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Neste artigo apresenta-se a experiéncia didatica-pedagdgica desenvolvida na
disciplina obrigatéria AUP2416 - Projeto de Produto VIII - Cidade do curso de
graduacdo em Design da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade de S3ao Paulo. Em 2017, um contexto particular motivou a criacdo
de uma proposta experimental, a partir do qual a escolha de uma temadtica
contemporanea, o ensino de projeto e as narrativas de pratica profissional
foram articulados em prol de um ambiente de criagao e aprendizagem. Como
area de intervencdo foi escolhido um trecho elevado de ligacdo vidria, o
Elevado Presidente Jodo Goulart, popularmente conhecido como Minhocao,
localizado na cidade de Sdo Paulo, Brasil. Os autores deste trabalho, docentes
responsaveis pela experiéncia, adotam o Relato de experiéncia - RE como base
deste registro, de natureza qualitativa.

Palavras-chave: Design de Produto; Urbanismo; Ensino.

This paper presents the didactic-pedagogical experience developed in the
discipline AUP2416 - Product Design VIl - City of the undergraduate course in
Design at the School of Architecture and Urbanism of the University of SGo
Paulo. In 2017, a particular context motivated the creation of an experimental
proposal, from which the choice of a contemporary theme, project teaching
and professional practice narratives were articulated in favor of an
environment of creation and learning. As an intervention area, an elevated of
road connection was chosen, the Elevado Presidente JoGo Goulart, popularly
known as Minhocdo, located in the city of Sdo Paulo, Brazil. The authors of this
work, professors responsible for the experience, adopt the Experience Report -
RE as the basis for this document, of a qualitative nature.
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1 Introdugdo — o contexto

Este artigo situa-se na grande darea de Ciéncias Sociais Aplicadas (Desenho Industrial e
Arquitetura) e caracteriza-se pela abordagem qualitativa. Adota como estrutura o Relato de
experiéncia - RE, constituido pela "descricdo da experiéncia vivida (experiéncia préxima), a sua
valorizacdo por meio do esfor¢o académico-cientifico explicativo, por meio da aplicagdo critica-
reflexiva com apoio tedrico-metodoldgico (experiéncia distante)" (MUSSI; FLORES, 2021).

O curso de graduacdao em Design da Universidade de S3o Paulo foi criado em 2006 e oferece
formacao interdisciplinar com perfil generalista; aulas tedrico-praticas no periodo noturno;
duracdo de 5 anos e 40 vagas de ingresso anual. Esta vinculado a Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo - FAUUSP, em parceria com trés unidades de ensino, a Escola Politécnica - EP, a
Escola de Comunicacdes e Artes - ECA e a Faculdade de Economia, Administracdo e
Contabilidade da Universidade de Sao Paulo - FEAUSP. Trata-se de uma instituicdo publica e
gratuita, baseada no tripé ensino, pesquisa e extensao.

O desejo coletivo de aprimoramento continuo dos processos pedagdgicos e a resposta
eficiente as questdes contemporaneas conduziram a um processo participativo de revisdo da
grade curricular, chamado "Novo Projeto Pedagdgico do curso de Design". A implantacdo
iniciou-se em 2018. A experiéncia aqui apresentada foi realizada de agosto a dezembro de
2017, em um contexto particular, que estimulou a criacdo de proposta didatica experimental,
com resultados positivos. Passivel de ser replicado em outros contextos e em uma dimensdo
alargada, o modelo pedagdgico suscita reflexdes e levanta possibilidade de reaplicacdo neste
cenadrio de revisdo de ensino de Projeto pds-pandemia.

A disciplina "AUP2416 - Projeto de Produto VIII — Cidade” é o ultimo mddulo de formacdo
dedicado ao Design de Produto, obrigatdria, oferecida semestralmente e com carga de 90
horas. Em média sdo 40 alunos por edicdo e dois docentes ministrantes. Dentre os objetivos
gerais, busca-se:

= Introduzir os fundamentos do projeto do produto para os espacgos urbanos;

= |nstrumentar os alunos nas diversas etapas do desenvolvimento do projeto de
produtos para o entorno urbano, dando énfase em suas relages espaciais, culturais e
formais;

= Desenvolver projetos de mobiliario urbano, considerando as caracteristicas dos
materiais empregados, as tecnologias produtivas e as qualidades urbanisticas,
paisagisticas e arquitetOnicas das cidades para as quais eles serdo elaborados;

= Reconhecer as exigéncias de ordem funcional inerentes ao projeto do mobilidrio
urbano, tais como compatibilidade, coordenagdo dimensional (modular) e normativa
técnica aplicdvel a cada tipo de componente;

= |nstrumentar os alunos no uso das ferramentas tipicas do projeto para esta classe de
produtos e nas limitacbes impostas por normas e recomendagdes nacionais, estaduais
€ municipais.

Na edicdo da disciplina em questdo, como atividades propostas pelos docentes foram
realizadas aulas expositivas, palestras de especialistas e atendimentos presenciais em atelié
durante o desenvolvimento de projeto. As atividades conduzidas pelos estudantes foram
visitas de campo, levantamento e documentacdo (fotos, desenhos, entrevistas e maquetes),
consulta a bibliografia, apresentacdo de seminario e, producdo de modelos. Estas sdo etapas e
produtos classicos no ensino de projeto de produto, porém, o contexto desafiador motivou o
enfrentamento e a articulacdo distinta dessas atividades. Tais adaptacGes e experimentacdes
pedagdgicas sdo relatadas neste artigo, a seguir.
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2  Adaptagoes da disciplina diante do contexto

As universidades publicas brasileiras sdo marcadas pela luta continua na defesa do ensino
publico e gratuito de qualidade e uma das formas - considerada a mais extrema no ambito de
pleitos urgentes - é a mobilizacdo em torno de manifestacdes e paralisagdes. Em 2012 os
alunos, professores e funciondarios do curso de Design da FAUUSP apds quatro meses de greve
optaram pela interrupgdo do semestre letivo. Se por um lado havia a intengdo de reposicao
integral do conteudo, por outro, a intermiténcia acarretou a sobreposicdo de turmas em
semestres alternados. Em alguns casos houve o dobro de alunos previstos num cendrio
habitual mantendo-se a razao entre docentes e discentes.

