 - Tipografia e aplicagdo de recursos visuais
Tema: Pos Parto Humanizado no HU

Escala

L]
[ ]
eo°
UPA i »
Pezinho
A forma foi desenvolvida através da abstragdo de um b
minGsculo arredondado. Adicionada de circulos em

escala, a letra assemelha-se a um pequeno pé, referéncia
ao famoso teste do pézinho.

AUP2328 - Introdugdo ao Projeto Visual
Grupo é: Ana Luiza Coimbra,

Gabriela Rivas,

Giulia Yamaguchi,

Isabela Castro,

Sofia Samara

Yukie Camila

l ® o '
Mae Coruja

A logo é formada pela letras M e C e dois pontos,
gerando a imagem de uma coruja. Uma possivel
aplicagdo é em identidades visuais para babas
eletronicas uma vez que a coruja remete a ideias
relacionadas ao produto, como vigilancia, protecdo e
afeto.

AUP2328 - Introdugdo ao Projeto Visual
Grupo 6: Ana Luiza Coimbra,

Gabriela Rivas,

Giulia Yamaguchi,

Isabela Castro,

Sofia Samara

Yukie Camila

“Vinculo”

A figura do peito € uma das mais conhecidas e
associadas a gravidez, principalmente por conta da
amamentagdo. Através de letras “o" em diferentes
escalas em positivo e negativo forma-se um seio,
acompanhava com uma gota. A amentagdo é um dos
principais meios de vinculo com o bebg, e essa forma
acompanharia a letra final da palavra
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Exercicio 2 - Tipografia e aplicagdo de recursos visuais AUP2328 - Introdugao ao Projeto Visual
Tema: Pds Parto Humanizado no HU Grupo é: Ana Luiza Coimbra,
Gabriela Rivas,

Giulia Yamaguchi,

Isabela Castro,

Repetiggo Sofia Samara

Yukie Camila

o L, 0
“" H 4 " : ”
Incentivo Cuidado
A marca é construida através da repetigao da letra i na A partir de duas letras "C" espelhadas e unidas e duas
fonte caligrafica "Mistral”. Sua inclinagdo e o pingo do i letras “o", foi construida a imagem de duas mamas, que
conferem energia e movimento ao simbolo, parece girar, formam um coragdo em seu centro, reforgando a ideia de
espirrar e gotejar. Por esse motivo, se associa a ideia de autocuidado da m3e neste periodo tdo senvivel

lactagdo de maneira ndo fisioldgica, fazendo alusdo a
saida do leite materno. Ademais, a jungdo das letras i
sugere unido e a criagdo de uma rede de apoio, a qual
traz alegria e energia, através da imagem do sol.

Fonte: Ana Luiza Coimbra, Gabriela Rivas, Giulia Yamaguchi, Isabela Castro, Sofia Samara e Yukie Camila (2023).

Por fim, em conclusdo a presente fase da disciplina, se deu a visita de campo proposta para
o semestre, no Hospital Universitario da USP. A experiéncia de observagao in loco buscou propiciar
aos alunos maior entendimento contextual da tematica de trabalho do semestre, compreendendo
0s usuarios que frequentam a maternidade do HU, suas particularidades e possiveis necessidades.
Além disso, a inser¢ao da visita de campo dentre as primeiras semanas do calendario letivo
responde a necessidade de compor a persona ou usuario desejado ainda em etapas iniciais do
desenvolvimento de um projeto.

3.2 Desenvolvimento de marca e simbolos (exercicios 3 e 4)

A partir do momento em que os alunos puderam adquirir certa nogao da criagao de simbolos
visuais e composicdo de elementos, entende-se que um préximo passo seria a compreensdo de
como pode-se fazer pesquisa visual.

Neste trabalho, a pesquisa visual é vista como um método qualitativo fundamentado no uso de
meios visuais — como fotografias, ilustragdes, pinturas, entre outros — para a consolidagao de
conhecimento (Buchanan, 1995). E, no contexto do desenvolvimento de projetos em identidade visual,
a pesquisa visual pode ser utilizada como ferramenta para estabelecimento de diretrizes
comunicacionais, estratégias de servi¢o, e mesmo a busca de referéncias estéticas, graficas e materiais.

