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A integracdo de diversas areas do design podem proporcionar resultados no que diz respeito ao
conceito e aplicacao de uma identidade visual. Em ambitos gerais, o Trabalho Interdisciplinar de
Graduacdo (TIG-III) do bacharelado em Design do Centro Universitario de Belo Horizonte (UNI-BH),
busca a integragdo tedrico-pratica, através do exercicio da observagdo, da analise e pratica, no qual
as disciplinas teoricas contribuem com experimentacdes. Em ambitos especificos, o projeto do
segundo semestre de 2016 para o 3° mddulo do design bacharelado teve por objetivo, com a
participacdo de cada disciplina, o Redesign da Identidade Visual da Equipe BH Rugby. Utilizou-se a
pesquisa exploratdria como metodologia resultante no desenvolvimento de protétipos. Foi exposto aos
discentes que esta edicdo do TIG-III seria representada por um concurso a ser eleito por um cliente
real, com objetivos concretos e de atuacdo social no entorno do Centro Universitdrio de Belo
Horizonte (UNIBH). Desta forma, deixa-se claro a funcdo social do Design, bem como seu papel
transformador no que diz respeito da integracao de areas de atuacao distintas e transdisciplinares.
Entende-se, pois, que a proposta deste projeto abordaria de maneira efusiva todas as disciplinas da
matriz curricular do médulo em questdo do Curso Bacharelado em Design, bem como integraria suas
acoes num projeto desenvolvido para um cliente real, apresentado sob a forma de um desfile de
moda, organizado gracas a expertise do Curso Tecnoldgico em Producao de Eventos e Cerimonial.
Percebe-se a capacidade transdisciplinar proposta pela pratica do profissional em design, bem como
sua fungdo social e integradora. A proposta transitou pela producdo empirica do conhecimento a partir
da reunidao dos conceitos abordados pelo Design Grafico, Design de Moda e Produgdo de Eventos e
Cerimonial. Aos discentes, foi dada a oportunidade de vivenciar uma experiéncia transdisciplinar que
possivelmente sera frequente em sua atuacdo profissional. Os discentes puderam perceber a
importancia de trabalhar em equipe além de reconhecer seu papel para o sucesso do evento. Em
outro contexto, vivenciaram empiricamente o atendimento a um cliente real sendo estabelecidas
relagdes de atendimento e parceria. Os resultados e conclusdes obtidos por esta proposta foram a
integracdo das equipes de Design e Eventos além de fornecer aos discentes uma situacao real de
elaboracao e implementacdo projetuais.

Interdisciplinaridade; formacao em design; transdisciplinaridade; parcerias; mercado de trabalho.



1. Introducao

Mais que preparar o aluno para atuar no mercado de maneira proficiente, ¢ necessario que os cursos de
bacharelado preparem esse estudante para pensar o design de maneira diferenciada. A formatagao do
Trabalho Interdisciplinar de Graduagdo (TIG III), do Bacharelado em Design, do Centro Universitario
de Belo Horizonte (UNI-BH), ao estimular a experimentacdo ¢ a criacdo de projetos de design que
envolvam a area do grafico e da moda, considerando o espirito empreendedor e arrojado dos futuros
designers, proporcionara aos discentes conscientizagdo sobre os mercados que envolvem a area ao
passo que promovem sua expansdo profissional. Além da possibilidade de ampliar a percepgdo das
possibilidades do design, este projeto consolidarda conhecimentos da area ao passo que estimulara ao
futuro profissional/pesquisador uma consciéncia maior na busca de novos campos de atuagdo. Tais
premissas vao ao encontro do pensamento de Gepi (2012), a saber:

Na interdisciplinaridade os conceitos suscitam a compreensdo porque esta teoria
intenciona aproximar-se da totalidade do fendmeno que se pesquisa, estuda. Encontra
no dialogo o movimento que da sustentagdo aos entrelacos da objetividade e
subjetividade, da interioridade e exterioridade, da razdo e emocdo, da teoria e pratica,
do sujeito e objeto, acompanhando a histéria e a historicidade do fenémeno,
considerando o contexto, as agdes, as reagdes, 0s sujeitos que afetam e sdo afetados no
decurso da historia. Compreender é ver além do alcance do olhar e conforme os
argumentos de Pineau (2000, p. 23), fineza, brandura, trato, sensibilidade, movimento,
lagos sdo as caracteristicas, hoje, necessarias a compreensao. (GEPL,2012)