Em 2017 os autores deste artigo ministraram a disciplina "AUP2416 - Projeto de Produto VIII -
Cidade" para uma turma composta por sessenta alunos, incluindo dois intercambistas de uma
instituicdo alema. Além do incremento numérico, havia um histérico de pouco engajamento
por parte dos estudantes em disciplinas precedentes. A sobreposicdo de turmas por conta de
um periodo de interrupcao e de exce¢do — no caso da disciplina em questdo, a greve — pode
repetir-se em instituicGes que ndo optaram pelo ensino remoto como solucdo emergencial
durante a pandemia do COVID-19.

No Brasil hd ampla discussdo no campo da Arquitetura e do Design no que diz respeito ao
ensino a distancia das chamadas Ciéncias Sociais Aplicadas. Tal discussdo culminou em margo
de 2019 na recusa oficial do Conselho de Arquitetura e Urbanismo do Brasil, o CAU-BR, a
registrar profissionais formados a distancia.

Diante da realidade imposta foi elaborado um programa adaptado da disciplina composto por
uma sequéncia de atividades dispostas em cronograma detalhado, com énfase na revisdo
cronoldgica de atividades e rigor no controle de prazos e entregas. Curtos ciclos de langamento
dos desafios-temas, desenvolvimento e entregas objetivas, no modo "design charrette",
auxiliaram na conduc¢do de um processo continuo e estruturado das familias de mobiliario
urbano.

As equipes eram compostas por até cinco alunos, cuja formacdo foi livre, podendo ser o
critério prévio de afinidade. Prever fases de entrega coletiva no inicio e a escolha e
desenvolvimento de uma pega por integrante da familia de mobilidrio ao final, permitiu aos
docentes verificar e avaliar a coesdo, a comunicagdo entre os membros, deficiéncias e
qualidades também na esfera individual. A exigéncia de apresentagdes em tempo
cronometrado possibilitou aos alunos o exercicio de formas de narrativa sucintas e eficientes,
ao mesmo tempo que garantiu que todos os grupos apresentassem em um mesmo dia seus
resultados e recebessem comentdrios dos professores. Os grupos também foram estimulados
a tecer analises criticas e construtivas em relagdo aos demais colegas, tirando-os de uma
posicdo passiva de meros espectadores para colaboradores do processo. Estimulou-se a turma
como um todo a producdo de conhecimento conjunto, como sentimento coletivo de
colaboracgdo transcendente as equipes de cinco alunos. Em alguns momentos foi solicitado
gue o grupo anterior comentasse o trabalho do seguinte e os docentes atuaram como
mediadores, estabelecendo-se uma série de proficuos debates. Um aspecto interessante é que
ao oferecer esse espaco de didlogo, os préprios alunos sentiam-se estimulados a comentar
sobre a evolucdo do processo dos colegas e traziam referéncias externas de forma continuada
e responsavel.

O uso do sistema Moodle e-Disciplinas, ou Moodle da USP, ambiente virtual de aprendizagem
de apoio as disciplinas da USP, permitiu estabelecer um local de disponibilizacdo de materiais
de referéncia como bibliografia, bases digitais, aulas ministradas e as prdprias entregas
intermedidrias dos alunos. Subutilizada em disciplinas de projeto até os tempos de pandemia
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por Covid-19, a plataforma foi experimentada durante o periodo relatado neste artigo e
certamente estabeleceu alicerce sélido para a utilizagdo em tempos de isolamento social. Os
alunos poderiam consultar a qualguer momento o material desenvolvido pelos demais, o que
se mostrou muito rico na fase de levantamento da area de intervengdo, cujas fotos,
entrevistas, desenhos, bases cartograficas foram somados.

Para as apresentacbes estimulou-se a substituicdo de material impresso pelo digital (com
excec¢do da entrega final para a exposicdo coletiva e modelos), possibilitando a exploracdo de
elementos como movimento, som, escala para a comunicacdo dos projetos e conceitos
abordados. Tradicionalmente a apresentacdo de projetos na FAUUSP ocorre por meio de
pranchas impressas e dispostas em paredes na sala de aula, corredores ou ateliés. Ainda no
guesito comunicacdo, o auxilio e presenca de uma monitora, aluna do curso de graduacdo de
Arquitetura e Urbanismo foi fundamental para o estabelecimento desse canal, utilizando-se de
redes sociais e recursos digitais complementares. A seguir os elementos conceituais e de
conteudo da disciplina apresentados de forma cronoldgica.

3  Aescolha e observacao do espaco de intervengao
3.1 OElevado

Um convite ao estudo e percepcao da cidade. Com este propdsito foi escolhida a regido da
cidade de S3o Paulo para estudo, observacdo e fase propositiva da disciplina. Seguindo a légica
proposta por Gordon Cullen em Townscape (CULLEN, 1961), estimulou-se a observacdo de um
trecho elevado de ligacdo viaria, o Elevado Presidente Jodo Goulart, popularmente batizado de
Minhocdo pela sinuosidade de seu tracado. Controversa, a construcdo de concreto armado liga
a Praca Roosevelt — ou ligacdo leste-oeste — a avenida Francisco Matarazzo, zona oeste da
capital paulista, no bairro da Barra Funda.

Sob a dptica da zona deserta de fronteira ou cicatriz urbana defendida por Jane Jacobs em
Morte e Vida das Grandes Cidades (JACOBS, 2009), a construcdo do elevado cortou o bairro
dos Campos Eliseos, ndo por acaso, como diz o nome, uma releitura a brasileira dos bulevares
haussmanianos. Inaugurado em 1971 como simbolo do progresso e de uma politica de
favorecimento do transporte individual, o elevado de transito rdpido, com poucas saidas,
segmentou os bairros de Higiendpolis e Campos Eliseos, dividindo a cidade as margens da
construgdo e criando duas cotas de uso da estrutura: a cota superior, por onde passam os
veiculos, e a cota inferior, fadada a segregacao tanto de luz — ha trechos em que o viaduto se
aproxima demasiadamente dos edificios residenciais e comerciais a meio-fio — como de
seguranca e vivacidade de usos. Cicatrizes do corte realizado na trama urbana revelam pistas
da paisagem que um dia existiu na cota 0.0, como é, por exemplo, o que restou da antiga Praga
Marechal Deodoro.