E neste ponto que o exercicio 3 coloca como atividade a criagdo de painéis semanticos e
painéis de referéncias para a marca em processo de desenvolvimento, um modo de praticar a
pesquisa visual. Tomando como base Noble e Bestley (2013), entendemos que o painel semantico
(ou moodboard) deve transmitir a esséncia dos significados do projeto, por meio de elementos
graficos e visuais. Ja o painel de referéncias apresenta alusdes diretas aos elementos estético-
formais do projeto de identidade visual em desenvolvimento — cores, formas, possiveis aplicagdes,
tipografia e outros.
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Figuras 5 e 6 — Painel semantico e Painel de referéncias apresentados pelo Grupo 6.

AUP 2328 - IPV - Exercicio 3 - Painel Semantico

Dongle Bold
Dongle Regular
Dongle Light
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Fonte: Davi Galvani, Giulia Panno, Heitor Ferreira, Laura Wakai, Theo Amagasa e Vinicius Silva (2023).

Colocamos que, neste momento, os alunos encontram-se em fase de consolidacdo dos
principios basicos da marca que estdo construindo; ou seja, em processo de entender o propdsito, os
usuarios e/ou as necessidades que podem atender, a percep¢do e interagdo que usuarios podem ter
com a marca e, essencialmente, os elementos graficos que podem transmitir certos valores desejados.

Estabelecido esse carater simbdlico da identidade visual, o exercicio seguinte, 4, propde que
os discentes entreguem trés estudos de marca em nivel mais avancado — com versdes em preto e
branco, colorida e realizando testes de reducdo. Neste ponto, € comum que os alunos resgatem
propostas que haviam sido desenvolvidas em ocasido ao exercicio 2 — inclusive estudos
anteriormente descartados pelo grupo —, aprimorando e complexificando a composicao grafica com
base no que foi reunido pela pesquisa visual.
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Figuras 7, 8, 9 e 10 — Resultados obtidos pelo Grupo 09 no exercicio 4.

estudos para marcas e simbolos o1

proposta 01/ colo

0 logotipo foi pensado com o intuito de
representar diversas formas do universo
da maternidade, utilizando a letra "C"
repetidamente. A proposta representa

um évulo, um Utero, um colo materno que

envolve o bebé, e até mesmo um seio.
Dessa forma, o logo cria uma narrativa
de carinho e cuidado que existem na
maternidade. Com diferentes matizes
remete a conectividade entre mulheres e
maes que buscam apoio, enquanto a
escolha da tipografia sem serifa reforga o
cuidado e o zelo.

. = ¢

Y colo &
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alicya { juliana naomi - 10726040 / mariana corsini - 11758802

estudos para marcas e simbolos 02

O logotipo da marca Conecta foi
pensado em representar uma conexdo
entre pontos formando uma
circunferencia, o qual ndo tem comego
nem fim. Para a criagdo do logo, foram
usadas aletra C, e a letra O em

repeti fazendo mengao também ao
nome da marca.

® °
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® :
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A marca apoia trabalha com um médulo
geométrico disposto em circulo, criando
a ideia de uma rede de mulheres
diversa, fato reforgado pela paleta de
v . . tons de pele escolhida. Associada ao
< a poia simbolo, tem-se a fonte sen, uma
r escolha sem serifa e mais arredondada,
com objet; smitir a questao do
acolhimen , @ marca trabalha
como uma sintese das ideias de centro,
v . rede, comunidade e ajuda.
“ apoia
alicya Ferreira - 11638700 / bernardo fonseca - 11322730 / flavia akemi - 12505482 / juliana naomi - 10726040 / mariana corsini - 11758802
proposta 04 / cora exercicio 04 estudos para marcas e simbolos 04

0 logotipo consiste na repetigdo de formatos de
coragao que representam a silhueta da figura
materna, envolvendo seu filho no colo. A repetigdo
seguida da jungao desses simbolos acabam por
resultar em uma nova e stil forma - uma flor. Os
testes de matiz giram em torno de tons de azul e

& O
J
@ 3 .2 &
cora @

>
cora

alicya Ferreira - 11838700 / bernardo fonseca - 11322730 / flévia akemi - 12505482 / juliana naomi - 10726040 / mariana corsini - 11758802

Fonte: Alicya Ferreira, Bernardo Fonseca, Flavia Akemi, Juliana Naomi e Mariana Corsini (2023).