A proposta para o desenvolvimento deste trabalho segue a premissa da experimentacdo e de
solucdo de problemas por meio de representagcdes reais prototipadas pelos discentes, como ¢
apresentada no documento que norteia a disciplina, o Edital do TIG-III:

Pela natureza das disciplinas do ciclo 3° mddulo A, focado em design grafico e design
moda (design 2D), a tematica definida para este trabalho sera “Redesign da Identidade
Visual da Equipe BH Rugby”. Cada disciplina tratara, pois, de subsidiar a construg¢ao
conjunta de conhecimentos sobre as variadas questdes ligadas a essa tematica, cada
qual com um enfoque especifico, proprio de sua natureza. Para demonstragdo /
aplicagdo do projeto de Identidade Visual proposto nesse edital, deverfio ser
desenvolvidos os seguintes itens a serem apreciados pela equipe esportiva e comissao
avaliadora do TIG-III: Marca: Manual basico de aplicacdes; Uniforme: Primeira
versdo, Segunda versdo, Treino/Passeio, contemplando os times masculino ¢ feminino;
Bolsa para chuteira / Material Esportivo; Editorial de Moda; Box Promocional para
acomodar todos os itens anteriores; Desfile de langamento (UNIBH, 2016)

Nesse sentido, entende-se que por meio da solucdo de um problema real, o projeto
proporcionara solugdes empiricas propostas pelos discentes, envolvendo assim todas as disciplinas
vistas por eles no decorrer do semestre. Para este projeto, os discentes receberam apoio e co-
orientacdo das disciplinas: Desenho Técnico, Oficina de Projeto: Design 2D, Finalizagdo de arquivo,
Tecnologia de Materiais Naturais e da disciplina Sistemas de Impressdo todas com contetidos gerais
em suas matrizes, mas abordadas de maneira especifica pelo viés da disciplina TIG-III. Outra grande
contribuicdo foi a integragdo do projeto do TIG-III do Bacharelado em Design com a disciplina
Eventos na Moda com a produgdo de um evento de langamento das colegdes realizada pelo Curso
Tecnolégico em Produgdo de Eventos e Cerimonial. Fazenda (2012) reforca a importancia da
interdisciplinaridade nas atividades académicas e na inser¢ao da pratica no mercado de trabalho.

Ao contrario que pensavam os metafisicos classicos, ndo € o agir que decorre do ser,
mas ¢ o modo de ser que decorre do agir. E a agdo que delineia, circunscreve e
determina a esséncia dos homens. E a na pratica e pela pratica que as coisas humanas
efetivamente acontecem, que a historia se faz. (FAZENDA, 2012)



A proposta para este projeto partiu da necessidade apontada pela equipe esportiva BH Rugby,
composta por atuais e ex-discentes do Centro Universitario de Belo Horizonte (UNIBH). Um dos
gestores da equipe solicitou junto a coordenagdo do curso Bacharelado em Design que fosse
desenvolvida uma versdo atual e contemporanea do sistema de identidade visual da equipe BH Rugby,
incluindo propostas para o redesign dos uniformes em versdes de treino, uniforme oficial I, uniforme
oficial II para as equipes masculinas e femininas. O projeto mais adequado as necessidades da equipe
seria produzido e adotado como nova identidade visual da equipe. Foi decidido a partir de encontros
que reuniram representantes da equipe BH Rugby, a coordenagdo do Bacharelado em Design, a
coordenagdo do Curso Tecnologico em Produgdo de Eventos e Cerimonial, ¢ com docentes destes
cursos para elaborarem juntos um plano de trabalho completo e eficaz para garantir o bom andamento
do projeto. Foi definida pela equipe docente uma série de procedimentos metodologicos, descritos a
seguir pelo Quadro 1:

Quadro 1: Sequéncia Metodologica para o Desenvolvimento do Projeto do TIG-1I1

Etapa Procedimento Disciplina responsavel
Etapa 1 | Apresentagdo da proposta do TIG-III TIG-111
Etapa 2 | Formacao das Equipes TIG-III

Etapa 3 | Entrevisa / Apresentacdo do Cliente Real | TIG-III

Etapa 4 | Pesquisa Sobre a Tematica TIG-I11

Desenvolvimento ~ de  Sketches e | Desenho Técnico, Oficina de Projeto: Design

Etapa 5 ilustragoes 2D

Etapa 6 | Pesquisa e Desenvolvimento de Mock-ups | Tecnologia de Materiais Naturais

