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Resumo: Este artigo apresenta o relato de experiéncias vividas por um
grupo de extensionistas da Universidade Federal da Paraiba através do
design colaborativo. Dentre os varios desdobramentos dessa vivéncia,
estamos dando especial atencdo neste artigo para os processos de criativos
gue resultaram na elaboracdo, co participativa, da programacao visual do
projeto. Detalhamos aqui os aspectos metodolédgicos, ferramentas e
abordagens utilizados para formular a identificacdo visual do Projeto de
Extensdo Meninos de Rio: arte e design social na escola. Uma iniciativa do
Bacharelado em Design desta Instituicdo de Ensino Superior, movida pela
busca troca de saberes com a comunidade local. O desenvolvimento deste
trabalho se mostrou fundamental aos participantes para reflexdao e
amadurecimento sobre como conhecimentos académicos podem devolver
colaboracgbes para a sociedade, ainda que numa micro esfera. Formando a
rede de atores que sustentaram estes projetos estiveram alunos e
professores universitarios e alunos e professores do Centro Integrado de
Educag¢ao Herman Lundgren durante o ano de 2015 a 2016. Dentre seus
ideais do projeto estavam a aproximacao entre academia a e sociedade e
apresentacdo do design para criancas da Escola através de linguagens
artisticas, o que pode ser verificado no trabalho que detalhamos a seguir.

Palavras-chave: design social, projeto de extensdo, universidade e escola,
arte e design, identidade visual.

Abstract: This article presents a report of experiences lived by a group of
extension workers Universidade Federal da Paraiba through collaborative
design. Among the many consequences of this experience, we are paying
special attention in this article to the creative process that resulted in the
drafting, co paticipativa, visual design programming. We detail here the
methodological aspects, tools and approaches used to make visual
identification of Projeto de Extensdo Meninos de Rio: arte e design social na



994

escola. An initiative of the Bachelor of Design of this institution of higher
education, driven by the pursuit of knowledge exchange with the local
community. The development of this work proved crucial to the participants
for reflection and maturing on academic knowledge may return
contributions to society, although a micro sphere. Forming the network of
actors that supported this project were university students and professors
and students and teachers Centro Integrado de Educa¢do Herman
Lundgren during the year 2015 to 2016. Among his ideals project were
closer ties between academia and society ae presentation design for
children of school through artistic languages, which can be seen in the work
that we detail below.

Keywords: social design, extension project, university and school, art and
design, visual identity.

1 INTRODUCAO

Para introduzir o processo criativo do desenvolvimento da identidade visual do
Projeto Meninos de Rio: arte e design social na escola, tem-se que primeiro apresentar
o proprio projeto. Mas antes ainda deve se explicitar como ele surgiu, pois suas
origens estdo subliminarmente presentes na identidade visual que serd apresentada
mais adiante. Na genealogia deste trabalho encontram-se duas forgas vitais. Por
genealogia entende-se o conceito elaborado por Eva Brandt e Thomas Binder (2007):

The concept of genealogy borrowed from the study of language, points to
how research as knowledge production must connect it self to particular
threads of discussions and practices of others. One could say that an
emphasis on genealogy extend, the questions of on what and for whom
knowledge production is directed to also encompass which context of
debate and dialogue the research is participating in.

In the three dissertations, such a genealogy may be established in very
different ways spanning from a positioning of the research within an
everyday discourse in the topical area over the more conventional
references to debates among other design researchers to a linking of the
research to discussions within a larger actdemic community. (BRANDT e
BINDER, 2007).

Uma das forcas vitais seria a vontade dos alunos universitarios por vivenciar
uma dinamica entre arte e design através de projetos de extensdo. Simulac¢des de
experiéncias profissionais que os fizessem pensar design além das fronteiras fisicas da
Instituicdo de Ensino por linguagens sensiveis. A outra seria o desejo da prépria
orientadora deste projeto por desenvolver uma colaboracdo efetiva para a
Universidade e Cidade que a formou, como designer e ser social, agora como docente
e ndao mais como discente.

