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RESUMO

O Projeto Infiltra € um trabalho de conclusdo académica que propde o
desenho de servicos e atividades que estimulem o engajamento e a troca de
conhecimento e a realizacdo de projetos colaborativos, entre estudantes de Design
em si e com os de outros cursos da universidade. Sendo este um projeto piloto,
com abertura para a experimentacdo de melhores caminhos, ele lidara mais com
questdes diagnosticadas no curso de Comunicagao Visual - Design da Universidade
Federal do Rio de Janeiro - UFRJ, visando, porém, a possibilidade de replicacao e

adaptacao do mesmo para outros cursos dentro das instituicoes de ensino superior.

Palavras-chave: Design, Design Integrativo, Design Thinking, Engajamento, Aluno,

Universidade, Sociedade, Colaboracdo, Conhecimento, Compartilhamento



ABSTRACT

The Infiltra Project (Projeto Infiltra) is a work of academic conclusion that
proposes the design of services and activities that stimulate the engagement
and exchange of knowledge and the accomplishment of collaborative
projects between Design students themselves and with those of other
university courses. Since it’'s a pilot project, with openness to the
experimentation of better ways, it will deal more with the issues diagnosed in
the course of Visual Communication Design of the Federal University of Rio
de Janeiro - UFRJ, aiming, however, the possibility of replication and

adaptation of it to other courses within the higher education institutions.

Keywords: Design, Integrative Design, Thinking Design, Engagement, Student, University,

Society, Collaboration, Knowledge, Sharing



PREFACIO

Uma breve historia sobre a minha tentativa continua

de entendimento sobre o que é Design

Desde que fiz minha escolha de curso superior, mudei diversas vezes meu
entendimento acerca do Design. Houve fases em que acreditei ndo ter feito a
decisao certa, pois 0 curso ndo estava sendo o que eu esperava. Desacreditei do
meu potencial criativo, descobri que ndo desenhava tao bem quanto imaginava e
percebi que ndo tinha levado em consideracado todas as horas que teria que passar
em frente a um computador executando os trabalhos.

Esses pequenos descompassos entre expectativa e realidade me
acompanhavam ao longo da minha jornada de estudante de Comunicacao Visual.
Foi quando eu fiz o meu intercambio pelo Programa Ciéncia sem Fronteiras para a
KdIn International School of Design, na Alemanha, que comecei a ter contato com
formas de pensar e fazer Design diferentes das que eu tinha vivenciado até entao na
UFRJ. Dessa forma, pude tomar conhecimento de areas mais abrangentes do meio.
L4 o curso era chamado de Integrated Design, que significa Design Integrado, no
qual estudante pode passar seus 3 anos de curso explorando diversas areas de
aplicacao do design por meio de projetos, aulas mais técnicas e ferramentais e,
seminarios. A ndo existéncia de uma grade de disciplinas especifica que os alunos
devam seguir, promove uma maior interacdo de alunos de diferentes niveis de
experiéncia desde o inicio da faculdade.

De fato, existem prés e contras nessa forma de estrutura organizacional, mas
essa troca entre os alunos recém-chegados com aqueles com mais tempo de casa,
provoca, pelo o que pude observar, uma aceleracido no processo de entendimento

das possibilidades de atuacao oferecidas pelo Design.



Nesse contexto, apds dois semestres, tomei conhecimento de areas mais
abrangentes e tive, por exemplo, meu primeiro contato com o Design de Servico.
Esse contato primario veio acompanhado do termo Design Thinking, sobre o qual a
internet, na época, oferecia explicacbes muito rasas. Comecei entdo a questionar
colegas da universidade a respeito e tentar assistir mais palestras sobre o assunto.
Depois de obter um melhor entendimento do Design de Servico e do Design
Thinking, acreditei finalmente ter encontrado uma éarea pela qual me interessava
bastante, no universo abrangente do Design.

Ao longo de projetos de Design de Servigo, compreendi a forte relacédo entre
Design e demanda. Como a empatia aliada a criatividade e a uma percepcgéao
agucada poderia ser uma poderosa “arma do bem”, tornando-se claro que: se
procurassemos entender as necessidades do usuario em um determinado contexto,
seria muito mais facil projetar um produto ou servico deveras relevante e com
propdsito. Assim, minha compreensao sobre o papel principal do designer passou a
ser. estar sempre atento as demandas da sociedade de maneira a encontrar
melhores oportunidades de projetos que visem seu desenvolvimento e melhoria.

Ao concluir isso, comecei a tentar sanar uma ansiedade que me acompanhava

desde o comec¢o da universidade: a sensacao de trabalhar sempre com algo que
para mim era supérfluo e que nao poderia impactar de forma significativa a
sociedade. Com o tempo fui entendendo que o Design de Servico, assim como
qualquer outra area dentro do Design ou fora dele, possui uma faceta que procura
atender meramente a demandas comerciais e de baixo impacto social direto.
ApOs realizar meu primeiro estagio em uma multinacional alema e vivenciar um
pouquinho do mundo dos negocios, pude compreender que muitas demandas séao
apenas protocolares — fato este que ainda me gera grande incobmodo. Isso significa,
sob 0 meu ponto de vista, que muitos dos trabalhos individuais feitos no mundo dos
negocios fazem parte de um processo amplo e que o nivel de impacto na vida do
cidaddao comum é pouco relevante.

Com todas as novas descobertas e aprendizados na bagagem, retornei ao
Brasil em abril de 2017 apds, aproximadamente, dois anos. Na época, estava
desanimada com as perspectivas de dar continuidade aos meus estudos na UFRJ,

pois 0 curso voltaria a ser mais focado em Design Grafico. Além disso, o prédio



onde esta instalada a Escola de Belas Artes, e que tinhamos nossas aulas, havia
sofrido um incéndio em outubro de 2016 e foi interditado pela Defesa Civil. Isso
dificultou ainda mais a rotina dos alunos, que tiveram que ser relocados e passaram
a ter que frequentar outros prédios da llha do Fundao, além de terem que lidar com
a escassez de salas de aula.

Ao retornar, no entanto, também tive surpresas muito positivas. Além da
coordenacdo vigente do curso ter se tornado mais eficiente, tive aulas nas quais
pude ver que o curso poderia sim estar “atualizado” com o que se falava no
exterior e no mercado, desde que 0s alunos e professores se engajassem para isso.

Entretanto, as inquietudes que havia trazido junto comigo continuavam ali e se
somaram aos contrastes sociais, que se tornaram mais evidentes, apds o0 meu
retorno. Nos dias em que almocava em frente ao prédio de Letras, por exemplo, era
abordada diversas vezes por criangas que me pediam dinheiro ou comida. Outras
vezes, por pessoas mais velhas, que também mendigavam por ali. Essas situacdes
me traziam uma profunda tristeza e me faziam refletir: como poderia um campus
universitario do tamanho da llha do Fundao coexistir ao lado de uma comunidade
enorme como o Complexo da Maré, por exemplo? Sdo contrastes grandes demais
para simplesmente passarem despercebidos todos os dias. Voltava entdo a
questionar a relevancia dos meus estudos em uma sociedade como a nossa. Que
impactos teriam os projetos que desenvolvia ali dentro? Como tudo que eu
aprendia seria de fato util para mudar a vida daquelas ou de outras pessoas? Como
eu aplicaria os meus conhecimentos no futuro? Questionava também o ensino de
Design na UFRJ e no geral: “Se o design muitas vezes prega que deve trabalhar
com as demandas centradas no usuario e na sociedade, como podemos trabalhar
basicamente com demandas ficticias, com o simples objetivo de gerar material para
portfolio ou praticar técnicas de design?”

Paralelamente, durante uma de minhas aulas, descobri a existéncia de
Projetos de Extensao e da ideia de se devolver algo de positivo a sociedade ja que a
universidade publica ndo pode oferecer vagas para todos os cidadaos do pais.

Foi nessa fase de contestacdo e reflexdo que comecei a pensar no meu
projeto de TCC. Nao sabia ao certo qual seria sua abordagem, mas sabia que o que

eu estava sentindo e observando né&o poderia ser ignorado.
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1. INTRODUGAO

1.1 CONTEXTUALIZAGAO

Design ndo existe sem demanda. Demanda ndo existe sem usuario. Logo,
design ndo existe sem usuario. A partir dessa constatacdo varias perguntas
comecam a ser feitas: O que os usuarios querem? O que Os usuarios precisam?
Qual nivel de consciéncia eles possuem sobre essas duas perguntas?

As perguntas podem ser elaboradas de diversas formas, mas em contraponto
cabe aos designers compreender o quanto de fato eles conseguem entender e
influenciar no processo de preencher essas demandas. Atentando-se para o fato de
que todo usuario faz parte de um contexto social. Por isso, todo e qualquer design
¢ feito para a sociedade e a impacta de alguma maneira.

Como afirma Victor Papanek (1972), “A uUnica coisa importante sobre o design
€ como ele se relaciona com as pessoas”.

Nos ultimos anos, o Design vem passando por diversas mudancgas, o que vem
impulsionando seu reposicionamento no mercado de trabalho. Essas mudancas
comecgam a acontecer por conta do desenvolvimento tecnoldgico, que cria novas
demandas na sociedade e reconfigura as oportunidades de atuacdo e impacto na
vida dos seres humanos. Para identificar essas oportunidades é preciso estar
sempre atento. Perceber o ambiente no qual se esta inserido € o ponto inicial de
diversos processos criativos.

No entanto, nem sempre os projetos surgem de contextos que se assemelham
aos quais o profissional ja possui vivéncia, e nem por isso o Design perde seu papel
e valor social, ja que € principalmente em processos desse tipo que a maioria dos
profissionais trabalham atualmente.

Por isso, os “bons” designers sdo treinados para fazer uso de métodos que
estimulam e intensificam uma capacidade intrinseca em todo ser humano: a
empatia. Ao se utilizar da empatia como ferramenta, estimula-se a capacidade de

entendimento da situacdo do outro. Assim, empatizar € idealmente a fase inicial de
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todo processo de design. Além disso, é por conta dela, que a maioria dos
resultados de projetos fazem sentido.

Hoje, o processo de pensamento dos designers feito, muitas vezes, de
maneira inconsciente, se popularizou com o termo Design Thinking. Esse termo foi
responsavel por permitir ao Design um outro patamar no mundo corporativo,
atingindo as areas de estratégia e inovacao. E, € com base na estrutura flexivel do
Design Thinking que, atualmente, muitos processos tém sido executados.

Neste projeto de TCC, o leitor sera levado a percorrer um case de design real e
a entender as escolhas que foram feitas em cada etapa até seu resultado final.

O ponto de partida deste case é a palavra engajamento. Um dos significados
atrelados a este conceito é a “participacao ativa em assuntos e circunstancias de
relevancia politica e social, passivel de ocorrer por meio de manifestacao intelectual
publica, de natureza tedrica, artistica ou jornalistica, ou em atividade pratica no
interior de grupos organizados, movimentos, partidos etc”'. Essa definicdo, nos leva
a concluir que existem diversas formas de se engajar. O que sera discutido nesta
monografia € o significado de engajamento para cada um: O que é engajamento
para voc€, leitor? O que leva as pessoas a se engajarem?