Elaboragdo e Finalizagdo dos Arquivos

Etapa 7 Finalizagdo de Arquivo

Digitais
Etapa 8 Produgap dos  Uniformes ¢ Demais Sistemas de Impressao
Materiais
Etapa 9 Prototlpggem de Embalagens ¢ Kits TIG-ITI
Promocionais
Etapa Apresentacdo dos Projetos no Formato de | Curso Tecnoldgico em Producdo de Eventos e
10 Desfile Cerimonial

Fonte: Dos autores (2017)

Entende-se pois, que a proposta deste projeto abordaria de maneira efusiva todas as disciplinas
da matriz curricular do modulo 1B do Curso Bacharelado em Design, bem como integraria suas agdes
num projeto desenvolvido para um cliente real, apresentado sob a forma de um desfile de moda,
organizado gragas a expertise do Curso Tecnoldgico em Produgdo de Eventos e Cerimonial. Percebe-
se a capacidade transdisciplinar proposta pela pratica do profissional em design, bem como sua fungdo
social e integradora.

2. Desenvolvimento do projeto BH Rugby

Definidas as estratégias para as a¢des do semestre, iniciaram-se entdo os encontros da disciplina TIG-
III. A tematica central era a o Redesign da Identidade Visual da Equipe BH Rugby, que envolveria no
total a produgdo de um manual com a aplicacdo da nova logo / escudo, embalagem para acomodar os
itens propostos por cada equipe, mochila para transporte de material esportivo e editorial de moda
produzido pelos discentes do Bacharelado em Design. A proposta do projeto corrobora com as



defini¢cdes de Strunck (2003) para o tema identidade visual, bem como suas aplicagdes praticas e
tedricas:

Quando uma empresa, que presta algum tipo de servigo, apresenta uma mesma imagem
em seus impressos, uniformes, veiculos etc., essa empresa tem uma identidade visual
que, nesses casos, pode também ser chamada de identidade empresarial ou corporativa.
A identidade visual ¢ o conjunto de elementos graficos que irdo formalizar a
personalidade visual de um nome, idéia, produto ou servico. Devem informar,
substancialmente, a primeira vista. Estabelecer com que os vé, nivel ideal de
comunicagdo. (STRUNCK, 2003 p. 57)

Todos os itens deveriam possuir unidade visual, contendo as caracteristicas basicas da nova

logo proposta pelas equipes. Seria exposto aos discentes que esta edi¢ao do TIG-III seria representada
por um concurso a ser eleito por um cliente real, com objetivos concretos e de atuacdo social no
entorno do Centro Universitario de Belo Horizonte (UNIBH). Desta forma, deixaria-se claro a fungdo
social do Design, bem como seu papel transformador no que diz respeito da integracdo de areas de
atuacgdo distintas e transdisciplinares.
A proposta permeou pois, pela produgao empirica do conhecimento a partir da reunido dos conceitos
abordados pelo Design Grafico, Design de Moda e Produgdo de Eventos e Cerimonial. Aos discentes,
foi dada a oportunidade de vivenciar uma experiéncia transdisciplinar que possivelmente sera
frequente em sua atuagdo profissional.

2.1 Apresentacao da proposta do TIG-III

No primeiro encontro, foi apresentada a proposta aos discentes do Design Bacharelado, bem como foi
feita a leitura do Edital. Nesse momento, foram discutidas todas as acdes propostas para o semestre
sugestoes apresentadas pelos discentes foram incorporadas ao projeto. Segundo Maximiano (2002), o
planejamento de um projeto € tdo importante quanto a execugao, conforme cita:

O planejamento de um projeto ndo é um processo totalmente distinto de sua execugao.
O planejamento também ndo ¢ um processo confinado a um momento especifico do
projeto. O projeto de planejamento é continuo e anda em paralelo com o processo de
execugdo. (MAXIMIANO, 2002)

Foi apresentado o cronograma oficial da disciplina TIG-III, bem como seus critérios de
avaliacdo. Foi apresentada também aos discentes a ferramenta Google Forms utilizada por eles para a
realizacdo da Avaliagdo 360 graus, que garantiria a automatizagdo do processo € um canal de feedback
entre os discentes e o orientador sobre o andamento dos projetos. Outra aplicacdo desta ferramenta
seria na avaliagdo final da Banca, pois seria capaz de tabular as observagdes dos avaliadores e fornecer
um feedback detalhado sobre todos os projetos. Ambas aplicagdes serdo apresentadas na secdo 3.
Resultados.