Deste modo, introduz-se o Projeto de Extensdao Meninos de Rio: arte e design
social na escola. Um Projeto que nasce no més maio de 2015 e finda-se quase um ano
depois, nos primeiros meses de 2016. Compondo a rede de autores que formaram
essa iniciativa estavam sete alunos de graduacdo e dois professores do Bacharelado
em Design pela Universidade Federal da Paraiba - UFPB, aproximadamente trezentos e
cinquenta e cinco alunos de quinze turmas entre o 12 e o 52 ano do Centro Integrado
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de Educacdao Herman Lundgren - CIEHL e vinte docentes do mesmo Centro
Educacional. Mas por que o Curso de Design desenvolveu um projeto junto a uma
escola e como arte de design social se encontram?

O Curso de Design da UFPB, fundado em 2006, fez parte de um projeto do
Governo Federal Brasileiro de expansdao das Universidades Publicas pelo interior do
pais. Por este motivo estd locado em uma pequena cidade do Litoral Norte do Estado
da Paraiba, Rio Tinto, que dista 67km da capital, Jodo Pessoa. Muitas criticas foram
dadas a implantacdo deste curso nesta regido de pouco acesso técnico, cientifico e
estrutural, por ser um curso que tem por premissas histéricas o desenvolvimento
industrial e tecnoldgico. De fato, algumas criticas se fazem pertinentes e infelizmente a
falta de acesso a alguns servicos de mostra como fator dificultante para alguns aluno.
Porém, o curso vem cumprindo uma funcdo social distintivel, como possibilitar o
acesso ao ensino superior a cidaddos que dificilmente teriam acesso ao ensino
superior federal se o curso ndo estivesse locado exatamente onde estd. A locagdo do
curso no Municipio agrega fatores de desenvolvimento econ6mico local e possibilita
campo para varios projetos de extensdo da IES mencionada ligados a diferentes
campos do saber como educacdo, ecologia e antropologia. Com isso reforca-se ideais
sociais da existéncia do curso de design nesse municipio de apenas 22.976 habitantes
(IBGE, 2010) aos ideais também sociais do préprio projeto de extensao.

Falar sobre os ideais do projeto de extensdo é averiguar que estes se mesclam
inevitavelmente aos problemas sociais vivenciados pela comunidade escolar de Rio
Tinto. O Projeto Meninos de Rio teve como ideal mostrar o design a comunidade
escolar do Municipio. Uma das linguagens, mais acessiveis e libertadoras, para
desempenhar essa tarefa delicada é a da arte: campo este que desperta vivo interesse
em todos os extensionistas envolvidos e que permite alargar canais de dialogo,
ludicamente, com as crian¢as. De modo convergente a esse ideal encontra-se uma
desastrosa situacdo na educacao publica do municipio, onde o desconhecimento do
gue é design se torna irrelevante.

Explicita-se aqui caracteristicas mais gerais dessa educacdo municipal do
desastre: auséncia de professores de arte; professores polivalentes e ndo
especializados; professores sem cursos de atualizacdo pedagdgica; auséncia de
psicopedagogos; sala lotadas; infraestrutura fragil (projetos sem estudo de ventilacao
e iluminacdo, salas com carteiras desconfortdveis, falta de dgua e merenda escolar,
auséncia de material escolar tradicional para ensino de arte); alto indice de criancas
com algum tipo de deficiéncia fisica ou mental por sala de aula; baixa quantidade de
auxiliares de sala; e professores e auxiliares sem preparo sobre inclusdo social. E de
crenca comum, portanto, que fazer esse projeto tenha sido uma forma de fazer design
social e por design social elenca-se o conceito relatado pela Design21, rede de design
social filiada a Unesco:

Design Social é aquele design que engrandece o bem, onde o bom design é
usado para um grande propdsito. A rede cré que a real beleza do design
implica no seu potencial de melhorar a vida. Este potencial primeiramente
manifesta-se com uma série de decisGes as quais resultam em uma série de
consequéncias. A pratica do Design Social considera estas decisdes de
grande valor, entendendo que cada passo no processo de design é uma
escolha que perpetua em nossa comunidade, mundo ou vida. Estas escolhas
sdo os resultados de ideias construidas, largas discussGes e, mais
importante, o desejo de se fazer o bem. Design Social é design para todos
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nos. O foco principal de todo o processo é a pessoa, o cidad3o. Para que tal
foco seja atingido, o processo deve ser de todo participativo. (DESIGN21
apud INSTITUTO DE DESIGN SOCIAL, 2010)

O qual se complementa pelo pensamento de Pazmino (2007) quando declara
gue o design social implica em atuar em dreas onde ndao ha atuagao do designer, e
nem interesse da industria com solug¢bes que resultem em melhoria da qualidade de
vida, renda e inclusdo social. Conduzir para uma producdo solidaria e uma
responsabilidade moral do design.