3.3 Desenvolvimento do Brand book (exercicio 5)

Nesta etapa da disciplina, os alunos ja estruturaram os fundamentos basicos da marca e
estdo em estdgio avancado de projeto e composicdo grafica de seus respectivos sistemas de
identidade visual; as ultimas aulas expositivas buscaram abordar nogdes introdutdrias do Design
Editorial — como hierarquia, grid, narrativa visual e disposicao de elementos em projetos editoriais
—, com a intencdo de fornecer alicerce para a composicao dos Brand books.

Um Brand book é uma publicacdo editorial que funciona como um guia para a marca,
apresentando seus valores, explicitando modos de utilizar e identificando os elementos de apoio e
possiveis aplicacdes daquele sistema de identidade visual. Dada a importancia deste documento, é
essencial que esteja estruturado de modo a comunicar com eficiéncia as informacgdes sobre a marca.
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A estrutura de uma peca grafica sugere ao leitor-usuario a organizacdo dos elementos e a
hierarquia que existe entre eles, além de fortalecer a ideia de ordem e consolidacdo a composicdo
(White, 2006). Neste sentido, os alunos foram estimulados, por meio do exercicio 5, a trabalhar a
estrutura em projetos editoriais: Fazendo uso de um grid pré-estabelecido em seis colunas em
formato A4 horizontal; e praticando a hierarquia da informag¢do por meio da organizacdo de
elementos textuais (titulo, subtitulo, secdo, destaques e paginacdo, por exemplo) e da combinacdo
entre fontes e familias tipograficas.

Além dos elementos citados, deveriam atentar a diagramacdo do texto, em termos de
hifenacdo, espacamento, entrelinhas e o corpo do texto ideal para os niveis hierarquicos desejados
— aspectos que propiciam uma leitura confortdvel e levam a comunicagdo mais eficiente das
informacdes.

Figuras 11, 12, 13 e 14 — Algumas das paginas do Brand book apresentado pelo Grupo 02, em ocasido ao exercicio 5.

Apresentacéio da marca

letras da palavra Mum, termo inglés para

mae, sdo dispostas de forma a despertar

variados significados. Pode ser entendido
como uma boca, uma almofada de amamentagao
ou um coragao. Foram realizadas varias altera-
¢oes no logotipos, para que fosse alcangado um
resultado macio, fluido e humano, de forma que
a paleta de cores incorpora o calor humano sem
exagerar na saturagao.

Duas letras L da tipografia “Hachi Maru Pop Re-
gular” servem como base para a formagao de um
simbolo de um peixe com seu filhote. Esse sim-
bolo representaria o contato entre puérpera e re-
cém-nascido nas aulas oferecidas na maternidade
do Hospital Universitario.na saturagao.

Neste simbolo, a letra C da tipografia Barlow
Black é cortada pela silhueta de uma chupeta.
Achou-se conveniente o uso desse logotipo por
conta da sua ambiguidade positiva, ora similar a
uma boca aberta em um grande sorriso, ora um
formato que lembra uma almofada de amamenta-
Gao. A paleta de cores utilizada utiliza do azul claro
de media saturagdo para transmitir a sensacao de
conforto, aconchego e confianga.

Apresentagdo da Marca | 3
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Fonte: Anatasha Li, Bruno Silva, Julia Palma, Pedro Galbe e Rodrigo Luz (2023).

3.4 Avaliagao final (Projeto Final)

Em ocasido ao Projeto Final da disciplina, foi solicitado o desenvolvimento e apresentagao
de um sistema de identidade visual, acompanhado pelo Brand book da marca criada, que deveria
conter seis topicos principais: capa, sumario, apresenta¢do do projeto, o produto e/ou servico
proposto, marca e conceito, além de pontos de contato da identidade visual.