Em um contexto universitario, convive-se com diversos tipos de alunos, e
considera-se uns mais engajados que outros. Existe o aluno engajado com as aulas,
aquele que se engaja com as boas notas, aqueles que se engajam com as festas e
0s que se engajam socialmente. Cada um escolhe se engajar com o que mais se
simpatiza.

Nesse sentido, deve-se procurar compreender de que forma a relagdo aluno e
instituicdo ocorre. De acordo com os estudos sobre o engajamento académico de
Priscila Trarbach Costa e Maria Inés Corte Vitéria, ambas da PUC/RS? o
engajamento € um processo dualistico, onde estdo envolvidos os alunos e suas
motivagcdes pessoais e também as acgdes e politicas por parte da instituicdo. Elas
afirmam ainda que instituicbes de ensino superior que nao oferecem uma

infraestrutura apropriada para a “criacao de espacos e situacdes de aprendizagem”,

Ihttps://www.google.com.br/search?ei=S8ShW8ecGMeewgS7jaegBa&g=engajamento+&og=engajam
ento+&gs_|=psy-ab.3..0i67k1j0j0i67k1j0j0i67k1j015.7987.7987.0.19028.1.1.0.0.0.0.126.126.0j1.1.0....0
...1.1.64.psy-ab..0.1.126....0.g9mlcxXIB6A. Acesso em: 15 jun. 2018.

2 http://educere.bruc.com.br/arquivo/pdf2017/26956 _13785.pdf. Acesso em: 25 abr. 2018.
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https://www.google.com.br/search?ei=S8ShW8ecGMeewgS7jaegBg&q=engajamento+&oq=engajamento+&gs_l=psy-ab.3..0i67k1j0j0i67k1j0j0i67k1j0l5.7987.7987.0.19028.1.1.0.0.0.0.126.126.0j1.1.0....0...1.1.64.psy-ab..0.1.126....0.q9mIcxXIB6A
http://educere.bruc.com.br/arquivo/pdf2017/26956_13785.pdf
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raramente conseguirdo assegurar o0 engajamento académico. Em questdo de
infraestrutura podemos afirmar que o engajamento académico sera comprometido,
assim como o social. Isso porque, de acordo com as pesquisadoras, para motivar
os estudantes, € necessario fazer com eles participem e permanegcam no ambiente
académico.

Entretanto, tratando-se de um engajamento social € importante observar a
relagdo que um aluno estabelece com a sociedade por meio da universidade. Ou
seja, busca-se compreender o quanto a relagdo do aluno com a instituicdo afeta
positivamente a sociedade.

Nas palavras de Alex Fiuza de Mello et al. (2009, p. 295):

E claro que ndo é obrigatério cursar o ensino superior para ser um bom
cidaddo. Mas na universidade que queremos, se a responsabilidade dos
alunos pela sociedade em que vivem e que os criou ndo estiver bastante
clara, a sua formacao tera sido, sem duvida, deficiente.

Fiuza et al. (2009) ressalta, assim, a importancia de serem formados
profissionais responsaveis e atentos ao que constroem no contexto que estado
inseridos. Dessa forma, deve-se refletir de que forma a instituicdo influencia o
posicionamento e reflexdo sobre papel social dos individuos.

No contexto europeu, a professora Dulce Esteves, docente na universidade da
Beira Interior (UBI), em Portugal, fala no artigo Portas Abertas ao Cidadao® sobre a
questao do retorno social. Aponta-se que a cobranga académica por resultados
cientificos — como artigos e etc. — aumenta, enquanto ainda existem poucos
programas universitarios que, de fato, se relacionem com a sociedade. Na opiniao
da professora, ainda ndo ha um conhecimento e interesse suficiente por parte do
corpo discente em se praticar uma cidadania interventiva. Para Dulce: “Deve haver a
clara nocdo de que a sociedade investe na formacao universitaria: ‘investe’, nao
‘doa’, pois investir pressupde um retorno”. Ela também enfatiza que “Ao estudante
€ exigido um papel muito mais ativo, o que sé é possivel se houver uma consciéncia
de que, na sociedade atual, ndo basta ‘saber’, é necessario ‘saber fazer’.”

Quando absorvemos essas consideragdes sob a 6tica do design e nos atemos
ao enorme potencial pratico desta disciplina, fica evidente que no contexto
académico o design pode e deve ter um papel muito mais ativo e transformador.

3https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/eu-estudante/ensino_ensinosuperior/2015/03/05/en
sino_ensinosuperior_interna,474102/portas-abertas-ao-cidadao.shtml. Acesso em: 25 abr. 2018.



https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/eu-estudante/ensino_ensinosuperior/2015/03/05/ensino_ensinosuperior_interna,474102/portas-abertas-ao-cidadao.shtml
https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/eu-estudante/ensino_ensinosuperior/2015/03/05/ensino_ensinosuperior_interna,474102/portas-abertas-ao-cidadao.shtml
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1.2 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

O questionamento inicial surgiu a partir da necessidade de se refletir, no meio
académico sobre como colocamos em pratica o que aprendemos na universidade
em prol da sociedade ainda como alunos. Podemos perceber, na condicdo de
alunos, que o aprendizado ao longo do curso de graduagao em Design da UFRJ
estda muito ligado a aplicagdo pratica, em trabalhos académicos e de
conhecimentos tedricos desenvolvidos a cada semestre, que variam de acordo com
as disciplinas. Logo, os conhecimentos adquiridos possuem grande potencial de
aplicacdo imediata pelos alunos e, poderiam, por exemplo, ser aplicados em
demandas reais existentes na sociedade, assim como no espaco universitario,

mesmo antes da conclusao oficial do curso.

1.3 OBJETIVO GERAL INICIAL

Este projeto de conclusdo de curso pretende investigar como o Design pode
contribuir para o engajamento social, a partir da ética da metodologia do Design
Thinking e do Design Participativo.

A pesquisa se desencadeou pela percepcao de se existir um mau
aproveitamento da energia estudantii ao longo do curso de graduacdo em
Comunicacao Visual Design da UFRJ, devido ao fato dos professores passarem
tarefas/trabalhos para serem executadas em projetos ficticios quando, de fato, os
alunos estao imersos em um numero incontavel de demandas sociais reais a sua
volta, que poderiam ser aproveitadas . Em suma, a pesquisa se da em torno da
questao: Como ser util para Sociedade por meio da Universidade? Com essa
pergunta, pretende-se entender melhor o engajamento dos alunos de Design para
com a UFRJ e a sociedade, buscando assim validar criticas pessoais de maneira
coletiva e identificar demandas, para a partir delas desenvolver o projeto.

Ao final do processo, visa-se chegar a um produto ou servico, mostrando
também a relevancia da Comunicagdo Visual para tangibilizacdo desses

entregaveis.
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1.3.1 Objetivos Especificos Iniciais

a) Realizacdo de busca e leitura bibliografica de autores que se relacionem e
argumentem sobre as questdes que originam essa pesquisa, visando tatear o

que pode ser apurado na questao de engajamento estudantil e Design,

b) Organizacdo de dois grupos focais com alunos de design de trés

universidades publicas do estado do Rio de Janeiro e

c) Realizacdo de duas sessdes de observacdo: uma durante a reunido do
CAEBA - Centro Académico da Escola de Belas Artes da UFRJ e outra
durante um mini evento regional de Design no prédio da Reitoria da UFRJ,
com o intuito de se alcancar um melhor entendimento sobre o contexto atual

de engajamento dos estudantes, serdo executadas.

Apds o cumprimento desses objetivos iniciais, havera momentos de analise de
dados coletados e redefinicdo do escopo deste presente trabalho de conclusdo de
curso. Esses momento sera chamado de reenquadramento dos objetivos ou

planejamentos dos passos seguintes.

2. LEITURA BIBLIOGRAFICA

Para comecar a embasar e guiar essa pesquisa foram utilizados diversos
métodos de levantamento de dados, visando tatear assuntos a serem
desenvolvidos ao longo deste TCC. Entre esses métodos esta a busca por assuntos
e autores relevantes, que permitissem um aprofundamento em torno das questdes
iniciais levantadas. Além disso, visava-se obter um melhor entendimento a respeito

do papel do design ao longo de sua existéncia.
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Nesse processo, foram lidas obras de autores como: Carl DiSalvo (2012),
Elizabeth Sanders (1999), Fernando Secomandi (2011), Mauricio Vianna (2012),
Richard Buchanan (1992), entre outros.

O filme Ethics for Design (2017) também contribuiu para trazer a opiniao de
diversos designers, com diferentes repertdrios, a respeito da fungdo que o Design

exerce na sociedade e seu impacto no cotidiano da maioria da populagao.

2.1 FUNDAMENTAQAO TEORICA
Este capitulo contém os autores utilizados para a melhor compreensao do

problema e embasamento tedrico do trabalho.

2.1.1 Wicked Problems e Design Thinking*

Para Richard Buchanan (1992) nenhuma definicdo do Design € capaz de
expressar corretamente todo seu potencial e abrangéncia, sendo uma atividade
surpreendentemente flexivel e que continua a expandir seu significado e
correlagdes. Novas dimensdes de entendimento e atuagdo da area continuam a
surgir. Entretanto, essa maleabilidade do design gera falhas no senso de
interpretacdo comum e, também, muitos esforcos para uma compreensiao mais
assertiva de sua natureza.

Ao longo de seu artigo Wicked problems in Design Thinking, Buchanan (1992)
também constatou que as quatro areas mais conhecidas do Design (design de
comunicacao visual e simbdlica, design de objetos materiais, design de atividades e

servicos organizados e design de sistemas complexos ou ambientes para moradias,

“ E importante, desde ja, esclarecer a visdo de Buchanan sobre o uso do termo design thinking.
Diferentemente do que se aparenta a primeira vista, o design thinking abordado por Buchanan é
anterior ao termo com teor metodolégico (Design Thinking) que se popularizou nos ultimos anos.
Buchanan se refere ao pensamento projetual utilizado pelo design, sem o subdividir e enfatizar
etapas processuais. O foco de abordagem € a investigacdo e argumentacao sobre a indeterminéncia
dos problemas lidados pelo designers, como sera visto mais a frente. Para fazer essa diferenciacao,
o design thinking de Buchanan sera escrito em itdlico e letras minUsculas, enquanto a abordagem
metodolégica de mesmo nome sera escrita em itdlico com letras maiusculas: Design Thinking.
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trabalho, lazer e estudo)® vém evoluindo e expandindo no mundo contemporéaneo,
afetando-o cada vez mais. Por esse motivo, argumenta que apesar de tentadora a
ideia de classificar e subdividir o Design, e os profissionais que atuam nessa
disciplina, em diversas categorias especificas como o designer grafico, designer de
produto, entre outras, essa segmentacao nao seria apropriada. Sob seu ponto de
vista, todos os designers podem se utilizar dessas areas como territérios de
invencao®, sendo impossivel criar delimitagdes rigidas entre elas’. Dessa forma, ele
reconhece a abrangéncia do pensamento projetual do design como algo que nasce
de um olhar inquieto e questionador sobre problemas e solugcdes existentes.

Além disso, Buchanan defende a ideia de que o Design deveria ser estudado,
em um determinado grau, por todos e, mais a fundo, apenas por alguns que seriam
mestre no assunto e responsaveis por explorar mais a fundo suas possibilidades.
Ele defende que, no mundo contemporéaneo, todos se beneficiariam se houvesse
ainda cedo um entendimento sobre Design e suas areas. Por isso, conhecimentos
basicos sobre o pensamento de projeto utilizados pelo designer deveriam ser
difundidos de maneira universal.