Ficou definido também que a todas as equipes que fizessem parte desta edicdo do TIG-III
participariam de um concurso realizado no formato de desfile que seria produzido pelos discentes do
curso de eventos, como atividade da disciplina Eventos na Moda, e que, a escolha do projeto vencedor
seria realizada pelo cliente apos a apresentacdo dos projetos. Esse evento seria entdo, realizado durante
as atividades do Circuito Académico, maior evento educacional promovido pelo UNIBH. A banca
seria composta por profissionais do mundo esportivo, bem como os gestores e jogadores da equipe BH
Rugby.

2.2 Formacao das Equipes
No segundo encontro, foi realizada a divisdo da turma em seis equipes de aproximadamente cinco

discentes, cada. Apds a divisdo, foi realizada a escolha dos lideres de cada uma das equipes, que
seriam responsaveis pela divisdo das tarefas e pela comunicagdo com o orientador do TIG-III. Ficaria



pois, a cargo deste lider, reportar ao orientador os possiveis conflitos, além de solicitar materiais
adicionais necessarios para o desenvolvimento do projeto.

A cada um dos integrantes foi dada uma fungdo na qual ele deveria desenvolver uma das
etapas do projeto. Dessa maneira, ndo haveria a possibilidade de um ou mais integrantes ndo
participarem ativamente do projeto, resultando nos desentendimentos comuns as praticas dos trabalhos
desenvolvidos em grupo. Esta estratégia evitaria também que algum integrante se sobrecarregasse com
diversas fungdes o que também ocasionaria em futuros desentendimentos na equipe.

2.3 Entrevista / Apresentacao do Cliente Real

No terceiro encontro, foram convidados os gestores da equipe BH Rugby, como mostra a Figura 1,
para uma roda de conversa com os discentes na qual lhes foram apresentadas um grande volume de
informacdes relacionadas ao cliente, bem como suas necessidades e expectativas. Os gestores
apresentaram a historia do esporte, a historia do BH Rugby e suas agdes sociais no entorno do
UNIBH. Foram exibidos videos e relatos dos atletas e moradores beneficiados pelas agdes sociais da
equipe. Dessa maneira, os discentes puderam conhecer melhor sobre o tema bem como direcionar suas
pesquisas futuras.

Figura 1: Bate-papo com atletas do BH Rugby com os discentes do Design Bacharelado

Fonte: Dos autores (2016)

No quarto encontro foi convidado um ilustrador Samir Taiar, como mostra a Figura 2, que é o
profissional responsavel pelo desenvolvimento do redesign dos escudos dos clubes da primeira divisdo
do Campeonato Brasileiro de Futebol. O ilustrador conversou com os discentes sobre o processo
criativo, escolha de cores e fontes e direcionou suas agdes de forma que as solugdes propostas pelos
discentes obtivessem resultados profissionais.

Figura 2: Bate-papo do ilustrador Samir Taiar com os discentes do Design Bacharelado

Fonte: Dos autores (2016)

Por fim, Taiar compartilhou com os discentes uma série de referéncias graficas e imagéticas
para auxiliar os discentes em suas experimentagoes.



2.4 Pesquisa Sobre a Tematica

A partir do quinto encontro foram realizadas pesquisas ostensivas sobre o tema rugby, conceituais,
formais e imagéticas, e reunido todo tipo de informagdes que pudessem direcionar as acgdes dos
projetos das equipes do Bacharelado em Design. Foram reunidas referéncias visuais, experimentagoes,
testes de cor, bem como um conjunto de informagdes historicas sobre o esporte, suas origens,
influéncias culturais e seu posicionamento na sociedade atual. A partir da categorizacdo de tais
informacgdes, foi elaborado juntamente com as equipes o conceito de cada um de seus projetos,
objetivos, metodologia e resultados esperados. Segundo El-Guindy (2004), a clareza dos objetivos
auxilia no processo da pesquisa.

O pesquisador deve saber exatamente o que pretende de seu projeto de pesquisa e quais
sdo as informagdes que ele deseja obter. O objeto do experimento deve ser simples e
claro... As alternativas devem ser delimitadas; a introducdo de varias alternativas num
Unico experimento podem impedir a constru¢do da relagcdo causa/efeito e dificultar a
analise dos resultados obtidos. (EL-GUINDY 2004)

2.5 Desenvolvimento de Sketches e ilustracoes

Gragas ao auxilio das disciplinas Desenho Técnico e Oficina de Projeto: Design 2D, os discentes
puderam receber o aporte tedrico e pratico para o desenvolvimento dos primeiros estudos para a marca
(escudo) da equipe BH Rugby, como mostra a Figura 3. Nesse contexto, foram avaliadas e orientadas
cada uma das solugdes propostas pelas equipes nos termos de legibilidade, leiturabilidade, pregnancia
da forma, reprodutibilidade e inovagdo. A aplicagdo conjunta dos conceitos pode garantir resultados
positivos aos projetos no que diz respeito a sua capacidade comunicacional seja pela disposi¢ao dos
textos e graficos, suas cores, pelas formas aplicadas, pela sua capacidade de serem reproduzidos por
diversos sistemas de impressao e por fim por sua caracteristica inovadora.