Neste ponto, os alunos ja tiveram contato com o referencial tedrico necessario para a
fundamentacdo do Projeto Final e, por meio das atividades propostas ao longo do semestre,
puderam exercitar as habilidades praticas necessarias para a construcdo dos itens solicitados para
avaliacdo. Assim, a execucdo do trabalho final equivale a um processo de aperfeicoamento do que
ja foi realizado durante a disciplina; reavaliando e retrabalhando os exercicios ja realizados, em
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consideracao ao que foi posto pelos docentes durante os assessoramentos e nas apresentacdes dos
seminarios.

Reforcamos, entdo, que cada exercicio avaliativo realizado na disciplina era acompanhado
por sessdes praticas supervisionadas pelo professor e pela estagidria, a fim de sanar dulvidas e
oferecer insights ao desenvolvimento das atividades. Do mesmo modo, as apresentagdes nos
seminarios eram seguidas de comentdrios e sugestdes para o prosseguimento das tarefas, visando
o aperfeicoamento de resultados nos exercicios futuros.

Logo, o Projeto Final é resultado da compilacdo e revisdo dos exercicios progressivos
realizados em etapas anteriores, com estratégia metodoldgica andloga ao que se espera do
desenvolvimento de um projeto no contexto profissional; simula-se com os alunos um processo de
concepc¢ao, maturacao e finalizacao de projeto correlativo a realidade.

Figuras 15, 16, 17 e 18 — Paginas extraidas do Brand book final apresentado pelo Grupo 10.
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formado pela estilizagdo da letra a. Sua cons-
trugdo segue um grid de proporgdes semelhan-
tes, e sua flexibilidade permite aplicacdes nas
mais diversas situagdes, havendo possibilidade
de ser utilizado acompahado ou nio com a

palavra
X X
A fonte principal, utilizada na construgdo do logotipo e
também em titulos, é a Chillax Semibold, escolhida por suas formas .
arredondadas e a semelhanga da letra "a” com uma gota, sfmbolo -
que remete ao banco de leite. A fonte secundaria, utilizada em v-35
corpos de texto, é a Cambria Regular, escolhida por sua elegincia K-25
dada pela serifa, esta que contrasta agradavelmente com a fonte R-0
principal. c-82
8
Chillax Semibold
Aa Bb Cc Dd Ee Ff GCg Hh i
c-os
. . m-10
Jj Kk Li Mm Nn Oo Pp Qq Rr vors
k-0
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Vy 2z Gg¢
R-244
01 2 3 4 5 6 7 8 9 c-231
8-219
Cambria Regular
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh 1i c-os
m-s0
Jj Kk Li Mm Nn Oo Pp Qg Rr V-85
K-0
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz Cg¢ -
- c-149
01 2 3 4 5 6 7 8 9 8-95

Fonte: Giovanna Matheus, Luma Oliveira, Murilo Coutinho, Patrick Correa e Raphael Santos (2023).

Um caso especifico e que vale ser citado é o do Grupo 01, composto por quatro alunos.
Tendo escolhido um tema e enfoque para a marca — e trabalhado este enfoque ao longo dos 04
primeiros exercicios —, os discentes decidiram mudar completamente a rota ja em etapa avancada
da disciplina, meados do exercicio 5. Resolveram desenvolver uma nova marca, baseada em outro
servico e com outras referéncias estéticas e simbdlicas.

E essa escolha, que normalmente seria encarada como um prejuizo ao grupo, acabou por
servir como um motivador para que os alunos desenvolvessem a nova ideia com base nos
conhecimentos tedricos e praticos ensinados em sala de aula. Seguindo as etapas metodoldgicas
explicitadas pelos exercicios anteriores, foi possivel trabalhar no produto final e apresenta-lo no
prazo estabelecido, verificando que os resultados obtidos no processo foram equivalentes aos dos
demais grupos de alunos.
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Figuras 19 e 20 — E possivel comparar a rota que vinha sendo desenvolvida pelo Grupo 01, conforme proposta de
marca apresentada no exercicio 4 (acima), ao resultado apresentado no Projeto Final (abaixo). A ideia inicial
seria a identidade visual para uma loja de roupas infantis — apds reavaliagdo, os alunos optaram por desenvolver
a marca para um sistema de gestdo hospitalar integrada.