Essas quatro areas estdo interconectadas e mais do que isso, seus
entregaveis se interpenetram e se fundem no design thinking contemporaneo e que
€ justamente isso que acarreta em solucdes inovadoras. Logo, ndo faz sentido
haver diferenciacdo em termos de ordem e relevancia entre elas (BUCHANAN,
1992).

No século XX, diversas conferéncias interdisciplinares buscaram esclarecer
uma abordagem do design como uma disciplina integrativa. Durante essas
conferéncias o interesse dos participantes, que muitas vezes vinham de outras
profissdes e disciplinas, convergia no tema: “a concepcao e planejamento do
artificial”®, outras definicbes e diferentes especificacdes sobre sua metodologia

eram vistas apenas como meras variacdes deste grande tema.

5 “design of symbolic and visual communication”, “design of material objects”, “design of activities
and organized services” e “design of complex systems or environments for living, working, playing
and learning” (BUCHANAN, 1992, pp. 9-10).

¢ “places of invention” (BUCHANAN, 1992, p. 10).

" Em um determinado momento surgiu uma reflexdo pessoal sobre a possivel relacdo entre esse
argumento de Buchanan e o conceito do curso de bacharelado em Integrated Design, nome oficial
do curso de design da KISD - KdlIn International School of Design, Alemanha.

8 “the conception and planning of the artificial” (BUCHANAN, 1992, p. 14).
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Uma das questdes que dificultam o entendimento dos cientistas e,
consequentemente, o didlogo entre eles e os designers é o fato de que o design
nao se enquadra em nenhuma disciplina cientifica ou humanista. Por esse motivo,
muitos profissionais e académicos ligados a essas areas insistem em tratar o design
como uma mera arte decorativa (BUCHANAN, 1992).

Para argumentar sobre esse limbo indefinido que se encontra o design como
disciplina, é necessario entender qual o objeto de trabalho do design. Durante os
anos de 1960, alguns designers e tedricos da disciplina passaram a defender a
formulagdo de um processo linear para o design, dividindo-o no geral em duas
grandes etapas: definicdo do problema e solu¢céo do problema. No entanto, criticos
alegaram que o design thinking e o ato de tomar decisdes ndo eram tdo simples e
lineares e que na pratica os problemas tratados pelo design ndo se reduziriam a
nenhum tipo de processo que pudesse ser definido e definitivo. Horst Rittel (apud
BUCHANAN, 1992), por exemplo, embasou sua critica introduzindo a abordagem
dos wicked problems® °. O mais relevante na opinido de Buchanan (1992) era que
essas novas abordagem abriam caminho para a reflexdo sobre a relacdo entre
determinancia e indeterminancia no pensamento projetual do design. Essa
indeterminancia seria, em esséncia, o fato que justificaria o porqué dos problemas
abordados pelo design possuirem natureza incondicional e ilimitada.

Dessa forma, Rittel elaborou uma lista, em 1972, com dez propriedades dos

wicked problems das quais aqui é importante ressaltar:'

- solugbes para problemas complexos nao podem ser consideradas
verdadeiras ou falsas, apenas boas ou ruins;
- para resolver wicked problems nao existe uma lista limitada de

operacoes plausiveis;

® “wicked problems” podem ser traduzidos de diferentes formas na lingua portuguesa, entre elas: problemas

complexos, capciosos ou perversos. Nesta monografia, ele sera escrito em sua lingua de origem com o intuito
de evitar qualquer perda de significado e tendéncias interpretativas que possam ocorrer na escolha de uma
dessas traducdes plausiveis.

'® Nas palavras de Rittel: “class of social system problems which are ill-formulated, where the information is
confusing, where there are many clients and decision makers with conflicting values, and where the ramifications
in the whole system are thoroughly confusing” (RITTEL apud BUCHANAN, 1992, p.15).

" Foram selecionados alguns topicos, considerados mais relevantes para esta monografia, da lista de Rittel
enumerada por Buchanan, em seu artigo Wicked Problems in Design Thinking (1992, p.16).
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- para cada wicked problem existe sempre mais de uma explicacao
possivel, e as explicacbes dependerdo do repertério de vida do
designer;

- todo wicked problem é um sintoma de um outro problema maior e

- nenhuma formulacdo e solugcdo de um wicked problem possui um

teste definitivo.

Buchanan (1992) elabora, entdo, a relacdo entre a indeterminadncia e a
wickedness do problema, justificando que o objeto de trabalho e estudo do design
varia, sendo assim unico e dependente das questdes de uma conjuntura especifica.
“O tema de estudo do design € potencialmente de escopo universal pelo fato de
que design thinking pode ser aplicado a qualquer area da experiéncia humana”'.
Essa constatacdo contrasta drasticamente com a ideia tradicional das ciéncias de
se trabalhar com um assunto especifico e concreto. Buchanan defende, assim, a
ideia de que todo projeto de design comeca com um pseudo-tema’, que € suposto
e delimitado por questdes especificas do contexto do projeto. Nesse sentido, o
“designer molda hipoteses de trabalho adequadas para circunstancias especiais”'®.

Dessa forma, ao se tratar de metodologia, Buchanan (1992) discorre sobre a
ideia de que significacoes e reposicionamentos de contextos e conceitos sob
diversos aspectos e sob os pontos de vista das partes envolvidas sao de essencial
importancia ferramental no processo do design. Os designers possuem, assim, a
capacidade de reposicionar conceitos e pontos de vistas dentro de um determinado
framework e, é nessa capacidade que encontra o potencial inovador dos projetos. E
um desejo de quebrar paradigmas pré-estabelecidos. Essa capacidade de enxergar
por novos angulos e fazer novas atribuicdes antes impensadas € uma das formas
de estimular a criatividade em circunstancias concretas (BUCHANAN, 1992). Dessa

forma, o design naturalmente trabalha com a criacdo de novos significados,

12 Rittel utiliza originalmente a palavra Weltanschauung, que também pode ser traduzida do alemao
pelo conceito filosofico de cosmovisdo ou concepgao de mundo. Buchanan elucida esse conceito
como “identifies the intellectual perspective of the designer as an integral part of the design process”.
8 “The subject matter of design is potentially universal in scope, because design thinking may be
applied to any area of human experience” (BUCHANAN, 1992, p.16).

4 “quasi-subject matter” (BUCHANAN, 1992, p.17).

15 “designer fashions a working hypothesis suited to special circumstances” (BUCHANAN, 1992, p.18).
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desafiando “padrdes de pensamento, comportamento e sentimento” (VIANNA et al.,
2012, p.14).

Vianna et al. (2012) afirmou que qualquer ser humano € um Design Thinker
nato. Ha porém, nos designers profissionais mais pratica do uso do pensamento
abdutivo. Utilizando essa forma de pensar o designer formula “perguntas a serem
respondidas a partir das informacdes coletadas durante a observacao do universo

que permeia o problema” (VIANNA et al., 2012, p. 13).

O designer enxerga como um problema tudo aquilo que prejudica ou impede a
experiéncia (emocional, cognitiva, estética) e o bem-estar na vida das pessoas
(considerando todos os aspectos da vida, como trabalho, lazer, relacionamentos,
cultura etc.). Isso faz com que sua principal tarefa seja identificar problemas e gerar
solucdes (VIANNA et al., 2012, p.13).

A metodologia que guia o projetar do design se popularizou, de uma forma
totalmente genérica e previsivel, como Design Thinking e se refere a forma do
designer de pensar que “trabalha em um processo multifasico e ndo linear -
chamado fuzzy front end”’®, o que permite a experimentacéo e feedback constante
podendo assim, retornar, corrigir e alterar etapas e aspectos que ja tenham sido
definidos. Dessa forma, o erro é visto como aprendizado e promove o encontro com
novas alternativas e possibilidades de atuagdo. “E essa habilidade de se
desvencilhar do pensamento légico cartesiano, que faz com que o designer se
mantenha “fora da caixa” (VIANNA et al., 2012, p. 13-14).

Os projetos também devem ser executados colaborativa e
multidisciplinarmente, pois quanto mais diversas as perspectivas e abordagens sob
as quais os contextos dos projetos sdo analisados, mais completas e inovadoras
serdo as ideias e solugcdes geradas (VIANNA et al., 2012). Sob essa perspectiva,
Vianna et al. enfatiza o papel integrador do designer e o carater facilitador e

universal da metodologia.

6 Processos fuzzy front end também sdo caracterizados por ndo ser possivel visualizar no inicio do
projeto uma solugdo. Na maioria das vezes, isso ocorre porque o emaranhado de informacdes
gerado nas primeiras fases para entender o contexto, nao permite o vislumbramento de horizonte e
resultado final.
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Em sintese, Buchanan nao acreditava na existéncia de um processo linear de
design thinking e Vianna et al. também esclarece que o conjunto de métodos
utilizados pelo Design Thinking ndo € passivel de uma ordem fixa, € um processo de
idas e vindas, podendo ser estruturado e readaptado de acordo com a situacao
especifica de cada situacéo e objeto de trabalho. E possivel notar, assim, que essas
Oticas a primeira vista divergentes pela subdivisdo em etapas provenientes da
metodologia, convergem na pratica, ja que a indeterminancia do Design Thinking
esta na permutacgdes infinitas entre os métodos e sequéncia de etapas escolhidas

caso a caso'’.

2.1.2 O Design de Servigco'® e a Comunicagao Visual

No artigo The Object of Service Design de Fernando Secomandi e Dirk
Snelders (2011), os autores buscam uma melhor compreensdo sobre o objeto de
estudo e trabalho ao se tratar de servicos sob a ética do Design. Durante a
argumentacdo, é possivel perceber a diferenca entre o tangivel e o intangivel na
diferenciacao entre categorizacédo de produtos e servicos.

Nesse contexto, o conceito de touchpoints assume um papel central. E cabivel
dizer que os “designers de servigco criam multiplos contatos, ou touchpoints, entre
organizacdes de servigos e seus clientes, incluindo artefatos materiais, ambientes,
encontros interpessoais, e mais”'® (MAGER apud SECOMANDI; SNELDERS, 2011,
p. 20). Quando compreendemos as inumeras possibilidades de realizacdo desses
pontos de contato, também entendemos a importancia de se haver um estudo

sobre qual a melhor solucao para se adotar caso a caso, de acordo com o projeto.

7 Mais sobre a metodologia contempordnea do Design Thinking sera falado ao longo desta
monografia.

8 A tradugdo mais comum de Service Design no Brasil é “Design de Servigcos”, no plural. No entanto,
nesta monografia, a abordagem sera feita no singular: Design de Servico, seguindo a ldogica da
traducao literal e das demais “areas” do design que também sao expressas no singular, por exemplo
Design Grafico, Design de Produto, Design de Moda, etc. Além disso, ja foram assistidas palestras
em que se foi discutida a utilizacao e disseminacao da versao no singular, considerando-a “mais
correta”.