Apresentada a definicdo de design social, assim como o conjunto de
genealogia, problemas/argumentos e ideais que contornaram o programa deste
projeto de extensdo universitdria, o qual, estd longe de querer desemaranhar uma
situacdo tdao complexa. Fica mais facil entender porque buscou-se modos de
intervencdo, através da ludicidade da arte e com agdes colaborativas para que as
criancas daquele meio tivessem acesso a agles culturais e praticas artisticas que os
possibilitasse modos de expressao criativa.

Os alunos e professores de design se colocaram, nesse momento, como
articuladores culturais, facilitadores de conhecimento e agentes sociais, uma postura
muito prépria de quem faz co design. O programa primou por uma dinamica entre
teoria e pratica onde todos os extensionistas desenvolviam leituras de fontes diversas
(exemplo do design social, pedagogia, artes, experiéncias metodoldgicas de ensino-
aprendizagem e outros campos de interesse) e compartilhavam suas interpretacdes e
conexbes com o projeto entre o grupo universitdrio. Apenas apds esse
compartilhamento de informagcdes eram tracados métodos de aproximacdo com o
publico-alvo (criangas) e modelos de intervencdo. Seguem as Figuras 1 e 2 que
registram duas intervengdes diferentes.
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Figura 01: Registro de intervengdo 1.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada
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Figura 02: Registro de intervengdo 2.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Importante lembrar que nenhum modelo de intervencdo foi fechado e
hermético, mas era passivel de adequacdo no momento da vivéncia. Deste modo,
alunos e professores universitarios tinham valores de atuagdao muito aproximados na
construcdo e desenvolvimento do projeto. Pois ambos elaboravam e ambos
executavam, assim como ambos se sensibilizavam com questdes nao programadas
para readequar as agdes seguintes. Primando por debates horizontais e inclusivos e ao
mesmo tempo reconhecendo o pensamento individual. Hd também, nesta dindmica,
uma palavra que auxilia a entender um dos guias do projeto, ela se chama autonomia.
Foi almejado, por parte da orientadora, proporcionar autonomia para que os alunos
extensionistas tivessem liberdade em suas formas de pensar o design e a arte,
interpretar o ambiente social e agir de modo coerente dentro do projeto, tanto na
esfera individual como do coletivo do grupo. Deste modo acreditou-se que haveria
emancipagao profissional dos alunos. O sentido de coletivismo, igualdade de vozes,
busca por autonomia e por um lugar comum sdo principios que estruturam a nogao de
co-design.

Apds explicitadas as principais partes que formularam o projeto e como se
davam as relacGes dialéticas entre elas, pode-se por fim apresentar como foi gerada a
identidade visual do Meninos de Rio: arte e design social na escola.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Processo Criativo como pratica de co-design

No inicio do projeto havia muito bem esclarecido quais eram seus ideais e
modos previstos de operar, havia integracdo entre os membros da equipe, contudo, a
dindmica entre teoria e pratica ndo havia se estabelecido. Os alunos extensionistas do
projeto e a prdpria orientadora, aqueles que faziam o projeto mover-se, ainda nao
estavam intimos das metodologias de ensino e experimentagdo de arte para criangas,
ou mesmo da linguagem caracteristica que o publico-alvo se expressava. Essa é
também uma questao chave do co-design, ir ao campo para trazer um referencial mais
pautado em verdade e transformda-lo em um design que se ligue a quem se destina. A
no¢cao deste modo de fazer design, como um processo intencionalmente co
participativo, seu crescimento e aceitagdo, bem como o papel do designer, Blinder
(2011) faz a seguinte descrigao.
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Over the past two years, some researchers in Northern Europe have started
to talk about their craft as co-design or co-creation. What is new here is that
the design process is increasingly opened to people, whether stakeholders or
users. When designers work as facilitators rather than detached observers,
the last remnants of the idea that researchers ought to be detached,
impartial observers — “ ies on the wall” — disappear. What comes about is
the idea that design is supposed to be an exploration people do together,
and the design process should reflect that. Many designers doing fieldwork
have taken this model to heart, sometimes making it increasingly difcult to
draw a line between designers and non-designers.(BINDER, et al, 2011, p.82-
83)