Figura 3: Sketches feitos por uma das equipes do Bacharelado em Design para direcionar as propostas
imagéticas para o redesign da logo do BH Rugb

Fonte: Jodo Alves (2016)
2.6 Pesquisa e Desenvolvimento de Mock-ups

A partir das pesquisas realizadas pelas equipes do TIG-III, foram iniciadas as experimentagdes com
materiais alternativos para a produc@o dos mock-ups, ou prototipos, como mostra a Figura 4. Madeira,
couro, tecidos, papéis de diversas gramaturas e acabamentos foram utilizados a partir do aporte teérico
da disciplina Tecnologia de Materiais Naturais. Todo o processo de desenvolvimento foi
minuciosamente acompanhado e orientado pela disciplina TIG-III que utilizou para essas praticas o
Laboratorio de Experimentagdes Graficas do UNIBH -LEGRA, que possui estrutura preparada para
aulas praticas de prototipagem de alta fidelidade.



Os discentes contaram com um espaco equipado com materiais, ferramentas e utensilios
utilizados na fabricacdo de modelos. Esta pratica definiu os caminhos a serem seguidos por cada
projeto e foram também definidos os materiais para as produgdes finais.

Figura 4: Mock-ups em baixa fidelidade construidos por uma das equipes do Bacharelado em Design

Fonte: Jodo Alves (2016)

2.7 Elaboracao e Finalizagao dos Arquivos Digitais

Os esbogos, prototipos e demais produgdes desenvolvidas para este projeto necessitavam de versoes
digitais elaboradas em escala real para que tais itens pudessem ser produzidos. No entanto, uma série
de procedimentos técnicos precisavam ser elencados, como niimero e modos de cores, resolucdes de
imagens, dimensdes dos arquivos dentre outras inimeras caracteristicas técnicas. Para isso, foi
fornecido o aporte tedrico da disciplina Finalizagdo de Arquivo, que contribuiu para que cada item
fosse produzido com assertividade qualidade e seguranca.

2.8 Producao dos Uniformes e Demais Materiais

Foi realizada uma pesquisa no mercado de Belo Horizonte sobre fornecedores de uniformes e
materiais esportivos para que fosse executada a produgdo das pecas da equipe BH Rugby
desenvolvidas pelos discentes do Bacharelado em Design. Nesse sentido, os discentes puderam
vivenciar a experiéncia de comparar orgamentos, realizar testes com os materiais dos fornecedores,
bem como acompanhar todo o processo de produg@o de suas propostas para os uniformes. O aporte
tedrico e pratico foi dado pela disciplina Sistemas de Impressdo, que contribuiu com informagodes
cruciais para a definigdo dos fornecedores para a produgdo dos uniformes.

2.9 Prototipagem de Embalagens e Kits Promocionais

Mais uma vez o LEGRA foi utilizado como base de agdes para a prototipagem dos materiais
destinados ao TIG-III, conforme a Figura 5. Com o apoio do orientador desta disciplina, os discentes
puderam finalizar seus prototipos dessa vez com os materiais adequados para sua produgdo. Uma
estratégia utilizada por esta etapa foi a realizacdo de aulas monitoradas aos sabados, das 9:00 as 17:00
que contou com a presenga massiva das equipes. Nesses encontros marcados por muito trabalho e
descontracdo, os discentes puderam desenvolver seus prototipos utilizando todos os recursos
disponiveis no laboratoério, garantindo assim um melhor resultado de seus projetos.



Figura 5: Prototipagem em alta fidelidade produzida pelos discentes do Bacharelado em Design

L,

Fonte: Jodo Alves (2016)

2.10 Apresentacao dos Projetos no Formato de Desfile

A unido entre o curso Bacharelado em Design e o Tecnologico em Producao de Eventos e Cerimonial
culminou numa proposta diferenciada para o campo académico, mas usual no mercado profissional: a
realizacdo de um desfile para as apresentacdes dos uniformes elaborados pelos discentes. Assim como
as equipes foram divididas no Bacharelado em Design, cinco equipes se encarregaram de produzir o
desfile.