Até 1976 o transito no elevado era liberado 24 horas por dia gerando a rapida deterioragdo e
desvalorizagdo dos edificios adjacentes, por conta do ruido excessivo e poluicdo advinda dos
escapamentos dos veiculos. Diante dos efeitos evidentes do elevado a prefeitura paulistana
determinou o fechamento diario da estrutura (cota superior) ao trafego de veiculos, da meia-
noite as 5 horas da manha. Em 1989 determinou-se a interdi¢cdo, de segunda a sabado, das
21h30 as 6 horas da manha e fechamento total do elevado aos domingos. Somente em 2015 a
via passou a ser fechada também aos sabados a partir das 15 horas. A esta época, durante os
periodos em que permanece fechado, o Minhocdo passou a receber pedestres em uma
apropriacdo do espaco para o lazer. Finalmente, em 2018, foi promulgada a lei municipal
16.833 que instituiu o Parque Municipal do Minhocdo, estabelecendo que devera ser gerido
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democraticamente com a participa¢cdo de um conselho gestor social popular. O fechamento
passou a ser feito as sextas-feiras e prossegue até a manha da segunda-feira.

Figuras 1 e 2 — Levantamento fotografico realizado pelos estudantes no Minhocdo em 13 de agosto de
2017, domingo. A esquerda nota-se a proximidade dos edificios ao Minhoc3o.

Fonte: Agnes Svilenov, Andy Romero, Cinthia Aquinaga, Naomi Sato e Maiyara Itimura (2017).

Figuras 3 e 4 — Levantamento fotografico realizado pelos estudantes no Minhocao em 12 de agosto de
2017, sabado. A esquerda um dos acessos e a direita, ponto de dnibus na cota 0.0.

Fonte: Eduardo Di Lolli, Fernanda Tottero, Juliana Sorzan, Leticia Almeida, Paola Fernandes (2017).

Figuras 5 e 6 — Levantamento fotografico realizado pelos estudantes no Minhocdo em 12 de agosto de
2017, sabado. A esquerda, a cota 5.5 e a direita a cota 0.0.

Fonte: Beatriz Machado, Clara Bartholomeu, Felipe Souza, Katia Kaori, Victor Bonifacio (2017).

3.2 As duas cotas do Elevado

Como objeto do exercicio dividiu-se a proposta da disciplina em dois grandes projetos,
considerando o elevado e seu entorno. O primeiro dedicado a cota superior, intitulado "Cota
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5.5", de cardter mais exploratério/conceitual e o segundo, a "Cota 0.0”, referente a cota
inferior de carater mais objetivo/técnico. Os “5.5” referem-se a distancia vertical, cinco metros
e meio, entre o leito carrogavel da via original e nivel superior do elevado. Esses dois grandes
projetos possuiam conteudos especificos, com entregas sequenciais:

Quadro 1 — Organizagao da disciplina.

Cota 5.5 - Mobilidrio urbano de carater temporario para situagées de lazer.

i) Exercicio 1 Analise prospectiva para desenvolvimento do projeto.
Levantamento do Elevado Presidente Jodo Goulart (Minhocdo) e
entorno imediato.

ii) Exercicio 2 Contexto e Conceito.

i) Exercicio 3 Projeto de Mobiliario urbano de carater tempordrio para
situacGes de lazer aos finais de semana no Elevado Presidente
Jodo Goulart (Minhocdo).

Cota 0.0 - Familia de elementos de mobiliario urbano.

iv) Exercicio 4 Anteprojeto.

v) Exercicio 5 Projeto Final (Nota em grupo + Nota individual).

Fonte: Os autores.

Como estratégia para a familiarizagdo com o contexto da regido e do elevado em si, a disciplina
trouxe aos alunos, logo no inicio, o primeiro palestrante externo: Felipe Morozini. Fotégrafo e
artista pldstico que ndo apenas habita um edificio com vista para o Minhocdo, como compde a
Associacdo Parque Minhocdo, defensor da ocupacao da estrutura por pessoas, e ndo mais por
veiculos. A exposicdo de Morozini revelou detalhes do cotidiano da regido, problematicas e um
relato detalhado sobre as duas realidades do elevado, nas cotas superior (+ 5,5 metros) e
inferior (0,0 metros) e os contrastes de uso entre elas. Além disso, o artista falou sobre as
diferencas da paisagem entre os momentos em que o Minhocdo permanece aberto e fechado
ao fluxo de veiculos e exibiu algumas obras de intervencdo realizadas por ele e por outros
coletivos para a area.

Para estabelecer uma conexdo dos discentes com as realidades tdo distintas de uso, paisagem
e dindmica da regido ao longo dos diferentes periodos da semana, estimulou-se a realiza¢do de
uma série de visitas de campo, em periodos pré-definidos, realizadas por grupos de alunos
(vide Figuras 1 a 6). Metodologicamente, utilizou-se o principio da pesquisa visual (NOBLE;
BESTLEY, 2013) para a produc¢do de painéis semanticos representativos dessas realidades.
Pesquisa ndo é apenas um processo de trabalho. E considerada um resultado em si.

A pesquisa visual foi realizada para mapear o campo da pesquisa no estudo e na pratica do
design. Com metodologia criativa de pesquisa qualitativa, o estudo se baseou no uso de meios
visuais para dar forma ao conhecimento. Para Lupton (2013, p. 7) o objetivo culminante da
pesquisa visual é servir de base a forma, incutir sentido a signos e superficies. O designer é um
intelectual que faz coisas, estudando o mundo dos objetos, usudrios e informagdes para criar
atos de comunicacdo vivos. Os conteudos visuais forneceram uma fonte rica de informacdo de
captacdo da realidade, revelando informagdes sobre o ambiente envolvente, mas também
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sobre os utilizadores destes espacos. A titulo de exemplo, as fotografias ilustram a realidade e
fornecem informacgdGes sobre o fotdgrafo através do angulo, do foco da imagem, do objeto e o
momento em que a fotografia foi tirada (NOBLE; BESTLEY, 2013). Tudo isto sdo informacgdes
realistas sobre um determinado momento e essenciais para uma andlise onde se procuram
atingir conclusdes mais complexas. Afinal, o design é uma disciplina em que a concep¢do do
objeto de estudo, do método e do propédsito faz parte da atividade e dos resultados, sendo
assim, ndo se trata de produto, mas sim da arte de conceber e planejar produtos (BUCHANAN,
1995).