Este significativo fator, impedia que se tivesse posse sobre o projeto para criar
sua identidade visual. Precisou de certo tempo para que o projeto amadurecesse e
fossem criados certos canais de comunicagdo entre os autores principais do trabalho,
as criangas e os extensionistas. Por isso a pratica da pesquisa foi, simultaneamente, um
trabalho de campo para o desencadeamento dos processos criativos da identidade
visual. Neste campo de modo ndo formalizado foram percebidas caracteristicas como
a caligrafia infantil, a necessidade de uso de cores por parte das criancas em seus
trabalhos, os tracos nao continuos, a replicacdo de modelos tradicionais de percepcao
das formas (ex: arvores sempre verdes, coracées sempre vermelhos), onde ficava clara
a falta de estimulo as caracteristicas individuais e as formas de percep¢ao do mundo
mais particulares. Ver figuras 03 e 04.

Figura 03: Desenho tradicional de um peixe.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
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Figura 04: Desenho tradicional de um cacto.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
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Estas foram apreensdes que retroalimentaram todas as intervengles, e que
passaram a ser uma das premissas do programa de atuacdo. Resultando na promocao
do estimulo as individualidades das criangas e acreditando constantemente que isso
faz adultos libertos e conscientes de si, ponto de partida para uma sociedade também
liberta.

Detinha-se na equipe duas extensionistas com caracteristicas peculiares que se
complementaram. Uma graduanda, Hévilla Costa, auto intitulada artista e designer,
com trajetéria nas artes urbanas e outras formas de expressdo de linguagem e
processos criativos livres que se construiu paralelamente a graduacdao em design e
uma outra graduanda, Heloisa Macedo, com grande potencial de sensibilizagdo para o
universo infantil que detinha capacidade distintiva de traduzir, organizar e facilitar a
leitura de signos e simbolos. Partiu da interacdo destas, a iniciativa para trabalhar a
versdo final da identidade visual do projeto. A qual, ao longo do processo de criacao,
teve colaboracdo de todos os extensionistas e professores coordenadores envolvidos
diretamente e, indiretamente, das criangas participantes do projeto.

2.2 Sequéncia do processo criativo

Todo o processo criativo desta Identidade fez uso de diferentes metodologias.
Apdbs vivéncia de campo, aproximadamente de um més, o grupo se reuniu nos
laboratérios de computacdo da UFPB para realizar oficinas de criacdo. Nestas oficinas
foram utilizadas como fonte bibliografica as ferramentas catalogadas pelo autor Mike
Baxter (2000). A seguir, mostramos sequencialmente registros (Figura 05) o
desenvolvimento da ferramenta:
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Figura 05: Metodologia utilizada no desenvolvimento da Identidade Visual.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Esse processo metodoldégico de criacdo foi adaptado no que se refere a
sequéncia de sua atividade, mantendo em sua ordem nog¢des e fundamentos do autor
referido. Representando a seguinte exposicdo de ideias ordinariamente: Funil de
decisdes, estabelecendo prioridades do projeto; Geracao de ideais, utilizando técnicas
de criatividade como o Brainwriting e MESCRAI; Fase de andlises, reunindo painéis de
avaliacdo segundo observacdo de projetos semelhantes e o resultado da fase de
criatividade; Fase de criacdo, resultado do processo apresentado e selecionado em
grupo a partir de uma matriz de avaliacido para cada alternativa gerada.
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A cada etapa desse procedimento, inciando pela fase de funil de ideias, apds
conversa sobre o que é o projeto, ja bem explicitado na introducdo desse artigo,
definiu-se as prioridades deste (ver Figura 06) para o desenvolvimento da identidade.
Tais prioridades se referiam as percepg¢des individuais de cada aluno que contribuiu na
atividade de co construcdo da marca, segundo as premissas do projeto de extensao.