Desde a escolha dos modelos @ montagem do camarim, os discentes do Tecnologico em Producao de
Eventos e Cerimonial utilizaram toda sua expertise e aporte tedrico das aulas de Eventos na moda para
realizar um desfile profissional. Foram selecionados discentes dos cursos de Comunicagdo ¢ da area de
Satde devidamente orientados sobre o procedimento de apresentagdo, postura e comportamento na
passarela além de serem maquiados e vestidos.

O desfile contou também com a presenca de um Disk Jockey (DJ) a ser contratado exclusivamente
para o evento. Toda essa infraestrutura serviu de base para a realizagdo da avaliagdo dos projetos pela
banca, que estava munida de tablets contendo a Ficha de Avalia¢do online, desenvolvida com a
ferramenta Google Forms, o que pode reunir e tabular os feedbacks resultantes das observagoes da
banca avaliadora. Para esta pratica foram realizadas reunides entre as equipes do Bacharelado em
Design, docentes e as equipes do Tecnologico em Produgdo de Eventos e Cerimonial para realizar o
alinhamento das agoes.

3. Resultados

A proposta do TIG do Bacharelado em Design resultou numa série de acdes inovadoras, bem como a
apropriagdo de tecnologias digitais que pudessem ser aplicadas & educagdo. Nesse sentido, foram
utilizadas ferramentas digitais para a Avaliagdo 360 Graus e para a Banca Avaliadora. Os resultados
dessas avaliacGes foram apresentados e discutidos juntos a coordenagdo e equipe docente, o que
garantiu os ajustes necessarios para o sucesso do projeto durante o processo. Outra realizacdo foi o
contato dos discentes do Bacharelado em Design com os do Tecnoldgico em Produgdo em Eventos e
Cerimonial, garantindo a realizagdo de um evento completo e profissional.

A principio, o que era apenas uma solicitacdo de uma equipe de Rugby de Belo Horizonte, tornou-se

um projeto extenso, complexo e inovador. As etapas realizadas serdo descritas e ilustradas a seguir.
3.1 Avaliacao 360 Graus com a Ferramenta Goog/e Forms

Cada uma das etapas do projeto foi avaliada pelos integrantes de cada uma das equipes, a fim de
identificar possiveis conflitos e desvios do processo produtivo. Com o auxilio de uma ficha criada com
a ferramenta Google Forms cujos links foram enviados a cada uma das equipes, cada um dos discentes
avaliava a si mesmo e aos seus colegas a partir de seus smartphones ou outros dispositivos moveis,
nos quesitos: contribui¢do para o desenvolvimento da etapa, contribuicdo para o desenvolvimento do



projeto, participagdo no processo, envolvimento com o projeto e relacionamento com a equipe, assim
como demonstra a Figura 6:

Figura 6: Detalhe da Ficha de Avaliacdo montada com a ferramenta Google Forms que foi utilizada para a
avaliacao 360 graus realizada pelos discentes

Primeira Avaliagcdo - BH Rugby - 10
pis.

Essa avaliagdo € um instrumento de suma importdncia para o bom andamento da disciplina TIG-II.
Ela tambérm sera utilizada como ferramenta de orientagdo dos graduandos que necessitarem de
um acompanhamento persenalizade por parte do professcr. Lembre-se: Seja justo com suas
respostas pois vocé € responsavel por cada item clicado a partir de agera. Sua opinidc servira para
contribuir com o crescimento pessoal e profissional dos integrantes de sua equipe.

RESPONDA A ESSA PESQUISA APENAS UMA UNICA VEZ, OU A AVALIAGAOD DE SUA EQUIPE TERA
OUE SER REFEITA.

*Obrigatorio
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Fonte: Dos autores (2017)

Outra funcionalidade desta ferramenta foi abrir espago para as criticas dos discentes (Figura
7), que resultou numa série de observagdes pertinentes que contribuiram para ajustes feitos durante a
realizagdo do TIG-III. Dessa maneira, foi aberto um canal sigiloso entre o discente ¢ o orientador,
revelando as inconformidades do processo de orientagdo e execugdo das tarefas, bem como problemas
de relacionamento nas equipes.



Figura 7: Detalhe da questdo relacionada ao feedback feito pelo discente na Ficha de Avaliagdo

Sobre o relacionamento: (3 ] ] (i ]

Sobre a disciplina TIG-1II: *
Comao voce define a experiencia da disciplina TIG411? Voo tem alguma sugestao para melhares o
andamenta desta discipling?