PROPOSTA I | &iffsectimear
G @
b 3 tbedt 11T

tbedt 6‘) 6") é

‘b J‘ Fonte utilizada: MODAK

O nome Ibeji vem do ioruba que significa a
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vem de “ibi” - parto; e de” &ji”- dois

Os ibejis normalmente sdo representados
com as cores vermelho (barro) e amarelo.

Isv

Fonte: Cleo Minutti, Joana Thomaz, Julia Zaccchi e Rodrigo Vasconcelos (2023).

grid

O grid funciona também como
area de protegao para as aplica-
coes da marca, expecificando
sempre o tamanho de X como a
area minima de respiro.

Podemos colocar que este ocorrido serve como exemplo particular da utilizacdo eficaz e
direcionada do método de projeto apresentado durante a disciplina. Em algumas semanas, os

alunos do Grupo 01 puderam se reunir e criar um novo conceito e desenho de marca, com base na
divisdo de projeto em etapas.

Neste sentido, a propria divisdo da disciplina em etapas/exercicios que, paulatinamente,
permitiam a criacdo e o aperfeicoamento dos sistemas de identidade visual foi um ponto bastante
citado pelos alunos. Durante uma rodada de conversas ao final da disciplina, o comentario
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recorrente era o de que essa segmentagdo auxiliou o entendimento dos alunos sobre as fases de
desenvolvimento de um projeto e como p6-las em pratica.

4 Reflexoes sobre o Método de Ensino

Por meio das estratégias de ensino adotadas em “Introdugao ao Projeto Visual”,
entendemos que uma abordagem interdisciplinar, onde o conhecimento pratico e tedrico é
trabalhado em etapas, permite que o aluno desenvolva progressivamente sua capacidade em
elaborar projetos em Identidade Visual.

Devemos colocar, aqui, que o presente método de ensino empregado na AUP2328 é o
resultado do trabalho e aperfeigoamento que vem sendo realizado sob responsabilidade do docente,
que assume a disciplina ha, pelo menos, 4 anos. Geralmente, ha também o acompanhamento de um
estagiario-docente PAE.

No caso da experiéncia relatada, referente ao primeiro semestre de 2023, vemos a
consolidagao deste projeto de ensino, que é reforgado pelo feedback positivo dos alunos e pelos
bons resultados obtidos pelos estudantes — tanto nas avaliagdes dos projetos em carater intra-
disciplina, quanto em concursos como o Projeto Nascente da USP®.

Em geral, dentre os principais pontos citados pelos alunos em suas devolutivas, consta-se
que a divisao do conteudo em etapas facilitou a compreensao da teoria; o destrinchamento do
Projeto Final — no sentido de desenvolver a identidade visual gradativamente ao longo dos
exercicios — fez com que eles sentissem uma simplificacdo da entrega final, em contraponto a
pressao de uma unica entrega ao final do semestre; e, a possibilidade de trabalhar em grupo e
desenvolver seus projetos em sala de aula, presencialmente, levaria a um aproveitamento maior
desse tempo e um aprimoramento mais eficiente dos processos —considerando que teriam também
a mediagdo do docente e da estagiaria para sanar possiveis duvidas.

No que podemos refletir sobre a experiéncia passada, com base na perspectiva docente, ha
a percepcdo de que esta organizacdo do conteldo em etapas/exercicios e a propria divisdo das aulas
tedricas e praticas permite maior acompanhamento dos alunos e de como estdo trabalhando em
seus projetos. Ha, assim, maior consciéncia sobre os principais pontos de duvidas e dificuldades dos
estudantes em cada etapa, de como estao navegando a disciplina e o nivel de adaptagao ao ritmo
das atividades.

E, devemos destacar também a importancia da visita de campo no prdprio processo do
Design, fornecendo ao profissional (e, no caso, os alunos) informagdes essenciais sobre o publico,
suas necessidades e o ambiente para qual estdo projetando.