Figura 06: Prioridades do projeto.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Com base nas prioridades definidas iniciou-se a geracdo de ideias, que se
utilizou das técnicas de criatividade como a de brainwriting que, segundo Baxter
(2000), consiste em “Todos escrevem as suas ideias, sem mostrar para os outros, para
nao influencia-los. Isso continua por algum tempo, até que as ideias comecam a
esgotar-se. Entdo, quando alguém precisa de algum estimulo adicional, pode olhar
para as anotacOes de um outro participante.” Bem como a técnica de MESCRAI
(Modifique, Elimine, Substitua, Combine, Rearanje, Adapte, Inverta), que segundo o
autor, esse método aplicado ao produto, estimula mudang¢as no objetivo final do
mesmo, servindo nesse caso, em combinagdes de palavras que auxiliaram nas
exigéncias da identidade visual. Apds aplicacdo das seguintes técnicas fez-se um
apanhado de todas as palavras-guias reveladas e deu-se énfase as que mais se
repetiram, dado explicitado na Figura 07 a seguir.
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Figura 07: Brainwriting
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada

Com o aparecimento das palavras-guias para o desenvolvimento da Identidade,
criou-se a matriz de avaliagdo para as futuras alternativas. Tal Matriz consiste, segundo
Baxter (2000) em montar uma tabela, onde as alternativas sdao quantificadas pelos
critérios, para cada critério foi-se dado ainda um peso que deve ter dentro da
pontuacdo a ser gerada. Assim, os critérios da matriz e seus pesos sao:

e Representatividade com os Principios do Projeto - peso 10;
Criatividade e Inovagao - peso 10;
Formas Organicas - peso 08;
Carater Ludico - peso 08;
Elementos Educativos - peso 06;
Aplicagdes Possiveis - peso 06;
Referéncia para com a Comunidade - peso 06.

Com base nestas informacdes geradas, cada componente da equipe
desenvolveu processos criativos particulares, buscando suas préprias linguagens e
experimentando técnicas diversas sem qualquer restricdo material, mas tendo em
mente as palavras reveladas e os principios metodoldgicos. Suas produgdes, total de
oito alternativas (ver Figura 08), foram apresentadas e defendidas perante o grupo sob
mediacdo dos dois professores-orientadores.

Figura 08: Alternativas.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
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A Matriz de Avaliacdo final resultou nos dados apresentados na tabela abaixo:

Tabela 01: Matriz de Avaliagdo

ALTERNATIVAS CRITERIOS 1 2 3 4 5 6 7 8
Representatividade com o Projeto - peso 10 6 10 5 &) 8 6 2 8
Criatividade e Inovagdo - peso 10 6 8 7 9 10 4 3 7
Formas Organicas - peso 08 4 6 6 6 5 4 3 4
Carater Ludico - peso 08 6 8 7 7 8 6 4 6
Elementos Educativos - peso 06 0 5 0 4 6 2 3 4
Aplicagoes Possiveis - peso 06 6 6 6 4 3 2 2 3
Referéncia para com a Comunidade - peso 06 3 5 0 2 3 3 2 2
SOMATORIO 31 48 31 41 43 27 19 34

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

As trés alternativas de maior pontuacdo passaram entdo por um refinamento
(Figura 09). Elas apresentavam, separadamente, diferentes elementos visuais com
grande potencial de representacdo do Projeto de Extensdo que deveriam ser
aproximados. Por isso passaram por um processo co participativo de refinamento,
para que esses elementos visuais pudessem ser cruzados de maneira harmonica para
gerar melhor entendimento do Projeto. Explicamos melhor a seguir.
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Figura 09: Refinamento das alternativas
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada

Dentre as trés alternativas mais pontuadas durante a dinamica de avaliagao, foi
percebido que de forma isolada e individual, nenhuma das seguintes marcas era
suficientemente representativa mesmo perante sua reconstrucao e seguimentacao de
estilo, como antes apresentadas em esbocos iniciais. A marca de numerag¢ao 2, mesmo
expondo maior aproximacdo e conformidade com os ideias de expressdao, em facil
compreensao, aplicacdo e legibilidade em relacdo a sua leitura visual, ndo apresentava
linguagem proxima do publico. Ja as alternativas 4 e 5, possuiam carater ludico e
inovante para o tema de arte e educacdo infantil, mas ndo eram aplicaveis as
demandas do projeto em termo de reproducdao em diferentes superficies (papelaria e
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produtos brinde). Nestas ultimas, a funcdo ludica, tanto na construcdo de suas fontes
tipograficas quanto na representacdo que referenciava a folhas de papel,
proporcionou excesso que prejudicou a compreensdo dos elementos a primeiro
momento de visualizagao.