19 “that service designers create multiple contacts, or touchpoints, between service organizations and
their clients, including material artifacts, environments, interpersonal encounters, and more.”
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Assim, ao se entender a relevancia dos touchpoints, considerando-os
interfaces do servico entre o usuario e quem o projeta, entendemos também as
relevancia do Design de Servigco em si. Muitas vezes, eles definem a forma como os
usuarios se relacionam com um determinado servico e as impressdes que
absorvem do mesmo com seus sentidos humanos (SECOMANDI; SNELDERS,
2011). Dessa forma, argumentou Secomandi et al. (2011), “Design, em servicos,
pode ser relacionado a coordenacdo de um conjunto variado de recursos
sociotécnicos, conduzindo para formas inovadoras de troca entre provedores e
clientes”® (SECOMANDI; SNELDERS, 2011, p.29) e defende ainda que “recursos
intangiveis devem se tornar efetivos por meio de interfaces fisicas (...)"*
(SECOMANDI; SNELDERS, 2011, p.31).

Essas manifestagdes tangiveis sdo um dos pontos que devemos nos ater
nesta monografia, pois, por serem heterogéneas, oferecem multiplas possibilidades
a serem exploradas em um TCC de graduacdo em Design com foco em
Comunicacao Visual. Em sequéncia, ao longo do processo de desenvolvimento
deste projeto sera possivel acompanhar a elaboragcdo de diversos entregaveis,
dentre eles os visuais, visando-se materializar € acionar os objetivos e resultados

planejados.

2.1.3. Design Participativo e Criatividade Coletiva

Em 1999, Elizabeth Sanders discorreu sobre as tendéncias na forma de
criarem projetos de Design cada vez mais participativos, isto é: o foco no usuario
iria além das tentativas de se extrair um maior entendimento sobre eles nas etapas
imersivas e ideacionais. Passaria a haver uma participacdo cada vez mais efetiva

dos préprios usuarios em diversas etapas dos processos de design. A cientista

20 “design in services can be related to the coordination of a varied set of sociotechnical resources,
leading to innovative forms of exchange between providers and clients.”

21« _.intangible resources must be actualized through an interface that is material and available to
bodily perception”.
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social alega ainda que partia das préprias pessoas a vontade de “se expressar e
participar direta e proativamente no processo de desenvolvimento do design”?.

Naquela época, ja se comecava a falar sobre Design de Experiéncia, e por ser
a experiéncia uma atividade construtiva nunca seria possivel projeta-la de fato.
Entretanto, se houvesse uma forma de acessar de fato as vivéncias dos usuarios
(passado, presente e futuro desejaveis) elas poderiam servir como uma forma de
inspiracdo e ideacdo para o design e, dessa forma, os designers seriam mais
capazes de “projetar experiéncias (SANDERS, 1999).

Sanders (1999) indica, entdo, diversas formas existentes de se acessar partes
da concepgéo de mundo e vivéncias das pessoas. Contudo, para se acessar partes
tacitas e latentes®® e dessa maneira entender ainda melhor o que os usuarios
sentem, sonham e imaginam sao necessarias make tools. Essa novas ferramentas
seriam baseadas em métodos generativos e visuais que quando equilibrados com
os verbais permitiriam uma melhor participagcdo dos usuarios no processo criativo,
como uma forma democratica de comunicacdo entre os stakeholders e os
projetistas.

O surgimento dessas novas ferramentas impactariam, na opinidao de Sanders,
cada vez mais as funcdes dos designers profissionais e eles deveriam
gradativamente participar da concepcao e construcéo dessas prdprias ferramentas,
junto com outros profissionais como cientistas sociais. Todas essas mudancas
conjunturais também refletiram fortemente no ensino de design. Na comunicagcéao
visual por exemplo, seria necessario ir além da expressdo individual e, também se
envolver na criagdo de novas ferramentas.

Nesse contexto, Sanders ainda apresenta sua visdo sobre postdesign. Na sua
opinido, os individuos ja estavam prontos e almejavam uma mudanca de
mentalidade, no qual se tornaria possivel a expressao individual de cada um por
meio de ferramentas visuais democraticas. Sendo de especial importancia o
“reconhecimento de que todas as pessoas tém algo a oferecer’®. Logo, o

postdesign seria um co-design participativo, otimizando os entregaveis de modo

2 “pgople want to express themselves and to participate directly and proactively in the design
development process” (SANDERS, 1999, p. 20).

% Ela alega que as necessidades so sdo reveladas com a chegada do futuro.

2 «__the recognition that all people have something to offer...” (SANDERS, 1999, p. 24).
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que esses fossem mais assertivos no encontros dos desejos e necessidades dos
usuarios finais. Por fim, o postdesign deveria buscar uma forma de manter uma

ressonancia constante entre os usudrios e os designers®.

2.1.4. Etica no Design

Outra referéncia relevante para a concepgéo deste TCC foi o filme Ethics for
Design, publicado em 8 de setembro de 2017, dirigido por Gauthier Roussilhe et al.
Nesse documentario, diversos designers sao convidados a compartilhar um pouco
de suas visdes individuais sobre o papel e responsabilidade dos designers no
mundo. A primeira questédo levantada no filme é “O que um designer faz?”%. Neste
topico Peter Bil’ak, criador da revista Works that Work, comentou que um dos
motivos que o levou a criar essa revista foi seu incbmodo com o fato de que a
maioria das revistas sobre design, fossem feitas por designers e direcionada a
designers. Em sua opinidao, ha uma contradicdo entre essa “bolha” na qual ocorrem
discussdes sobre design e o fato da maioria dos designers acreditarem que seus
trabalhos sao relevantes para todos e que, por esse motivo, podem transformar o
planeta. Muitos desses profissionais pregam que o design pode atingir diferentes
niveis da sociedade e ser aplicado em diferentes trabalhos. Entretanto, na opiniao
de Bil’ak, na pratica, o design e os debates em torno dele ainda acontecem de
maneira muito isolada. Além disso, ele também comenta que gostaria de ver
publicacdes que falassem mais de ideias do que aparéncias, simplesmente.

Muitos dos entrevistados falaram sobre o conflito do potencial do designer de
ser agente de mudanca sendo ofuscado e até mesmo bloqueado pela necessidade
de atender ao mercado. James Auger, por exemplo, considera a industria para a
qual o design atua na maioria das vezes bem problematica, ja que muitas vezes sao

projetados objetos e servicos que so alguns - poucos - podem arcar.

% Sanders ndo se aprofunda em uma abordagem de design totalmente interdisciplinar, mas nesse
caso, a ressonancia caberia: “entre os usuarios e a equipe multidisciplinar do projeto”.
% “What does a designer do?” (Ethics for Design, 2017).
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Para Bil'ak os designers possuem, de fato, uma capacidade para gerar
mudanca social, porém eles sdo contratados pelas empresas para vender mais e
aumentar o consumismo. A obsoléncia programada, tanto no sentido tecnoldgico
como no social, isto €, quando um objeto antigo passar deixa de ser atraente, € um
fator com os quais os designers devem lidar quando trabalham para o mercado
capitalista e, isso pode desencadear diversos questionamentos éticos. Tais
questionamentos reverberam reflexdes quanto a necessidade de se sobreviver
economicamente versus exercer um ativismo profissional.

Também no filme, Antoine Fenoglio destaca que, imersos na era digital, em
que aparelhos continuam afastando as pessoas umas das outras, o papel do
designer deve ser de criar dialogos. Nesse sentido, avalia, observando uma
retrospectiva histérica, que o valor do design antes estava na quantidade de pecas
que um designer era capaz de vender e que daqui para frente sera cada vez mais o
tamanho e a importancia do dialogo que o designer pode criar entre stakeholders e
pessoas com diferencas sociais e culturais. Em suma, o valor do diadlogo esta

crescendo em comparacao ao valor da producgao.

2.1.5. Design e Seu Ensino — Um Questionamento Critico

- Sobre: Pratica X Teoria e minha experiéncia ao longo de 5 anos de estudos

Retomando um pouco do contexto das palavras escritas no prefacio desta
monografia, percebi a existéncia de uma incongruéncia entre a proposta
profissional dos designers e o que de fato se aprende durante os 5 anos de
graduacdo. Ha uma problematica que ronda o ensino do design e se agrava com o
discurso e com a pratica proferida por muitos profissionais graduados nesta
disciplina.

Citando como exemplo a Semana de Design Rio, pode-se observar que
poucos sdo os frequentadores dos eventos de design que ndo sejam designers.
Isso deve acontecer, na verdade, na maioria dos eventos de disciplinas que se

propdem a tratar de assunto de interesses mais especificos. E, caso o design se
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posicionasse com uma proposta mais fechada de conteudo, esse fato seria
coerente. Entretanto, o que de fato ocorre € uma discordancia entre a proposta
profissional e a proposta de ensino.

O Design vem se reinventando nas ultimas décadas e se tornando uma
disciplina que estimula cada vez mais a interdisciplinaridade e nos ultimos anos
essas mudancas vem se acelerando com o emergéncia de novas tecnologias e
consequentemente novas demandas.

Os designers tentam se colocar muitas vezes como profissionais de atuacéo
interdisciplinar, argumentando que sado capazes de realizar projetos que abrangem
diversas areas ou que demandam habilidades e conhecimentos mais especificos e,
com o que de fato eu concordo. No entanto, pela minha experiéncia pessoal, pude
verificar que o0 ensino do design no curso de bacharelado ndo se mostrou
suficiente para que s6 com ele, fosse possivel oferecer essa visao e fazer com que a
maioria dos estudantes sintam-se seguros e capacitados para atuar desta forma.
Umas das causas dessa insuficiéncia pode ser as poucas aulas que estimulam de
fato uma integracao e troca com outros cursos do meio académico.

O problema de ensino esta no que os designers se propdem a ser no seu
discurso atual em comparacdo ao que de fato sdo e conseguem implementar. E,
creio que cabe uma reflexdao sobre a questao: “Serao, de fato, efetivas as solucdes
propostas pelos designers?”. Essa inconsisténcia dificulta o empoderamento dos
estudantes que se formam e prejudica a construcao de um questionamento critico e
de um entendimento sobre o papel profissional de cada um.

Consequentemente, contribui-se para a formacdo de uma mentalidade
mediocre do Designer e Comunicador Visual, considerando ele apenas um
executor. Nao ha um encorajamento de fato para que os designers-alunos se
posicionem com um papel de lideranca social.

Em 1992, Buchanan ja chamava atencao para a falha de se incluir designers
apenas no final do processo, quando estes na verdade deveriam ter a visdo e ideia
do todo. Afirma ainda que os “...designers deveriam ser reconhecidos tanto pela
habilidade de conceber produtos assim como a de planeja-los”?” (BUCHANAN,

1992, p.17). Ele critica inclusive os briefings, alegando que muitas vezes sao

21 « _designers should be recognized for their ability to conceive products as well as plan them”.
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hipéteses errbneas de solucdes e que o processo de participagado dos designers no
projeto deveriam comecar anterior a eles.

Também ndo ha um estimulo efetivo ao trabalho em equipe. Muitos estudantes
se acomodam com seus grupos sociais e ndao buscam variar o grupos dos
trabalhos, o que impede uma troca mais efetiva de conhecimentos na pratica tanto
intra quanto interdisciplinar e ndo estimula a cultura do feedback.