Ao considerar o contexto do curso de Graduagao em Design da FAU-USP, a existéncia de
departamentos especificos e de uma linha curricular a ser seguida, podemos indicar que os aspectos
fundamentais do método de ensino empregado na AUP2328 podem, perfeitamente, ser aplicados
as demais disciplinas que tratam do projetar. De certo modo, € um movimento que ja acontece, ja
gue o docente responsavel por “Introducdo ao Projeto Visual” assume, também, outras matérias
vinculadas ao Departamento de Projeto da FAU-USP — como a AUP2326 (Laboratdrio da Imagem) e
a AUP2330 (Producéo Gréfica).

A adaptagao deste método deve ocorrer de modo a respeitar os objetivos propostos em cada

9 Ver mais em: prceu.usp.br/programa/nascente. Acesso em 04 de maio de 2024.
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disciplina, o conteudo tedrico a ser apresentado e a etapa em que os alunos se encontram no curso;
entendendo o nivel de complexidade que cabe a cada estagio da formagao.

Pensando além do curso de Graduagao, o aprendizado gradativo e em etapas é valorizado
também em disciplinas da Pds-Graduagao em Design da FAU-USP, como na DSG5018 (Analise da
Imagem na Pesquisa em Design), que utiliza de bases tedricas semelhantes para a realizagdo de
pesquisa visual e construcdo de um projeto em Design — como visto em Noble e Bestley (2013).

Além da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, e atentando-se ao carater interunidades
do curso de Graduagdo em Design, acreditamos que este método pode ser replicavel também em
outras unidades da Universidade de S3ao Paulo — especialmente quando existe uma interface com
o Projeto, como em disciplinas da Escola Politécnica e Escola de Artes e Comunicagdes. O foco do
método, entdo, ndo é necessariamente o tema especifico a ser tratado no semestre ou curso, mas
sim as ferramentas que facilitam o processo de compreensao dos alunos e sua pratica de projeto.

5 Consideragoes Finais

As reflexdes incitadas neste trabalho derivam do relato de uma experiéncia especifica, a
docéncia na disciplina AUP2328 —introdugao ao Projeto Visual, no primeiro semestre de 2023.

Exercitando um processo de autoavaliacdo, entendemos que sempre hd espaco para o
aperfeicoamento e melhorias nos processos — especialmente quando estamos tratando de
procedimentos para o ensino e a formagdo de futuros profissionais. Ainda que, neste caso, o
feedback dos alunos acerca do andamento e organizagao da disciplina seja majoritariamente
positivo, é possivel utilizar das dificuldades observadas e questionamentos surgidos em sala de aula,
para elaborar sugestdes e adaptagdes ao plano de trabalho.

Uma das sugestdes seria, por exemplo, a inclusao de palestras com profissionais da drea de
Branding e Comunicagdo Visual, intencionando fornecer aos alunos relatos da vivéncia nestes
mercados. Outra opgao, também, seria a organizagdo de conferéncias com pesquisadores em
Design da Informagao, para que estes oferegam insights sobre o estudo na area.

Como segunda sugestdao, temos a implementagdao de mais horas-aula voltadas ao
assessoramento e discussao dos exercicios propostos na disciplina, visando fortalecer a conexao
entre alunos e professores no desenvolvimento dos projetos.

Naturalmente, buscamos relacionar a presente experiéncia a outros relatos de docéncia no
Ensino Superior, especialmente tratando-se do ensino do Design ou, ainda, do ensino de Projeto. O
relato de experiéncia em si, como método de pesquisa qualitativa, deve assumir o propdsito de
“apresentar elementos suficientes para que outros, em situagdes analogas, possam refletir e
encontrar saidas saudaveis para suas proprias circunstancias” (Fortunato, 2018, p. 41), reforgando
a importancia das trocas e da comparagao quanto a métodos de ensino.

Neste sentido, colocamos a importancia de relatar a experiéncia na docéncia,
especificamente no ensino do Design. Acreditamos que o compartilhamento destes relatos
possibilita a comparagdo entre métodos e realidades diferentes, levando a processos de
aperfeigoamento e reavaliagdao das proprias estratégias adotadas — de acordo com o contexto dos
alunos, da instituicdo e da propria disciplina em questao.
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O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior — Brasil (CAPES) — Cédigo de Financiamento 001
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