Dessa forma, entendendo que em cada criadora das assinaturas visuais do
projeto existia um potencial especifico de criacdo, foi sugerido que a marca de maior
pontuacdo (2) pudesse passar por mais um procedimento de refinamento. Nele seria
possivel envolver tragos da liberdade artistica e inventiva com principios e exigéncias
de seguimento técnico ja apresentadas e bem resolvidas na marca e presentes nas
caracteristicas pessoais de criagao de cada aluna envolvida.

Essa unido de expressGes resultou num conceito final (Figura 10) que pode
explorar um viés artistico, no que se refere aos tracos testados e conduzidos em
pincel, na tipografia. A qual foi acompanhada de elementos adicionais absorvidos das
variagoes apresentadas posteriormente da fase final.
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Figura 10: Processo final de unidao da unidade entre as alternativas
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada

O que se resulta dessa marca (Figura 11), inspirada na caligrafia infantil sobre
uma segmentacdo horizontal induzindo a um arco no ar, agora desconstruida combina
tracos que oferecem liberdade inventiva e ludica. Oferece um valor extremamente
conectado a agdo artistica, sem perder a ligacdo com a grafia de proporc¢des organicas
como de uma crianca o que melhor representa por fim sua identificacdo de atividade
ao qual se propde o projeto de extensao.
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Figura 11: Aplicacao horizontal e vertical da marca
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada
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A marca e seus elementos de composicao da mesma, ajudaram a compor todos
os materiais necessarios de identificacdo do projeto, em midias impressas ou virtuais.
Algumas das aplicac¢des utilizadas (Figura 12):

L]

Figura 12: Aplicacdes em camiseta, caneca, papel timbrado e poster.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada

3 CONCLUSAO

0 Projeto de Extensdo Meninos de Rio: arte e design social na escola tentou, ao
maximo, se aproximar de processos de co design, no tocante a igualdade de vozes
entre os atores, participacdo ativa da comunidade onde as intervencdes aconteceram,
pela minimizacdao de questdes problema do contexto social inserido, pela valorizacao
de potencialidades locais, por possuir um dinamica e pratica que se retroalimentavam,
por haver co construgao entre alunos e professores que valorizavam suas colaboragdes
e individualidades e por haver interdisciplinaridade. Acreditamos que essa tenha sido
uma experiéncia que a partir do crescimento coletivo, proporcionou crescimentos
individuais, tanto entre a comunidade académica, quanto entre a comunidade escolar
envolvida.

O projeto teve alguns fatores dificultantes, um deles foi a auséncia de
financiamento que restringia os métodos de algumas intervencbes por falta de
materiais que permitissem diferentes formas de expressao grafica. Mesmo com
grande empenho dos extensionistas e professores em estar frenquentemente
resignificando materiais e procurando saidas alternativas. Um outro fator limitante foi
o tempo. O projeto durou apenas uma ano, por falta de docentes que pudessem dar
continuidade a ele, pois sua coordenadora, Professora Moema David Oliveira, ndo
pertence mais ao quadro de docentes da IES.
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Esse fator limitou inclusive alguns desdobramentos do processo criativo da
identidade visual apresentada. Como pode ser visto na marca 2, apresentada na Figura
09, existem elementos visuais que remetem ao universo das crian¢as da comunidade
de escolar do municipio de Rio Tinto (os Meninos de Rio). A proposta, e nesta fase se
reafirmaria o sentido de co design do projeto, era que durante algumas oficinas
(intervencdes), as criancas gerassem suas leituras desses elementos de maneira co
participativa. Estas expressdes graficas seriam aprimorados pelos extensionistas e
retornariam a composicdo visual do projeto. Estabeleceria-se assim, um vinculo direto
e verdadeiro através da marca das criancas na identidade visual. Essas ilustracdes
poderiam ser aplicadas a diferentes superficies que representassem o projeto,
inclusive algumas venddveis que se converteriam em renda para o proprio Meninos de
Rio.

O projeto ndo prevé continuidade de existir sob a mesma forma. Porém seus
frutos foram significativos e estdao sendo analisados pelo vice coordenador, Professor
Washington Ferreira, componente do quadro efetivo da UFPB, com a possibilidade de
se desdobrar em um livro sobre experiéncia metodoldgicas do ensino de arte e design
para criangas.
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