Fonte: Dos autores (2017)
3.2 Desfile de Apresentacao dos Projetos

A grande inovacdo desta edigdo do TIG-III do Bacharelado em Design foi a proposta para a
apresentacao dos projetos: um grande desfile de moda feito aos moldes dos langamentos profissionais
de colegoes esportivas como indicam Mesquita & Faganha (2012):

O desfile serve para o estilista mostrar seu trabalho de criagdo, de modo que
posteriormente seus produtos possam ser encomendados pelos lojistas e vendidos aos
consumidores. Esse tipo de evento ¢ importante para implantar, reforgar e expandir a
imagem de uma marca dentro de um mercado. (MESQUITA & FACANHA, 2012)

Toda a parte de producao do desfile, desde a sele¢do dos modelos, maquiagem e a organizagao
do camarim foram agdes promovidas pelos discentes do Tecnologico em Producdo em Eventos e
Cerimonial, como mostra a figura 8:

Figura 8: Modelos sendo preparados pelos discentes do Tecnoldgico em Produg@o em Eventos e Cerimonial
- = g

Fonte: Maykel Douglas (2016)

Durante o Circuito Académico, o evento contou com a presenca das equipes do TIG-III, da
Banca Avaliadora que assistiu ao desfile, e de discentes dos cursos de Educacdo Fisica ¢ Comunicagdo



para desfilarem com os uniformes prototipados exclusivamente para a ocasido, como mostram as
Figura 9 e 10:

Figura 9: Desfile realizado para a apresentag¢@o dos projetos do TIG-III do Design Bacharelado

Fonte: Maykel Douglas (2016)

Figura 10: Equipes responsaveis

pela realizagdo dos projetos e pela organizag¢ao do evento
WYY Cx

Fonte: Maykel Douglas (2016)

Os discentes do curso de eventos puderam vivenciar na pratica como um desfile de moda ¢é
produzido. Eles necessitaram seguir uma série de procedimentos profissionais, como contratar
fornecedores, agendar o local do desfile, solicitar or¢amento ¢ dar o apoio necessario no dia da
realizacdo do evento. O conjunto de agdes realizadas por esses discentes corrobora com o pensamento
de Vilaseca (2011), como pode-se observar:

Um desfile ¢ uma produgdo que implica a participagdo de varias equipes e exige um
planejamento cuidadoso. Por isso, ¢ imprescindivel contar com um plano de produgéo
detalhado e comegar a trabalhar meses antes do grande dia... Eles procuram ajuda de
empresas que se encarregam de planejar e produzir a apresentacdo, a musica e a luz;
também sdo responsaveis por selecionar as modelos, organizar as provas de vestuario,
combinar acessorios, estabelecer a ordem de entrada na passarela e coordenar
produtores, hair stylists e make-up; tém, ainda, de cuidar da seguranca, da alimentagdo
e da distribuigdo dos lugares. (VILASECA, 2011)

No dia da realizagao do desfile, os discentes ficaram também encarregados pela orientagdo dos
maquiadores ¢ cabeleireiros, pela organizacdo da entrada dos modelos na passarela, pelo atendimento



a imprensa e, por fim, devolver as pecas desenvolvidas pelos discentes do Bacharelado em Design em
perfeito estado.

3.3 Avaliacao da Banca com a Ferramenta Googl/e Forms

Outra aplicagdo da ferramenta Google Forms foi na ficha de avaliagdo utilizada pelos integrantes da
banca, como mostra a Figura 11. Os integrantes receberam tablets contendo a ficha online e realizaram
suas avaliagdes em tempo real. Ao final do desfile, eles inseriram todos os comentarios relacionados
aos projetos, garantindo assim um feedback completo e edificante para todas as equipes.

Figura 11: Detalhe Ficha de Avaliagdo utilizada pelos integrantes da banca

/x

Todas as observagdes dos integrantes da banca foram tabuladas em uma planilha gerada a
partir da ferramenta Google Forms, contendo também as notas de cada dos quesitos conceito/defesa,
redesign da Marca, prototipagem da embalagem, prototipagem do uniforme e editorial de Moda,
conforme retrata a Figura 12:

Figura 12: Detalhe do resultado da avaliagao disponibilizado para os discentes
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Fonte: Ilustrada digitalmente pelo autor (20]7

Dessa maneira, todos os discentes tiveram um registro documental do resultado de suas
avaliagdes bem como sugestdes da banca avaliadora para a melhoria de seus projetos. Nota-se pois,
uma funcionalidade aplicavel ao processo educacional a partir da utilizacdo de recursos digitais.