Para a producdo dos painéis semanticos e dos relatérios de visita, os alunos utilizaram o
método de pesquisa visual por niveis: primaria, secundaria e terciaria (FRASCARA, 1997). O
projeto do método de design e o projeto do método de pesquisa sdo tarefas de ordem
superior ao projeto das comunicacGes. Segundo Noble e Bestley (2013, p. 164):

E preciso que os designers reconhecam as necessidades do ambiente
social e fisico no qual trabalham e para o qual contribuem, e que
tomem medidas conscientes para definir o futuro de sua profissao.
Para que isso acontega, eles precisardo desenvolver novas
ferramentas, envolver-se em equipes interdisciplinares, iniciar
projetos e gerar e compartilhar novas informacgdes.

Os painéis semanticos apresentados seguiram o conceito da Visdo Serial (CULLEN, 1961) para a
producdo de narrativas visuais representativas do Minhocado, segundo a ética dos alunos. Um
trajeto ou percurso foram definidos, mapeados e tracados sobre uma planta do trecho da
trama urbana analisado. Em seguida, durante as visitas, os alunos identificaram e registraram
por meio de fotos, videos, croquis e perspectivas a mao e digitais as visuais captadas durante
diferentes periodos de observagdo (Figuras 1 a 9). Como resultado, essa “alfabetizagdo visual”
(NOBLE; BESTLEY, 2013) foi obtida a partir do entendimento das inter-relacdes entre as
consideracgdes formais de forma, cor, organizacdo e composicdo e os sinais culturais embutidos
durante as visitas. Essa ferramenta tornou os dados mais sinestésicos e trouxeram clareza do
que se fazer para 'acertar o alvo' no momento da criacdo, alinhando os pensamentos criativos
dos usuadrios e dos futuros designers. Do painel semantico, foram extraidas referéncias como
cor, forma e textura, e conceitos subjetivos, como metéaforas, simbolos e figuras de linguagem,
assim como o estilo de vida ou emocgées que dizem respeito ao seu publico-alvo (WHEELER,
2019).

Figura 7 — Registro por meio de desenho de uma pessoa em situagao de rua.
Figura 8 - Registro por meio da ilustragao de interveng¢des naturais e humanas no espago de
intervencdo.
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Fonte: Figura 7 - Daniel Aluisius Ferreira Santos, Daniela Tiemi Kaneko, Marcello Portugal, Barbara Sayuri
Gongalves Niwanoe Victoria Mitie Koki (2017). Figura 8 - Audrey Chuang, Juliana lasi, Priscila Yoshihara,
Roberta Akegawa, Raquel Garcia (2017).

Figura 9 — Painel sintese das atividades identificadas pelo grupo na pesquisa de campo.

Durante os periodos

PRINCIPAIS . Passagem de pedestres; . Atividades em familia, . Passagem de pedestres;

tais como piquenique,
.Chegada de ambulantes passeios e caminhadas; . Desmontagem e saida de
no minhocao; ambulantes no Minhocao;
. Préticas de atividade
esportivas relacionando
bicicleta, skate, patins,
patinete;

ATIVIDADES

. Passeio com animais
de estimagao;

.Venda ambulante;

Fonte: Agnes Svilenov, Andy Romero, Cinthia Aquinaga, Naomi Sato e Maiyara Itimura (2017).

4  Interdisciplinaridade
4.1 A definicdo de uma frase-conceito

Desde o inicio do semestre, houve o estimulo a interdisciplinaridade ainda que restrita ao
campo do design, entre os universos do grafico e de produto. Como produto do Exercicio 1
resultante da coleta de dados e elaboragdo dos painéis semanticos, os alunos definiram um
conceito ou mote para a intervengdo que deveriam propor para as cotas superior e inferior do
elevado. A problematica e as cargas denotativas e conotativas advindas da observagao em
campo produziram conceitos bastante consistentes para as intervengdes.

As frases foram obtidas a partir da pratica do design thinking (BUCHANAN, 1992) sempre sob a
perspectiva do design aplicado e ndo abstrato. Afinal, o design ndo é uma disciplina tedrica
abstrata pois ele produz artefatos tangiveis, expressa prioridades sociais e contém valores
culturais. Precisamente as prioridades e valores de quem estd no centro do debate e para isso,
recapitulou-se a esséncia do conceito do design para a criagdo desses motes de intervengao.
Em inglés, a palavra “design” é tanto substantivo quanto verbo. Como substantivo, ela significa
— entre outras coisas — intengdo, plano, intento, objetivo, esquema, planta, motivo, estrutura
basica, todos esses sentidos conectados a astucia e a ilusdo. Como verbo — to design —os
sentidos incluem maquinar algo, simular, preparar, esbocar, confeccionar, ter designios sobre
algo (FLUSSER, 1999). Assim, o produto da investigagcdo e a tangibilidade das intervengdes
foram sintetizados em frases-conceito, apresentadas juntos a uma identidade visual criada
pelos grupos de alunos. Sdo exemplos dos conceitos definidos pelos discentes no Exercicio 2:

Quadro 2 — Frases conceito apresentados pelos grupos de trabalho.

Grupos Exercicio 2 Conceitos finais consolidados

Grupo 1 Contrastes in_visiveis Contrastes in_visiveis
Contrastes in_sensiveis
Contrastes in_sustentdveis




1' t‘; 14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
|} .fj QQJ ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
D "} '% ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing
& &
PR i3

Grupo 2 Mudanga viva Mudanga viva
Grupo 3 Intimida. Transforma. Liberta Intimida. Transforma. Liberta
Grupo 4 Explorar o indefinido Explorar o indefinido
Grupo 5 Diversidade bruta Diversidade bruta
Grupo 6 Integrar contraste presente Integrar. Contraste. Presente
Grupo 7 Eu fico Eu fico
Grupo 8 Compartilhar e unir Compartilhar e unir
Grupo 9 Sombra marca permanéncia Sombra marca permanéncia
Grupo 10 Diversidade desperta oportunidade Diversidade desperta oportunidade
Grupo 11 Compartilhar metades Compartilhar metades
Grupo 12 Connected opposites Connecting opposites

Fonte: os autores.