Para finalizar esta parte, abaixo esta a passagem de Donald Norman (2010) em

seu artigo: Why design education must change, para maiores reflexdes:

Nos primérdios do design industrial, o trabalho era principalmente focado
em produtos fisicos. Hoje, entretanto, designers trabalham com estruturas
organizacionais e problemas sociais, em design de interacdes, servico e de
experiéncia. Muitos problemas envolvem questbes sociais e politicas
complexas. Como resultado, designer viraram cientistas aplicados de
comportamento, mas eles s&o lamentavelmente pouco educados para tanto.
Designer frequentemente falham ao tentar entender a complexidade das
questdes e a profundidade dos conhecimentos ja existentes. Eles clamam
que olhos frescos podem produzir novas solucdes, no entanto se perguntam
porque essas solugcdes sdo raramente implementadas, ou se implementadas,
porque elas falham. Um olhar fresco pode de fato produzir resultados
inspiradores, mas os olhos também devem ser educados e bem informados.
Designers muitas vezes nao tém o conhecimento necessario. As escolas de
design ndo treinam os estudantes sobre essas questdes complexas, sobre
as complexidades interligadas do comportamento humano e social, sobre as
ciéncias do comportamento, tecnologia e negécios. Ha pouco ou nenhum
treinamento em ciéncia, método cientifico e planejamento experimental®®
(NORMAN, 2010).

2 “In the early days of industrial design, the work was primarily focused upon physical products.
Today, however, designers work on organizational structure and social problems, on interaction,
service, and experience design. Many problems involve complex social and political issues. As a
result, designers have become applied behavioral scientists, but they are woefully undereducated for
the task. Designers often fail to understand the complexity of the issues and the depth of knowledge
already known. They claim that fresh eyes can produce novel solutions, but then they wonder why
these solutions are seldom implemented, or if implemented, why they fail. Fresh eyes can indeed
produce insightful results, but the eyes must also be educated and knowledgeable. Designers often
lack the requisite understanding. Design schools do not train students about these complex issues,
about the interlocking complexities of human and social behavior, about the behavioral sciences,
technology, and business. There is little or no training in science, the scientific method, and
experimental design”.
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2.1.6. Design Thinking e a Teoria da Permeabilidade do Design

- A Ramificacdo, Reintegragéo e “Reacionabilidade” das Artes e Ciéncias

Quando Buchanan (1992) defende a ideia de que o Design deve ser
considerado uma arte liberal, ele também explica que durante a Renascenca até o
auge século XIX as disciplinas eram percebidas como algo unico, integrando a
experiéncia humana a gama de conhecimentos disponiveis na época. No entanto, ja
no final do século XIX essas disciplinas comecaram a ser estudadas de maneira
cada vez mais aprofundada e especifica /individual. Consequentemente, os estudos
foram se dividindo e subdividindo até chegar ao que ele chama, em tradugéo livre,
de uma “colcha de retalhos de especializagdes” (BUCHANAN, 1992, p. 6).

Buchanan continua argumentando que a medida que essas especializacoes se
tornaram importantes para o avango do conhecimento, seus fragmentos
perderam muito de seu propdsito pratico, pois as disciplinas perderam a conexao
que possuiam entre si e com as questdes cotidianas. Dessa forma, comegou-se
uma busca por disciplinas integrativas no século XX, com o objetivo de movimentar
0 conhecimento para além das bibliotecas e laboratérios e reaciona-los em prol do
bem-estar humano.

Para isso, o pensar do design surge com o relevante papel de conectar e
integrar conhecimentos das artes e das ciéncias considerados uteis de acordo com
0s problemas e propdsitos do contexto presente. Assim, afirma que cabe aos
designers unir pratica e teoria para novos propdsitos produtivos.

Com base nessa teoria, foi criado um diagrama refletindo a minha
interpretacdo sobre a funcdo do Design como uma disciplina integrativa atuando na
“colcha de retalhos de especializacbes”.

O diagrama foi nomeado de Teoria da Permeabilidade do Design - a
Ramificacdo, Reintegracao e Reacionabilidade das Artes e Ciéncias.

Esse diagrama visa enfatizar a ideia de que a partir do século XX o Design
passa a ser uma disciplina integrativa com potencial para reintegrar e, por

consegquinte, acionar o conhecimento desenvolvido dentro das ciéncias e das artes.
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Teoria da Permeabilidade do Design: a Ramificacéao,
Reintegracao e “Reacionabilidade” das Artes e Ciéncias

Design

D Artes e Ciéncias

Figura 1: Diagrama representativo da Teoria da Permeabilidade do Design.

Entretanto, Buchanan relatava, ja em 1992, que havia-se pouco espaco para a
discussdo entre designers e membros da comunidade cientifica, dificultando
reflexdes a respeito da natureza mais abrangente do Design e sua relagdo tanto
com as Artes quanto com as Ciéncias. Esse fato também inviabilizava integracdes e
interacbes produtivas, que concretizassem ideias inovadoras em resultados
tangiveis. Isso porque essa dificuldade de didlogo e reflexdo acarretava a falta de
uma inteligéncia pratica que fosse responsavel por essa transicao efetiva, o que
dificulta, inclusive, um entendimento mais claro sobre o design e contribui para
manté-lo no contexto/categoria tradicional de artes e artesanato.

Assim sendo, quando Buchanan (1992) argumenta sobre o posicionamento do
design como uma disciplina integrativa, cita a utilizacdo de um principio de
relevancia sobre os conhecimentos cientificos. Esse principio € necessario

justamente no momento em que o designer busca novos angulos de analise de um
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contexto ou molda novas formas de se trabalhar em determinados contextos. E, é
esse principio de relevancia que guia o designer a coletar em prol do planejamento
de um entregavel (BUCHANAN, 1992).

Historicamente podemos perceber, no entanto, que a variadas disciplinas que
se utilizaram de algum modo do design “tenderam a considerar o design como uma
versdo aplicada de seus proprios conhecimentos, métodos e principios”?® e “tratam
o design como uma demonstracao pratica dos principios cientificos daquela matéria
de estudo”®® (BUCHANAN, 1992).

Devido a esse tipo de consideracido e tratamento observados por Buchanan
(1992), é extremamente relevante esclarecer que o design possui de fato um papel
de acionar as ciéncias e o0s conhecimentos desenvolvidos nas disciplinas
individualmente. Porém, mais relevante do que isso € o papel mapeador e
integrador do design, para somente assim e a posteriori acionar os conhecimentos
vistos como pertinentes em prol do planejamento de uma solucdo mais eficaz para
0s wicked problems.

Pelo exposto, é possivel verificar no planejamento do designer a evidéncia da
technologia®’ do Design. Nesse planejamento estdo todas suas escolhas baseadas
no empenho para integrar os conhecimentos de novas formas de acordo com os
contextos e as demandas identificadas (BUCHANAN, 1992).

3. METODOLOGIA - DESIGN THINKING

A metodologia do Design Thinking foi escolhida por diversos motivos. O
principal deles foi o de criar algo relevante por meio da empatia e da percepcao de
um contexto. Outro, tao relevante quanto, foi pelo foco da pesquisa e o entregavel

final do projeto ainda ndo estarem definidos.

2 pPassagem completa em inglés: ““...each of the sciences that have come into contact with design
has tended to regard design as an “applied” version of its own knowledge, methods, and principles”
(BUCHANAN, 1992, p.19).

% « treat design as a practical demonstration of the scientific principles of that subject matter”
(BUCHANAN, 1992, p.19).

¥ Buchanan adota a technologia como sendo mais do que um esteredtipo de produto e sim uma
disciplina de pensamento sistematico”.
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Ademais, em diversas fases do Design Thinking existem dindmicas que devem
ser executadas de maneira colaborativa, promovendo ao longo do processo o
engajamento e participacdo que almejava-se alcancar com os resultados finais do

projeto. As fases desta metodologia séo:

Imersao: segundo Vianna et al. (2012) “a primeira etapa do processo tem por
objetivo a aproximacdo do contexto do projeto.” Com o aprofundamento desta
etapa sdo compreendidas as “necessidades do atores envolvidos no projeto e
provaveis oportunidades que emergem do entendimento de suas experiéncias
frente ao tema trabalhado” (VIANNA et al., 2012, p.16).

Para o levantamento de dados exploratérios, nesta etapa, foram utilizados dois

meétodos principais:

a) Grupos focais: responsaveis por trazer insumos qualitativos;
no caso deste TCC, para entender como os alunos se engajam
com a universidade e como eles encaram o papel do estudante

perante a sociedade.

b) Observagéo: participacdo em momentos da vida estudantil
para manter a empatia e o entendimento atualizados sobre o

contexto.

Analise e sintese: Apds o levantamento de dados da fase anterior, essa etapa
“tem como objetivo organizar esses dados visualmente, de modo a apontar padrbes
que auxiliem a compreensao do todo e identificacdo de oportunidades e desafios”
(VIANNA et al., 2012, p.16).

Ideacao: nesta fase, “busca-se gerar ideias inovadoras através de atividades
colaborativas que estimulem a criatividade.” “as ideias geradas sao filtradas com
base em critérios como objetivos, viabilidade e verificando se elas atendem as
demandas pretendidas” (VIANNA et al., 2012, p.17). Planejou-se para esta fase um

momento inicial individual, e um segundo momento coletivo:
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a) SessbOes de brainstorming individual: foram realizadas
com o intuito de se elaborar o maior nimero de ideias

possiveis para o resultado final deste TCC.

b) Sessdo de cocriacdo: segundo Vianna et al. (2012, p.105)
“cocriacdo se refere a qualquer ato de criatividade
coletiva (compartilhado por duas ou mais pessoas).” Em
uma sessao os participantes contribuem com insights e
ideias para criar ou aprimorar uma ideia comum.
Prototipacao: essa etapa é essencial para comecar a tornar as ideias abstratas em
solucdes concretas. E um momento de grande aprendizado, pois quando essas
ideias se tangibilizam surgem novas questdes com relacdo a proposta de solucéo,

antes ndo percebidas (VIANNA et al., 2012).

Teste: € uma fase que nem sempre aparece explicitada nos processos de Design
Thinking, pois alguns acreditam que ela ja esta implicita em todo o processo € no
estimulo ao feedback proposto pela metodologia. No caso deste TCC, houve
momentos marcantes que foram considerados teste com os usuarios. Por isso, a
explicitacdo dessa fase aqui.

O Design Thinking € uma metodologia que trabalha com um processo de idas
e vindas, o que pode ser atestado nas afirmacdes de Vianna et al. (2012): “... a
Andlise e Sintese, assim como as demais etapas descritas neste livro, ndo deve ser
encarada como um passo linear de um processo, mas sim como um pedaco de um
todo emaranhado onde cada etapa permeia outra”. Ele também alega que as
etapas ndo possuem uma ordem correta a ser seguida, que os métodos adotados

sd0 de livre escolha e variam e se adaptam de acordo com o projeto®.

%2 Ao longo deste TCC houveram, por exemplo, diversos momentos de pesquisa desk para validagédo
e aprofundamento em questdes que foram surgindo durante seu desenvolvimento.
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Figura 2: Esquema representativo da etapa do processo de Design Thinking.

Fonte: Design Thinking - Inovacdo em Negécios, MJV, 2012.