Nesse sentido, o conjunto de a¢des propostas para o desenvolvimento do projeto, sua apresentagdo e
sistemas de avaliagdo, promoveram um resultado profissional para sua execugdo, o que facilitou a
escolha do projeto vencedor pela equipe BH Rugby, ilustrado pela Figura 13:



Figura 13:Projeto escolhido pela equipe BH Rugby como mais adequado

BHAUGY

Fonte: Dos autores (2017)

O projeto selecionado atendeu a todas as especificagdes estéticas propostas pelo TIG-III do
Bacharelado em Design, apesar de ndo ter atingido nota maxima na avaliagdo da banca, por questoes
apresentar pequenas deficiéncias técnicas. Todas as observagdes foram devidamente apontadas e
reportadas a equipe para que os ajustes fossem devidamente realizados.

4. Conclusao

O objetivo maior desse projeto transdisciplinar entre os cursos de Bacharelado em Design e Produgio
em Eventos e Cerimonial era proporcionar aos discentes a vivéncia de um projeto real que envolvesse
areas diversas e distintas do conhecimento.

Os discentes puderam perceber a importancia de trabalhar em equipe além de reconhecer seu
papel para o sucesso do evento. Noutro contexto, vivenciaram empiricamente o atendimento a um
cliente real sendo estabelecidas relacdes de atendimento e parceria. No primeiro momento, foi
atendida a equipe BH Rugby pelos discentes do Bacharelado em Design que, por sua vez,
estabeleceram num segundo momento, a parceria com o curso tecnologico de Produgdo de Eventos e
Cerimonial para a organizacdo e realizagdo do desfile de moda, para a apresentagdo do projeto dos
uniformes e identidade visual.

A experiéncia deste projeto também foi permeada por processos de avaliagdo sistematizados
que garantiram um feedback completo, claro, e objetivo a todos os discentes, contribuindo
significativamente para seu processo de aprendizado. Por fim, nota-se que agdes integradas entre areas
transdisciplinares podem proporcionar aos discentes uma experiéncia similar a das situagdes reais nas
quais eles irdo vivenciar em sua atuagdo profissional. O Trabalho Interdisciplinar de Graduagdo do
Bacharelado em Design do ano de 2016 apresenta-se pois, como uma proposta inovadora adaptavel a
diversas situag¢des, promovendo assim o aprendizado de maneira experiencial.

Transdisciplinarity in design: proposal for the visual identity of bh rugby team

The integration of several areas of design can provide results with respect to the concept and
application of a visual identity. In general, the Interdisciplinary Undergraduate Work (TIG-III) of the
Bachelor of Design in the Centro Universitario de Belo Horizonte (UNI-BH) seeks the theoretical-
practical integration, through the exercise of observation, analysis and practice, in which theoretical
disciplines contribute to experimentation. In specific areas, the project of the second semester of 2016
for the 3rd module of the bachelor design had as objective, with the participation of each discipline,
the Redesign of the Visual Identity of Team BH Rugby. Exploratory research was used as a
methodology for the development of prototypes. It was exposed to the students that this edition of



the TIG-III would be represented by a contest to be elected by a real client, with concrete objectives
and of social action in the surroundings of the Centro Universitario de Belo Horizonte (UNIBH). In this
way, it becomes clear the social function of Design, as well as its transforming role in what concerns
the integration of distinct and transdisciplinary areas of action. It is understood, therefore, that the
proposal of this project would approach in an effusive manner all the disciplines of the curricular
matrix of the module in question of the Bachelor Degree in Design, as well as integrate its actions in a
project developed for a real client, presented in the form of a fashion show thanks to the expertise of
the Technological Course in Event Production and Ceremonial. It is possible to perceive the
transdisciplinary capacity proposed by the practice of the professional in design, as well as its social
and integrative function. The proposal permeated by the empirical production of knowledge from the
meeting of concepts covered by Graphic Design, Fashion Design and Event Production and
Ceremonial. The students were given the opportunity to experience a transdisciplinary experience that
may be frequent in their professional performance. The students could realize the importance of
working as a team and recognized their role in the success of the event. In another context, they
experienced empirically the service to a real client, establishing service and partnership relationships.
The results and conclusions obtained by this proposal were the integration of the Design and Events
teams as well as providing the students with a real situation of project design and implementation.

Interdisciplinarity; Design; Transdisciplinarity; Partnerships; job market
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