Além da relagdo e do uso do design grafico como instrumento para a organizagdo das ideias e
intencdes de cada grupo para suas respectivas propostas de intervencdo, a disciplina de
Projeto de Produto VIII estabeleceu um proficuo didlogo com o Departamento de Tecnologia,
por meio da disciplina AUT 2514 — Legislagdo, normas e ética profissional, ministrada pela
Professora Dra. Cyntia Santos Malaguti de Sousa. Por meio de um exercicio de analise critica
de interfaces e impactos de leis e normas técnicas no design, os alunos obtiveram subsidio
consistente para a fase propositiva dos produtos. Outro ponto que merece destaque é a
adogdo do recurso digital como meio de exibi¢cdo, estimulando o uso de recursos como
narrativas em movimento, som e escala pudessem ser explorados também nesta fase inicial.

5 Repertodrio — Design Sensorial + tecnologia

O convite e escolha do segundo palestrante externo visava nao apenas o didlogo com um
profissional que possuisse experiéncia em projeto e implantacdo de mobilidario e/ou
intervengdes em espagos urbanos, mas também pudesse suscitar nos alunos o debate sobre
questdes contemporaneas. Uma das aulas foi dedicada a participacdo do arquiteto Guto
Requena, fundador e diretor do premiado escritério Estudio Guto Requena, por meio da
exposicdo de seus projetos, em especial aqueles que articulavam questdes de memoria,
cultura, tecnologias digitais em instalacGes imersivas e experiéncias interativas. Um exemplo
gue a época da palestra ministrada podia ser visitada pelos alunos, era a obra ‘Meu coracdo
bate como o seu’, definido pelo autor como um hibrido entre mobilidrio urbano e escultura de
grande porte. Localizada na Pracga da Republica no centro da cidade de Sdo Paulo, baseando-se
no design de ativismo e uso de tecnologias interativas, procurava trazer visibilidade a
comunidade LGBTQIA+. Requena apresentou todo o processo de criacdao, produgdo e as
dificuldades encontradas a partir de episddios de vandalismo, ocasionadas neste caso
especifico como uma possivel represalia aos homenageados.

A discussdo realizada na sequéncia foi muito interessante suscitando desde questdes
levantadas pelos alunos no tocante ao enfrentamento projetual de problemas urbanos e
sociais, até o processo produtivo e detalhamento técnico das obras.
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6 Cota 5.5 (definicdo e desenvolvimento do exercicio de projeto)

Para cada cota, foi estabelecido um tema de projeto dentro do campo geral de "mobiliario
urbano” objetivando-se uma aproximagdo a drea de intervenc¢do, aos usuarios em potencial e
questdes técnicas e normativas de forma progressiva, crescente e acumulativa. Na cota
superior, o tema "mobilidrio urbano de carater tempordrio para situacoes de lazer" permitiu
que os alunos refletissem sobre as atividades efémeras desenvolvidas pelos usuarios durante
os finais de semana no Minhocdo. Conceitos como flexibilidade de uso, desmontabilidade,
publico-alvo, condicdes ambientais, materialidade, logistica puderem ser trabalhados.

6.1 Design de Produto: Mobiliario / Equipamentos Temporarios
6.1.1 Exercicio 1: Andlise prospectiva para desenvolvimento do projeto

Butler e Sinclair (2020, p. 64-65) destacam sentidos que lugares podem carregar: fornecem o
contexto em que nos conectamos com ambientes natural e cultural; sdo capazes de moldar
identidades, relacionamentos e n visées de mundo. Os lugares podem reproduzir hegemonia,
ideologia, racismo e outras formas de opressdo. Lugares também podem ser locais de
resisténcia; e, em certo sentido, podem funcionar como cenario para pessoas marginalizadas
escaparem e resistirem a opressao enquanto constroem consciéncia de grupo e solidariedade.

O exercicio foi organizado nas seguintes etapas:

] Etapa 1: visitas a area de intervencao;
] Etapa 2: registro fotografico e por meio de desenhos, croquis;
] Etapa 3: producdo do material de apresentacdo. Sintese.

A forma de apresentagdo ndo pré-roteirizada do primeiro levantamento - porém sintética - que
incluiu visitas de campo em diferentes momentos e periodos de uso, trouxe por parte dos
alunos aspectos que ja apontavam para caracteristicas, problemas, questdes sociais e
interpretagdes poéticas que seriam trabalhadas por meio do exercicio de projeto nas fases
seguintes. Destacaram-se: percursos, entorno, marcos visuais e histéricos, frequentadores
usuais (moradores do entorno, visitantes, animais de estimacdo), aspectos de (des)conforto
ambiental (falta de vegetacdo, insola¢do, poluicdo sonora e visual), aspectos sociais, barreiras
arquitetdnicas, estratégias de sobrevivéncia das pessoas em situa¢des de rua, comércio formal
e informal, infraestrutura existente, seguranga, eventos, intervengbes permanentes e
tempordrias.

A forma de registro contemplou fotografias, desenhos de observagdo e analise, mapas,
diagramas, video e entrevistas.

6.1.2 Exercicio 2: Contexto e Conceito

Apds a fase anterior, comentdrios dos docentes e compartilhamento das impressdes sobre o
local entre os alunos foi proposto este exercicio nas seguintes etapas:

. Etapa 1: Substantivos + Verbos + Adjetivos;
. Etapa 2: Frase a partir da associacao das palavras;
= Etapa 3: Simbolo do conceito - decodificacdo grafica da ideia.

O produto se resumiria a um Unico slide contendo uma Frase + sinal grafico (animado ou
estatico) cujo resultado foi citado neste artigo no item "4.1 A definicdo de uma frase-
conceito". Pode-se afirmar que os produtos apresentados foram todos concisos e potentes,
capazes de conduzi-los para as demais fases, resguardando a coeréncia e os conceitos pré-
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enunciados. Os ajustes foram apontados pelos préprios colegas, tais como ritmo das
transicoes de movimento e interacdao dos simbolos adotados. Exatamente como apontam
Noble e Bestley (2013):

Os designers de produtos entendem, ha bastante tempo, o valor dos
materiais fisicos e do tato na percepcdo de objetos de design. Os
designers graficos muitas vezes operam em um campo de atuagdo
semelhante, e a affordance natural de uma textura superficial — seus
atributos tateis — pode ser essencial para a sensagdo comunicada.