Figura 3: llustragao de outra forma de ver o processo de Design Thinking e suas
etapas, principalmente sua flexibilidade metodoldgica para idas e vindas.
Fonte: Adaptacgao e traducao do livro 30 Minuten Design Thinking,
de Jochen Grtler e Johannes Meyer

3.1 FASE IMERSAO

Inicialmente, foi criada uma lista de temas para entender mais clara e
visualmente aqueles que seriam trabalhados ao longo da fase imersiva. Em seguida,

para levantar dados exploratérios que pudessem validar os questionamentos
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pessoais iniciais, foram organizadas algumas dindmicas de carater colaborativo,
pois como o projeto era abordar participacdo e engajamento, as metodologias
utilizadas pretendiam dar prioridade em extrair informacdes e insights coletivos.

Seguindo a metodologia do Design Thinking, a fase de Imersdo ajuda a
entender o contexto da inquietacao inicial e empatizar com os principais atores do
processo em foco.

Essa fase € importante para se obter insights e criar critérios norteadores para
fases posteriores. Uma imersao bem-feita e atenta aos anseios latentes dos
stakeholders é essencial para sucesso do projeto e criacdo de solugcdes que fagcam
sentido.

As principais questoes®*® que devem ser respondidas nessa fase sio:

- O que as pessoas falam?
- Como agem?
- O que pensam?

- Como se sentem?

3.1.1 Grupos Focais

Segundo o DELFT Design Guide (2013), os Grupos Focais podem ser
utilizados em diversas etapas do processo de Design. Em cada etapa eles possuem
uma funcao diferente podendo, por exemplo, guiar na escolha de um entre diversos
conceitos e caminhos possiveis, adquirindo-se de maneira rapida um panorama
sobre as necessidades do conjunto de pessoas que possuem algo em comum e se
deseja explorar/publico-alvo. Por esses motivos, um dos métodos adotados na fase
de Imerséo foi o Grupo Focal, tendo em vista que através dele seria possivel validar
minhas criticas e inquietagcdes pessoais e explorar novos insights com a opinido de

outros estudantes.

33 (VIANNA et al., 2012, p.36).
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Um dos grandes valores dos Grupos focais também se da devido as
descobertas inesperadas que podem surgir nas discussdes entre os participantes
(DELFT Design Guide, 2013).

Por ser um TCC e, por isso, se existir um tempo limitado para apresentar
resultados, resolvemos focar nos estudantes de Design de trés universidades
publicas do Estado do Rio de Janeiro (UFRJ, UFF e UERJ), aos invés de generalizar
para outros estudantes.

Para se estruturar um grupo focal € preciso, antes de tudo, elaborar um
roteiro. Esse roteiro funciona como uma série de perguntas que vao engatilhar as
discussdes entre os participantes e € o que ira guiar a discussdo. Sendo assim, este
roteiro deve também possuir certa flexibilidade para outras questdes que possam
surgir no dia do evento.

Segundo as indicagdes do livro DELFT Design Guide (2013), ao se elaborar um
roteiro deve-se partir de um contexto mais amplo até chegar as questdes mais
relevantes e com um foco maior na pesquisa que esta sendo feita. Assim, o roteiro®
principia procurando entender desde as expectativas iniciais que os estudantes
possuiam antes de entrar para o curso universitario, até questionar de que forma os
alunos ja se engajaram com a universidade e como eles entendem o papel do
estudante perante a sociedade.

Durante os encontros, deve-se propiciar um ambiente no qual os participantes
sintam-se confortaveis e a vontade. Deve-se escolher um mediador e este seguira o
roteiro pré-estabelecido. Essa pessoa deve garantir que as discussdes se
mantenham dentro do escopo e que todos falem de maneira democratica, isto €, as
falas de cada participante devem ser equilibradas em média, evitando-se que um
fale muito mais do que outros. Para isso, o mediador deve manter um
distanciamento das discussdes, assumindo um papel também mais observador,
abstendo-se de dar opinides que possam influenciar os participantes. O livro DELFT
Design Guide ressalta que a qualidade dos dados coletados do grupo focal esta
atrelada a qualidade do moderador e que, por isso, seu papel € muito importante.

No caso dos Grupos Focais organizados para essa pesquisa, eu mesma fui a

moderadora e dei preferéncia a registrar os encontros em videos e audios,

% Estrutura do roteiro do Grupo Focal 1 estd, como exemplo, no final desta monografia, em anexo.
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conforme recomendado pelo guia da DELFT University, para analisar o material em

detalhe posteriormente.

3.1.1.1 Grupo Focal 1

O primeiro objetivo era entender a atual situacdo de engajamento dos alunos
do curso de Comunicacao Visual - Design (CVD) da UFRJ. Assim, foram convidados
apenas alunos e ex-alunos do referido curso. Os alunos convidados para participar
foram: Camila Rubinato (graduada), Christiano Benicio Pinto (graduando), Gabriela
Vasconcelos (graduada), Raykar Rocha (graduando), Renan Salotto (graduando) e
Rodrigo Augusto e Silva (graduando).

Essa primeira dindmica teve em média cinco horas de duragdo e uma
participacao muito empenhada de todos os seis participantes. Eles relataram, de
maneira muito aberta, a relacdo que tiveram com o Design e o curso ao longo de
seus anos de estudos na universidade.

Os resultados também foram igualmente interessantes, contando com
opinides fortes, que contribuiram muito para o entendimento do ponto de vista de
cada um, de acordo com as experiéncias pessoais individuais.

Para iniciar as discussdes, os participantes foram questionados com relagao
as expectativas que tinham antes de entrar na universidade e como foi o comeco
da curso. Tais alunos comentaram que nas suas respectivas turmas os estudantes
mais preparados ou com mais nog¢des basicas ja haviam feito curso técnico
anteriormente. Alguns entraram para a academia sem saber ao certo a diferenca

entre os cursos de Comunicacéao Visual e Projeto de Produto.
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Figura 4: Encontro do Grupo Focal 1, em 14/0ut/2017.

Foi pontuado também que no comecgo da faculdade muitos alunos ndo tém
nocao de como a area de atuacdo do Design € ampla e dois alunos mencionaram
que sequer viram as grades com as disciplinas do curso. Esses relatos mostram
que alguns alunos ndo se informam suficientemente antes de escolher o curso,
mostrando um despreparo anterior para a entrada na universidade. Também pode
ser constatado que o entendimento acerca do que é Design ndo ocorre de imediato
apos ingresso na universidade.

Quando lhes foi perguntado como eles encaram a realidade de ser um
estudante de Design na UFRJ, fatos positivos como orgulho de estar presente
dentro da Escola de Belas Artes (EBA) e negativos quanto a questdo de

infraestrutura precaria das instalagdes foram os mais citados:

O problema maior € a falta de infraestrutura... ela ndo atrai o aluno para
dentro da universidade. Quem ja fez intercambio péde observar que os

alunos la fora passam o dia todo na universidade, porém isso nao
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acontece na UFRJ. Mas sem laboratérios que funcionem de fato, temos

que executar as tarefas em casa. Fora a distancia...

Se existisse alguma estrutura, acho que os alunos até ficariam Ia, mas
com todos os outros contras, os alunos sé vao para ter aula e voltar para

casa.

Também foi percebido que os participantes davam muito valor as pessoas e
as relagdes construidas dentro da Escola de Belas Artes, insinuando que esse fato

“compensava" muitas vezes a falta de infra-estrutura.

A vontade das pessoas é um diferencial no ambiente. Ha vontade de

aprender.

Quando o aspecto a ser considerado é a forma de se obter aprendizado, essa
interacdo entre pessoas também se apresenta como um ponto relevante na vida
académica, além dos estagios e trabalhos freelancers, onde se adquire as primeiras

experiéncias do mundo profissional.

A troca que a gente tem no corredor € muito enriquecedora também,

vale como se fosse uma aula.

Em contraponto, o fato de que enquanto alguns alunos avaliam bem o curso e
consideram de maneira positiva a oportunidade de fazer parte de uma escola
artistica, outros nem tanto. Comentaram sobre a percepcdo de uma desunido e
desigualdade entre os cursos da propria EBA. Foi mencionada a existéncia de uma
visdo separatista, chegando a classificar o curso de CVD como sendo ainda um dos
mais valorizados em termos de verbas e regalias, quando comparado a situagcao

dos outros cursos.

Em seguida, dando continuidade aos topicos do roteiro, foi questionada a

opiniao deles sobre o papel do Designer na sociedade. Nesse momento os



43

participantes trouxeram a questdo ética sobre o Design ter um carater elitista e
estético, o que muitas vezes inibe seu valor como disciplina de aplicabilidade
pratica e estratégica que visa acionar conhecimentos. Foram feitos alguns
comentarios, tais como:

Semana Design Rio — todo mundo se vendendo... propostas legais,

mas pregos absurdos! Esse evento era pra ser um centro de troca de

ideias entre designers.

Eu ndo tenho nada contra se vender, a vida é isso ai: vocé vai trocar
dinheiro por alguma coisa, mas acho que o jeito que é construido nao
tem nenhuma verdade de troca ali. S3o pessoas que vao pro palco para
mostrar o que fazem e se manter ali, tipo uma sociedade: Alta Sociedade
do Design. Ndo existe uma real vontade de querer formar, de ser um

exemplo para as pessoas que querem chegar ali onde a pessoa esta.

Nesse momento, a conversa também comecou a abordar a entrada do
estudante no mercado de trabalho. O estagio ja é considerado um emprego para a
maioria dos estudantes, porém existe um sentimento de que sao profissionais mal
valorizados e que, na maioria das vezes, nao recebem um treinamento adequado na
empresa para qual prestam servicos. Eles aprendem muito com os erros do
cotidiano na empresa ou tendo que estudar por fora e por conta propria em outras
fontes; também nao sentem que ha reflexdo, nem feedback suficiente sobre os

trabalhos por eles executados.

A medida em que o tempo da dinamica foi passando, as questées levantadas
a partir do roteiro foram se tornando mais complexas e capciosas, tocando em
pontos mais sensiveis como cidadania e funcdes profissionais. Sobre a tematica “o
papel do Designer na sociedade”, eles mencionaram que os designers possuem
uma capacidade inerente de observar e pensar sobre os problemas de uma forma
holistica que nem sempre € abordada pelas pessoas e por outras profissdes, no
geral. No entanto, é justamente essa caracteristica importante que muitas vezes nao
€ reconhecida pelo mercado. Este, por sua vez, entende a profissdo muito mais sob
um ponto de vista técnico e executor. Isto é, se o profissional, seja ele ainda

estudante ou ja formado e atuante no mercado, possuir habilidades em programas
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graficos no computador, dificilmente ele sera aproveitado para participar de outros
momentos do processo do projeto, sendo visto apenas como “alguém que executa
muito bem o Photoshop”. Esse por sinal € um erro bem comum da maioria dos
estabelecimentos que contratam profissionais de design formados na academia: ha

uma negligéncia com relagdo ao pensamento e a inteligéncia criativa do designer.

Um dos participantes afirmou que em sua opinidao ser designer ndo é
exclusividade dos profissionais que recebem a formacdo académica nos cursos da
area, que o essencial para ser designer € querer solucionar problemas. Outros
pontuaram a relevancia deste profissional em disseminar processos praticos. Nesse
sentido, o processo de gerar visualizacdes foi considerado um dos grandes
diferenciais na forma de pensar dos designers: um pensamento visual. Ter uma
visdo holistica e saber navegar entre diferentes areas “como uma ponte entre essa
diversidade” também foi considerada uma caracteristica que os distingue das
demais profissdes. O poder de integrar pessoas em prol de projetos comuns € algo

que se prega, mas que deveria ser ainda mais trabalhado na opinido de alguns.