6.1.3 Exercicio 3: Projeto de Mobilidrio urbano de cardter tempordrio para
situagdes de lazer aos finais de semana no Elevado Presidente Jodo Goulart
(Minhocdo). Cota 5.5

De carater projetual e exploratdrio, o exercicio foi organizado nas seguintes etapas:

] Etapa 1: definicdo de programa de necessidades e requisitos de projeto;
] Etapa 2: geracdo de alternativas e esbogos;

] Etapa 3: redesenho das alternativas e preparacdo da apresentacdo;

] Etapa 4: semindrio de apresentagao.

Para a Etapa 1 foi sugerido que os alunos seguissem o roteiro, elaborado a partir da
metodologia de projeto de Bruno Munari (1998) Problema > Definicdo do Problema >
Componentes do Problema:

. Definir o usuario especifico. Resposta a pergunta: QUEM?
. Definir o uso especifico: O QUE?
= Definir o local ou a circunstancia de uso (na cota 5.5): ONDE?

Para a Etapa 2 utilizou-se metodologia do Flavio Anthero (2006), sintetizada em Geragdo de
alternativas > Sele¢do de Alternativas > Selecdo de Caminhos para a exploragdo de alternativas
de projeto.

Para a Etapa 3 foi dada a continuidade dos atendimentos presenciais e finalmente na Etapa 4,
a apresentacdo coletiva dos resultados com apresentacdo sucinta do conceito, referéncias
projetuais, projeto desenvolvido expresso por meio de simulacdo tridimensional com insercdo
no contexto/lugar, pecas graficas contendo vistas e perspectiva explodida, breve descricdo de
materiais e caracteristicas gerais do objeto proposto.

Quatro projetos foram considerados os melhores na avaliacdo final deste exercicio. Estas
equipes foram convidadas a produzir pecas graficas para Instagram e os textos, publicados no
perfil do Instagram da Associacdo Parque Minhocdo (@parque_minhocao).

Figuras 10 e 11 — Bebedouro portatil. Grupo 1.
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Figuras 11 e 12 — InspiraFlor: uma nova paisagem no Minhocdo. Sistema de cobertura retratil. Grupo 7.
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Fonte: Instagram @parque_minhocao. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/BbMJDJgHKcD/.

Figuras 13 e 14 — Janelas: projeto de ilhas de convivéncia. Grupo 8.
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Fonte: Instagram @parque_minhocao. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/BbPOPWEhAKm/.

Figuras 15 e 16 — Projeto Somatdria - tendas de sombreamento. Grupo 5.
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Fonte: Instagram @parque_minhocao. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/BbRoYKTH6UN/.

As propostas apresentadas utilizaram técnicas de representacdo diferentes coerentes com o
conceito e a narrativa propostos. O sprint de certa maneira estimula o uso de croquis,
ilustracdes e renders esquemadticos que admitem velocidade de producdo e a valorizacdo dos
aspectos mais gerais em detrimento do detalhamento das solucdes. As visitas de campo e a
sistematizagao do levantamento combinadas com uma leitura critica foram fundamentais para
a experiéncia do espaco. Fatores como sensacdo de inseguranca, escala, calor, falta de
iluminacdo e lugares de descanso, odores, perfis de usuarios e situacdes de uso foram
relatados e revelaram-se potenciais oportunidades de projeto.

7  Cota 0.0 (defini¢ao e desenvolvimento do exercicio de projeto)

Nesta cota os discentes permaneceram alocados nos mesmos grupos iniciais de projeto, dando
continuidade ao desenvolvimento projetual. Porém, a drea de intervencdo consistiu em
trechos selecionados por eles na chamada "cota 0,0" podendo incluir a drea sob o Minhocao,
ruas, calcadas adjacentes e acessos. Em alguns casos foi necessario um levantamento
complementar com medi¢des no local e entrevistas com usudrios.

Cada grupo foi responsavel por uma "familia de mobilidrio urbano", cujo desenvolvimento
unitdrio das pecas era de responsabilidade de cada integrante. Isso permitiu que fossem
avaliados tanto os aspectos coletivos de unidade e forca do conceito geral quanto os
individuais, nos quesitos desenvolvimento de projeto, solu¢des encontradas e representacgdo.
Modelos de estudos (fisicos e virtuais) e maquetes finais eram obrigatérios. Os alunos
puderam exercitar também requisitos como a integragdo com a paisagem existente, normas
técnicas e legais, escolha de materiais, detalhamento técnico, aplicacdo grafica informacional e
de sinalizacdo, ergonomia e processos produtivos.

Um aspecto interessante foi o incentivo e a adesdo para a montagem coletiva de uma
exposicdo dos resultados. A monitora da disciplina, com a supervisdo dos docentes,
desenvolveu um template pré-estabelecido a ser preenchido pelos alunos com uma breve
descricao do projeto, logo, identificagdo da equipe, os desenhos técnicos, renders, materiais e
dimensdes. O formato A3 foi escolhido pela facilidade de produgao e impressdo pelos
estudantes, boa legibilidade quando compostos em conjunto e a forma¢do de um caderno
para consulta. Junto as pranchas impressas foram dispostos os modelos de aparéncia em uma
mesma escala reduzida e esta padronizagdo permitiu a comparagao visual entre as solugdes
desenvolvidas das diferentes equipes.

Na chamada devolutiva, um momento de compartilhamento das impressées dos estudantes e
dos professores de forma conjunta sobre o processo, foi comentado por um dos discentes
sobre a importancia dessa exposicao, tanto pela possibilidade de visualizar o resultado das
equipes de forma clara e vigorosa, mas também era a primeira vez que eles tiveram trabalhos
expostos no saldo nobre da faculdade.