Outro ressaltou a importancia de encontros, como exemplo o préprio grupo
focal em andamento, para serem discutidas questdes mais aprofundadas sobre a
pratica do Design e a relacao interdisciplinar na atualidade. Além disso, alegou que
muitas vezes os estudantes subutilizam as possibilidades de conexao do espaco

universitario por falta de informacéo:

Isso que a gente ta falando hoje aqui € muito bom, mas a faculdade em
si ndo ensina isso. A gente tem a diversidade, mas nédo é orientado a

usa-la.

Nesse contexto, os projetos de extensdo foram mencionados como exemplos
de oportunidades singulares que a universidade tem a oferecer e que, por isso,

deveriam ser melhor divulgados.

[...] existem oportunidades acontecendo dentro da UFRJ, como os

projetos de extensdo, porém até o 4° periodo ndo sabemos da
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existéncia. E, quando descobrimos, ja € muito tarde, porque comegamos

os estagio®.

O problema € ainda agravado na opinido de um dos participantes pela falta de
sistemas mais eficientes de comunicacao dentro da faculdade - entre as pessoas e
entre os cursos. Em sua opinidao, muitas pessoas nao tomam conhecimento das

iniciativas existentes por falta de organizacao e dialogo.

A questdo de atualizacdo dos cursos também foi mencionada. Alguns alunos
alegaram que tiveram que se atualizar fora do meio académico sobre as
possibilidades e novas vertentes do Design. Nesse momento, foi mencionado que
cursos do Centro de Tecnologia da llha do Fundao ja possuem a disciplina Design

Thinking quando o curso de Design em si, nao.

[...] A gente ndo é formado para liderar.

Os participantes também concordaram que a cultura do design mudou em um
ritmo muito acelerado nos ultimos anos e que o curso da UFRJ ndo acompanhou o
ritmo dessa evolucdo, acarretando a dissintonia entre a academia e o0 mercado de

trabalho.

Posteriormente, foram questionados sobre a importancia do ensino académico
de Design na sua formacgado profissional e social. Sobre esse tépico, foram
levantadas criticas com relacdo ao tempo de universidade e aproveitamento pratico

dos projetos na “vida real”.

A gente fica tanto tempo |a dentro, era pra estar fazendo algum projeto
de verdade. N&o deveria existir um descolamento universidade-mercado,
porque nao existe. Nao existe. O que a gente ta fazendo deveria ser
produto a ser valorizado. [...] eu ndo tive uma reflexdo do que era a
minha pratica universitaria, e isso pra mim era a pior coisa. O que é que
eu vou estar desenvolvendo socialmente? Nada. E eu acho que a gente
deveria fazer alguma coisa para devolver, por que eu nao estou pagando

uma universidade particular, estou fazendo uma universidade publica.

% A partir de 2017.1 ter carga horaria de extenséo se tornou obrigatdrio.
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Os alunos relataram, além disso, a adocdo por muitos de uma cultura

autodidata com o tempo de faculdade:

[...] A UFRJ me fez saber aprender a aprender.

Outro contrapds com uma critica a exaltacdo dessa cultura, como se ela fosse

um meérito de resisténcia dos alunos:

[...] Eu acho que as vezes os alunos da EBA romantizam um pouco esse
cenario: “Ah o aluno da EBA é mais esforcado que os outros, porque a
gente “passa perrengue” e a gente se vangloria disso... E sempre bom
“correr por fora”, mas temos que saber dosar isso.

Um dos participantes relatou que nao tinha aprendido tao bem a ser
autodidata. Mas os outros ressaltaram que a UFRJ oferecia uma liberdade na
construcao de projetos e isso facilitava o aprendizado entre as pessoas. O que no
ponto de vista deles € melhor do que uma instituicdo que limita o aluno com muitas
regras, por exemplo.

[...] Eu - mas tbm tem um problema de infra-estrutura ai - acho que

deveria ser um espaco muito mais de colaboracgédo e de troca do que € e,

na minha opinido, até que esta ficando mais assim, o que é 6timo!

Outro aluno afirmou que essa é uma iniciativa maior dos alunos do que da
instituicdo em si.

Em seguida, foi pedido para que os estudantes qualificassem o ensino
académico e sua relevancia para a introducdo do aluno no mercado de trabalho.
Nesse sentido, eles mencionaram que somente o fato de serem alunos da UFRJ ja
proporcionava um status muito bom no mercado de trabalho. Contudo, eles néo
sabiam discernir até que ponto a universidade tinha tido um papel importante nessa
entrada para o mercado e até que ponto era mérito individual de cada um. O curso
deveria encontrar uma melhor maneira de se alinhar com o mercado. Foi

mencionado que alguns professores ja tiveram iniciativas de fazer parcerias com
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outros cursos. Combinando-os de forma que os alunos e os projetos pudessem se
complementar. Como exemplo foi citado o projeto de identidade visual lecionado
pela professora Raquel Ponte, que buscou alunos do curso de Gastronomia que
estavam cursando a disciplina de gestdo. Assim os alunos de Design puderam ter

uma experiéncia pratica lidando diretamente com um cliente.

Resolugcdes desse tipo ja aliviariam a ansiedade e dificuldade, que muitos
alunos passam em situagdes reais externas ao meio académico. Para um dos
participantes, o mais dificil de fazer é justamente o primeiro contato com o cliente -
que nao é designer. O fato de ter que explicar tudo do processo e ainda passar
confianga, € muito desgastante. Coisas que, na opiniao dele, ndo se fala e nem se
pratica em sala de aula. E é algo que se repete no cotidiano da profissado: toda vez
que entram em contato com um novo cliente, isso se reprisa € € necessario ter

didatica, entender o que realmente se faz e passar tudo de maneira concreta.

Um dos participantes comentou que havia feito um projeto de extensao, no
final da faculdade que Ihe deu a oportunidade de trabalhar com pessoas de fora da
UFRJ. Considerou que pb6de aprender muito além de ter, pela primeira vez, um
espaco colaborativo que de fato fazia parte da universidade. Ademais, teve a
chance de desenvolver o trabalho sob a orientacdo do professor e ter contato com
outros designers. Ressaltou que nos projetos que ja havia feito como freelancer, ele

nao obteve o feedback ou dicas de outros designers.

Ainda nesse topico, foi discutida a questdo de se trabalhar grupo. E muito
comum em uma empresa se trabalhar em equipe, € o treinamento para isso no
ambiente universitario nem sempre ocorre da maneira mais desejavel.
Normalmente, os trabalhos em grupo nao sdo bem vistos pelos alunos, ainda mais
por aqueles que sé se preocupam em “entregar”’. Fora isso, se o grupo funciona
bem, querem ficar juntos até o final da faculdade por comodismo! — dessa forma
nao ha uma vivéncia tao rica e eficaz em se relacionar com colegas variados e lidar

com opinides diversas e obter feedbacks construtivos.

Assim, os alunos relataram que seria interessante a existéncia de um empresa
junior de design por exemplo na qual a pessoas pudessem se juntar para fazer

trabalhos para clientes externos, por exemplo. E de fato, foi constatado que nao
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existem empresas juniores para o curso de CVD, porém é muito comum nos cursos
de engenharia no Centro de Tecnologia. Logo em seguida, surgiu uma questéo
insight. como estimular o espirito empreendedor e gerar experiéncia com
empreendedorismo nos alunos de design? ja que muitos designers se tornam de

fato empreendedores, apds o término da faculdade?

Neste momento, pude trazer a referéncia da Koln International School of
Design que possui a opg¢ao de incluir na carga horaria universitaria projetos

propostos pelos préprios alunos.

Outros participantes ponderaram que o risco da formagdao de uma empresa
junior no curso de design € abrir a porta para a influéncia do mercado em um local

genuinamente experimental.

Foi comentada a possibilidade de se realizar Intercambio entre os cursos e
citado como exemplo: de se fazer a capa de um livro que esteja sendo escrito pelos
alunos do curso de Letras. Ressaltaram que seria uma forma de se autopromover,
de promover o estudante de design dentro da faculdade. Imagina se os alunos de

outros cursos se formassem entendendo a importancia do design!

Em seguida, foi dado inicio a parte de profundidade no roteiro do grupo focal e
a pergunta feita foi: Como vocés se engajam socialmente? Essa questdo, no
entanto, desencadeou uma discussdo sobre o que € se engajar socialmente. Foi
falado sobre construir um pensamento critico com relagdo aos problemas da
sociedade brasileira e de se engajar com relacédo a isso, na tentativa de fazer a
diferenca. Foi esclarecido que nd&o se tratava de algo beneficente ou

assistencialista.

O ato de aprender e mudar individualmente ja é considerado um ato social

para alguns, conforme pode-se verificar nos pronunciamentos abaixo:

Pra eu querer fazer design é porque eu tinha a motivagcao de transformar
alguma realidade. Eu acho que a gente como ser humano vé demandas o
tempo inteiro, isto é: problemas. E, vendo o designer como pesquisador ele
estd em um tipo de pesquisa vivencial. Acho que o design esta numa
posicao privilegiada de intersecéo e acho que isso € social pra mim. Acho
que eu aprendo fazendo isso, sou ignorante em muitas coisas, € N0 possuo
uma forma de me informar que € muito racional. A forma como eu
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compreendo as coisas € muito intuitiva, € muito de experimentacado, de
experimentar coisas, eu fazer, eu realizar o projeto € uma forma de eu
aprender. Eu acho que quando eu fago alguma coisa, mesmo que nao tenha
dado certo eu vou tentar fazer diferente, falar com outra pessoa.

Eu acho que todo trabalho tinha que ser voluntario. No sentido de se sentir
realizado, agraciado por aquilo. Consciéncia de trabalho voluntario que vocé
nao vai la sé para ganhar dinheiro. [...]

Eu acho que as pessoas precisam receber algo em troca e ndo
necessariamente precisa ser dinheiro, e é necessario ter isso em mente.

Alguns consideraram que o ato de ir a universidade e vivenciar a diversidade
do dia-a-dia que existe la dentro ja um ato social, pois ativa os estudantes para as
mudancas de mentalidade e o pensamento critico vai sendo desenvolvido vai ser
introduzido de forma orgéanica no ciclo social de cada, influenciando o de alguma

forma todo um ecossistema.

Um dos participantes relatou que possuia uma startup com um grupo de
amigos, € que o objetivo para ele abrir uma startup ja foi para se engajar
socialmente, pois ela € uma ideia, um sonho que todos compartilham juntos, porém
ela ndo é uma empresa ainda. Assim, sdo apenas pessoas que acham que a ideia

que tiveram pode dar certo e entdo se unem.

Ao serem questionados sobre o que, na opiniao deles, era contribuir

socialmente, um dos alunos defendeu a seguinte ideia:

Pra mim seria vc passar os conhecimentos que vocé adquiriu dentro da
academia de alguma forma, mas como fazer isso eu nao sei. [...]