7.1 Design de Produto: Mobiliario Urbano

Desde o inicio do semestre, houve um estimulo a utilizagdo de recursos projetuais tanto do
campo do design grafico quanto de produto. Como exposto anteriormente, durante o Exercicio
2, estimulou-se que os alunos definissem um conceito ou mote. A problematica e as cargas
denotativas e conotativas advindas da observacao em campo produziram conceitos bastante
consistentes para as intervengdes também desta fase.

7.1.1 Exercicio 4: Ante-projeto de Familia de Mobiliario Urbano

O exercicio foi organizado nas seguintes etapas:
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= Etapa 1: definicdo de programa de necessidades e requisitos de projeto. Entrevistas
com usudrios e escolha do trecho de intervencao;

= Etapa 2: geracdo de alternativas e esbogos;

= Etapa 3: modelos preliminares volumétricos e dimensionamento final;

= Etapa 4: elaboracdo de modelos de aparéncia e producdo de desenhos técnicos.

Segundo Ellen Lupton (2013, p. 7):

O processo do designer tende a ser mais tortuoso do que linear,
tragando idas e vindas, em vez de um caminho reto e determinado.
Adotar um método e experimentar com ele pode ajudar os designers
a se libertarem de seus hdbitos pessoais e a descobrirem novos
resultados.

Para o Exercicio 4 os alunos fizeram uso de metodologia estabelecida por Bruno Munari na
elaboracdo do programa de necessidades, seguindo a seguinte ldgica: levantamento do(s)
problema(s), definicdo do(s) problema(s), componentes do(s) problema(s). Este exercicio foi
realizado em grupo, preservando os mesmos alunos que produziram juntos as etapas
anteriores, para assim conservar o conceito definido durante o Exercicio 2, que norteou toda a
fase propositiva da disciplina. Como produto final obteve-se, para cada grupo, uma proposta
de familia de objetos que compdem um sistema de mobilidrio urbano de uso permanente para
a cota inferior do Minhocao.

7.1.2 Exercicio 5: Projeto Executivo de Mobilidrio Urbano
O exercicio foi organizado nas seguintes etapas:

= Etapa 1: definicdo dos itens ou equipamentos a serem projetados;

= Etapa 2: definicdo de materiais e processos produtivos e pré-dimensionamento;
= Etapa 3: modelos preliminares volumétricos e dimensionamento final;

= Etapa 4: elaborag¢do de modelos de aparéncia e producdo de desenhos técnicos.

Individualmente, cada aluno apropriou-se de um objeto das familias propostas no Exercicio 4.
Utilizou-se como base tedrico-metodoldgica o conceito de geracdo de alternativas (ANTHERO,
2006). Seguiram-se assim os sprints criativos: geragdo de alternativas, selecdo de alternativas e
selecdo de caminhos para o projeto dos produtos. Nesta etapa, foram recuperados os
subsidios do Exercicio 1, durante as pesquisas de campo. Alguns alunos tiveram de revisitar o
Elevado Presidente Jodo Goulart outras vezes, para melhor entendimento da situacdo de
projeto.

E preciso que os designers reconhecam as necessidades do ambiente social e fisico no qual
trabalham e para o qual contribuem, e que tomem medidas conscientes para definir o futuro
de sua profissdo. Para que isso aconteca, eles precisardo desenvolver novas ferramentas,
envolver-se em equipes interdisciplinares, iniciar projetos e gerar e compartilhar novas
informacdes (FRASCARA, 1997). Para os projetos foram utilizados os principios enunciados por
Noble e Bestley (2013) de Forma, Fungdo, Contexto e Conceito.

Figuras 17 a 19 — Selecdo de pranchas finais de apresentagdo Grupo 2.
Figura 20 - Modelo de aparéncia em escala reduzida.
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Fonte: Desenhos - Grupo 2 (2017). Foto: Ligia Gimenes Paschoal (2017).

Figuras 21 a 24 — Selecdo de pranchas finais de apresentagdo Grupo 9.
Figuras 25 e 26 - Modelo de aparéncia em escala reduzida.
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Fonte: Desenhos - Grupo 9 (2017). Fotos: Ligia Gimenes Paschoal (2017).

Figuras 27 a 31 — Exposi¢do dos trabalhos na FAUUSP.

Fonte: Tatiana Sakurai (2017).

A adocdo de métodos projetuais referenciados e faseados permitiram a orientacdo consistente
e o apoio para o desenvolvimento crescente. A coeréncia da familia era sustentada pelo
conceito Unico estabelecido no Exercicio 2 refletindo no resultado formal e técnico robustos.
As solugdes, em sua maioria, apresentam respostas excelentes aos desafios de atendimento
aos requisitos projetuais, atentando-se a ergonomia, escolha de materiais, pesquisa de
processos produtivos, acessibilidade e seguranga. A adog¢do de uma mesma escala dos
modelos fisicos e a padroniza¢do das pranchas facilitou a leitura e comparagdo visual das
solugdes.

A escolha livre do trecho de intervengdo pelos grupos — ao longo do Minhocdo na chamada
“Cota 0.0” possibilitou a discussdo coletiva sobre questdes urbanas como uso e ocupagao do
solo, trafego, fluxos, intervengGes e o papel e atuagao do poder publico.

Em termos de representacdo, os croquis e modelos de estudo foram utilizados durante o
processo de desenvolvimento, presentes e estimulados durante todos os atendimentos com os
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professores. Para as pranchas finais de apresentacdo, os alunos optaram pelo uso de
softwares.

8 Devolutiva

Um dos indicadores de alcance dos objetivos almejados pode ser averiguado por meio do
proprio depoimento dos alunos, registrado em um documento de avaliacdo, exigido pela
instituicdo, de formato livre ao final de cada semestre. E importante salientar que os
participantes desta edicdo, assinaram um termo de consentimento autorizando o uso do
material desenvolvido para fins académicos e de difusdao do conhecimento. A disciplina pelos
alunos desta edicdo:

o "Excelente divisdo das entregas durante o semestre - possibilitou que os alunos
desenvolvessem as tarefas com calma e conteddo bem apurado, diminuindo o peso da entrega
final, minimizando estresse e ajudando no bem-estar dos alunos, e, consequentemente, em
seu engajamento".

o "Professores elaboraram cronograma possivel de ser quase inteiramente desenvolvido
em sala, iniciativa necessdria e inédita".

o "Atendimento total ao cronograma e respeito aos prazos propostos".

o "Parte do trabalho ser em grupo e outra individual foi interessante para que os alunos
pudessem, além dos trabalhos em grupo, se desenvolverem individualmente".

J "Metodologia clara e aplicada de forma coerente e bem planejada".

o "A ideia de fundamentar um conceito, e ndo sé o levantamento de problemas, ajudou
saber como aborda-los, deu mais sentido ao que estavamos fazendo, e ajudou muito a manter
a coeréncia ao longo dos dois momentos de projeto que tivemos".

0 "Trouxeram profissionais de fora da FAU para palestras e debates, proporcionando
perspectivas diferentes para o exercicio e aumentando o repertério dos alunos".

0 "Exposicdo dos trabalhos no Caramelo, legal por apresentar os trabalhos para a
comunidade FAU como um todo e dar visibilidade aos trabalhos do Design".

0 "Atendimentos claros e precisos, deixando claro onde estavam as falhas projetuais e
melhorando o processo de aprendizado".

. "Coeréncia em todas as etapas do inicio ao fim".

. "Intersec¢do com a disciplina de Etica e Legislagdo, que foi muito pertinente para o
dimensionamento das pegas e aumento da acessibilidade".

. "A proposta de fazermos uma familia de objetos na segunda entrega foi muito
interessante - uma experiéncia de coesdo e identidade que ndo tinhamos tido em nenhum
outro momento da graduacao relacionado ao projeto de produto".

9 Conclusao

A situacdo emergencial relatada neste artigo diz respeito a uma contingéncia especifica, mas
capaz de sinalizar possibilidades de experimentagao didatica. Avalia-se como positiva a escolha
cuidadosa do lugar de intervencao, que apresente diversidade e complexidade suficientes para
suscitar oportunidades de projeto e ricas discussdes em sala de aula. O planejamento e a
clareza do processo e etapas a ser trilhado com os alunos foi importante, retomando a cada
aula o préoximo passo e o balanco do anterior. E finalmente, a divisdo simbdlica em duas cotas
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permitiu a introducdo projetual gradual a tal complexidade, primeiramente com uma
abordagem mais livre e criativa e posteriormente o desenvolvimento de uma familia de
mobilidrio urbano atendendo a requisitos técnicos e ambientais diversos.

A pandemia por Covid-19, ocorrida cerca de trés anos mais tarde, impossibilitou algo
importante neste relato que é o aprendizado pela materialidade proporcionada pelos modelos
volumétricos, a experiéncia do lugar obtida pelas visitas de campo e a observacdo e interagao
com o0s corpos e seus suportes na cidade. O préprio distanciamento temporal entre a
finalizagdo da disciplina e a redagao deste trabalho, permitiu um olhar mais critico sobre o
processo. Encerra-se aqui o texto, mas ndo os desafios e a reflexdao continuada. Como aponta
Boaventura de Souza Santos (2020):

Existe um debate nas ciéncias sociais sobre se a verdade e a
qualidade das instituicdbes de uma dada sociedade se
conhecem melhor em situagcbes de normalidade, de
funcionamento corrente, ou em situacdes excepcionais, de
crise. Talvez os dois tipos de situacdo sejam igualmente
indutores de conhecimento, mas certamente que nos
permitem conhecer ou relevar coisas diferentes. Que
potenciais conhecimentos decorrem da pandemia do
coronavirus?

10 Referéncias

ANTHERO, F. Método aberto de projeto para uso no ensino de Design Industrial. Revista
Design em Foco, v. lll, n.2 1. Salvador, jan./jun. 2006.

BUCHANAN, R. Rhetoric, Humanism and Design, Discovering Design: Explorations. Design
Studies, 1995.

BUCHANAN, R. Wicked Problems in Design Thinking. Design Issues, v. 8, n. 2, 1992, p. 5-21.

BUTLER, A.; SINCLAIR, K. A. Place Matters: A Critical Review of Place Inquiry and Spatial
Methods in Education Research. Review of Research in Education, v. 44, n. 1, p. 64-96, mar.
2020.

CULLEN, G. The Concise Townscape. [s.l.]. Van Nostrand Reinhold Company, 1961.

FRASCARA, J. User-centred Graphic Design: Mass Communication and Social Change, London/
New York: Taylor & Francis, 1997.

JACOBS, J. Morte e vida de grandes cidades. [s.l.]. WMF M. Fontes, 2009.

LUPTON, E. Apresentacdo. In: NOBLE, |; BESTLEY, R. Pesquisa Visual: Introducdo as
Metodologias de Pesquisa em Design Grafico. Porto Alegre: Bookman, 2013.

MUNARI, B. Das coisas nascem coisas. S3o Paulo: Editora Martins Fontes, 1998.

MUSSI, R. F. de F.; FLORES, F. F.; ALMEIDA, C. B. de. Pressupostos para a elaboracdo de relato
de experiéncia como conhecimento cientifico. Revista Praxis Educacional, v. 17, n. 48, p. 60-

77, out./dez. 2021. Disponivel em
<https://periodicos2.uesb.br/index.php/praxis/article/view/9010/6134>. Acesso em
19/02/2022.

NOBLE, I; BESTLEY, R. Pesquisa Visual: Introducdo as Metodologias de Pesquisa em Design
Gréfico. Porto Alegre: Bookman, 2013.



1] {; 14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
|} .fj QQJ ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
rlp '1;} 'Lj"-? ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing
&
een? ¢ i3

SANTOS, B. de S. A cruel pedagogia do virus. Coimbra: Edicdes Almedina, 2020. Disponivel em
<https://www.abennacional.org.br/site/wp-content/uploads/2020/04/Livro_Boaventura.pdf>.
Acesso em 27/07/2022.

VILEM, F. The Shape of Things: A Philosophy of Design. London: Reaktion Books, 1999.

WHEELER, A. Design de identidade da marca: guia essencial para toda a equipe de gestdo de
marcas. 5. ed. Porto Alegre: Bookman, 2019.

YAMAMOTO, R. Papel Social do Designer Grafico: Realidade e Premissas. Trabalho de
Conclusao de Curso, FAUUSP, 2014.