Alguns disseram que achavam que se engajavam muito pouco com a
sociedade. Outros relataram contextos ligados a trabalhos voluntarios nos quais
também puderam ensinar outras pessoas afirmando que a experiéncia traz
conhecimento. E assim, foi entdo discutida a preponderédncia da capacidade

técnica, um dos pontos considerados fortes nos designers. Nao deixando isso de
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lado, argumentaram que € preciso chamar a atencao para o fato do designer nao

ser so ferramenta.

No contexto de um trabalho global foi discutida uma questdo de
responsabilidade social, buscando-se entender o impacto deste tipo de trabalho em
cada um dos presentes. Sempre fazemos escolhas que influenciam pois
escolhemos o que enfatizar ou ndo. Aproveitei para questionar: Até que ponto
fazemos Design para Designers? A Semana Design Rio era pra ser uma semana de
troca e passagem de conhecimento e nds s6 geramos uma rodinha interna de apoio

para dizer “somos cool”.

Foi debatido sobre a glamourizacao, que, apesar de antiquada, ainda existe no
Design e que nao contribui em nada, para um novo posicionamento da profissédo. E

insiste em dizer que é uma E isso gera uma frustracdo em quem entra também.

Acho que dentro de todo designer, existe um outro designer muito
critico dizendo “vocé ndo estd sendo diferente suficiente, onde esta
sua autenticidade, vocé esta aqui para isso?!”

A pergunta que se seguiu deixou muitos alunos atbénitos e sem saber o que
dizer por alguns instantes: Como a faculdade contribui para o engajamento de

vOcés e como vocés contribuem se engajando para a universidade?

Na tentativa de se pensar em contextos possiveis de engajamento, foi
questionada a maneira que os alunos veteranos se engajam para receber 0s alunos
calouros. Nesse contexto, tratou-se da questdo das boas-vindas liderada por
estudantes da comissdo de trote®. Sobre até que ponto o acolhimento promovido
pela comissao e as atividades que organizavam eram eficazes no ponto de vista de
gerar integracdo. Concluiu-se que apesar de ser uma conexdo superficial,

justamente também, por ser introdutdria, a vontade das pessoas em participar esta

% Em um dos diversos momentos de pesquisa e investigagdo do processo deste TCC, foi possivel
observar momentos da semana de trote do curso de CVD da UFRJ (2018.1). Isso foi feito, por levar
em consideragao que as atividades e abordagens variam de acordo com a comissao vigente. Ou seja,
a experiéncia dos alunos presentes nos grupos focais, poderia ndo condizer com o contexto mais
atual. Apds entrar em contato com membros da comissdo e observar alguns dos momentos de
introducdo ao movimento estudantil, foi possivel concluir que a abordagem de fato, mudou muito nos
ultimos anos, se tornando muito mais efetiva em termos de apresentacdo sobre o contexto
académico.
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no fato de ali ser gerada alguma conexdo. Ao mesmo tempo, falou-se sobre a
necessidade de uma introducédo a vida académica mais consciente, levantando-se
em consideracdo questdes éticas sobre até que ponto atrair pessoas para a festa
nos seus primeiros dias de universidade era ignorar e fugir da realidade? Alguns
levantaram as questdes de se ndo querer assustar os calouros logo de inicio com a
realidade dura que pode ser fazer parte de uma instituicdo publica de Ensino
Superior no Brasil. Entretanto, também questionou-se os motivos desse adiamento
de “choque de realidade” se em algum momento ele sera percebido. Uma das
ideias que um dos participantes trouxe foi o de se realizar assembleias, em uma
primeira semana introdutdria, juntar ex-alunos e alunos ativos para oferecer
workshops. Essa seria uma maneira para eles entenderem na pratica um pouco do

que eles fardo e, ainda assim, n&o substituir a semana de trote.

Acho que é a questao de vc se sentir engajada, quando vc cria uma
conexdo, que nado foi s6 motivada superficialmente, a tendéncia é
vocé dar continuidade aquilo.

Alguns alunos relataram ndo se sentirem confortaveis para liderar a tomada de

atitudes consideradas engajadoras dentro do nosso curso.

Outra ideia surgida no decorrer do Grupo Focal 1 foi a de se manter uma
conexao, com a universidade, mesmo ndao sendo mais aluno, com a criacao de uma
associacado de ex alunos - Alumnis. Inclusive foi mencionada a existéncia de algo
parecido com da ESDI. “Manter a porta da faculdade aberta pode ser interessante

para muitos alunos. Alunos poderiam dar palestras apds sairem.

“Olha quantos ex-alunos esse curso tem, que sao incriveis e
poderiam ir |a e participar.”

Nesse momento, foi trazido um exemplo positivo da aula de uma professora
substituta que chamou um ex-aluno que ja trabalha no setor de estamparia e
compartilhou um pouco de como € na pratica o dia-a-dia dele. Outro exemplo foi o

de se convidar alunos que ja demonstram interesses especificos e comecaram a
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trabalhar com isso para contar um pouco da sua area de interesse para outros
colegas de classe. Comentaram que n&o precisa ser um ex-aluno para passar
experiéncia de alguma coisa, citando por exemplo uma professora que convida

alunos do periodo anterior pra falar da experiéncia que tiveram com a disciplina.

Ainda sobre a questdo de reciprocidade na relacdao de engajamento entre

alunos e universidade, um dos alunos discorreu:

Também tem uma ligagao com a faculdade e com todo aquele corpo
de alunos, vocé se sente parte de alguma coisa e quando vc se
sente parte de alguma coisa, vc quer lutar por aquela coisa, em prol
daquilo. Quando vocé so tem relagdes superficiais 1a dentro, vocé sé
se interessa por coisas que possam te divertir € ndo coisas que vao
pegar seu tempo e serem valorosas em si.

No entanto, alguns alunos relataram que muitos quando se formam saem com
o sentimento de ingratidao, porque nao conseguem enxergar o que a UFRJ Ihe deu
de bom ou nao consideram que foi dado o suficiente, para que haja um desejo de

se devolver algo.

A gente “corre tanto” por fora, que acha que nao tem que devolver
nada ja que a UFRJ nao fez mais do que a obrigagao dela, ou fez
menos até.

Alguns justificaram que acreditam que esse sentimento ocorre por conta da
dificuldade de se formar e muitos, inclusive, até desistem e preferem investir em
um negdcio préprio:

[...] é dificil porque tem greve, pega fogo, professor ndo vai, vocé
tem que se deslocar, pegar dois 6nibus pra chegar, pra ai o

professor ndo aparecer... uma série de dificuldades e isso, ao longo
de muitos anos, desmotiva [...]

Assim foi enfatizado por um dos membros convidados que a UFRJ ainda é
uma das poucas academias de design publicas que existem e se seus alunos nao

se esforcarem para devolver algo, é capaz de ela também desaparecer.
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Nesse momento, duas hipéteses puderam ser levantadas: talvez o estudante
nao seja tao proativo, porque ele acabou de entrar e esta se situando, e ndo tem
nada que introduza ele decentemente ao meio, podendo inclusive ter vindo de uma
escola particular onde era tudo mais facil ou, no caso de uma publica talvez ja
estava desestimulado. E, os que ao longo do processo ja entenderam a dindmica da

faculdade se desestimularam.

Quando foram questionados sobre de quais formas um estudante poderia ser

mais proativo (socialmente) e o que poderia estimula-lo, os estudantes refletiram:

Essa é uma grande questdo. Ser proativo no geral ja € uma coisa
naturalmente dificil, porque vocé tem que dar seu tempo, sua dedicagao, e
as vezes as pessoas ainda tém a cara de reclamar. Sé que com o passar do
tempo, a gente vé que ndo tem mais jeito, porque tem a distancia, o
trabalho, e as pessoas nem vao dar um crédito pra aquilo ali. As pessoas
ndo vao dar bola, e ai a pessoa acaba desistindo. Desestimula alguém que
estava tentando fazer alguma coisa, e ela ndo vai querer mais se engajar,
porque ela tentou uma vez e ndo deu certo... E uma questdo de
mentalidade, vocé vai ter que continuar tentando. Querendo ou ndo, quando
alguém comeca a fazer uma coisa as pessoas se sentem movidas a fazer
também.

E em seguida lhes foi perguntado: Como vocés acham que o ensino do Design

na UFRJ poderia contribuir para o seu engajamento social?

Um dos estudantes chegou a falar sobre na questdo de reconhecimento de
créditos de atividades extracurriculares, mas maioria ndo considerou que isso de

fato seria uma “moeda de troca” no nosso curso.

Um participante opinou dizendo que achava que os estudantes deveriam ser
mais controlados em termos disciplinares, que por serem “ muito soltos” ficam por
diversas vezes perdido. Um aluno disse que os professores deveriam ser, inclusive,
mais rigorosos com a qualidade de aceite dos trabalhos. Alguns acreditam que
depois de tanto tempo vendo os alunos desmotivados, o corpo docente acaba se
desmotivando também. Concluiu-se que os professores que se engajam fazem
seus alunos querer se engajar. Citou um professor que sentia o como era a turma

para poder passar o trabalho mais adequado
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Relacionaram as caracteristicas de um bom professor: engajado, adaptavel,

que passa a experiéncia deles, mostrar vontade, exigir um pouco mais dos alunos.

Um dos convidados mencionou que seriam interessante a existéncia de um
portfolio da faculdade. No qual inclusive pudesse ser feita a compilacdo de TCCs.
Os estudantes lembraram que existe um Dropbox criado por iniciativa dos

discentes, no qual é possivel ter acesso a diversos trabalhos.

Os alunos também se atentaram para a necessidade de serem revisadas

algumas ementas e consideravam que professores poderiam ser mais atualizados.

Esse tipo de discussdo como essa de hoje é importante, por
exemplo: “Qual diferengca que vocé vai fazer na sociedade quando
vc sair daqui?” ...sdo coisas que ndo sao discutidas 14 dentro! e eu
acho engracado, porque deveria ser uma coisa bem basica, € quase
que o mesmo problema que ha com sociologia e filosofia no ensino
médio, ninguém acha importante discutir.

Surgiu entdo uma discussdo sobre quais espagos seriam adequados para
esse tipo de abordagem. Alguns mencionaram que seria interessante que voltasse a
ter assembleias semestrais de curso, como antigamente, pois consideraram que um dos

motivos que leva a desmotivacao € nao se existir um espaco para falar.

Outros se questionaram sobre o papel do centro académico - CAEBA - em
gerar tais tipos de debate. No entanto, por ter um viés mais politico e outras
demandas, nem sempre eles conseguem englobar discussdes desse tipo. Na
opinido dos estudantes: faltam espacos de coworking, areas de trabalho,

laboratérios...

A sala do CAEBA era a representagcdo da nossa inércia. E, com
relacdo ao incéndio estamos inertes como sempre fomos!

Em seguida também perceberam juntos que o0s momentos em que
consideramos mais felizes dentro da faculdade foram momentos colaborativos —

aprendizados e troca dos corredores — alguns trabalhos em grupo.
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Tinha que ter um lugar pra isso onde todos estivessem na mesma
{1 ”
vibe”.

E esse tipo de coisa que consegue prender o alunos ali dentro. Vocé
conseguindo manter ele (0 aluno) mais tempo ali dentro .... ele vai
criar mais vinculo com o lugar, entao ele vai ter mais cuidado e vai
passar esse sentimento para outras pessoas.

Refletiu-se assim, sobre “como que é possivel sair da esfera macro — querer
tomar acdes que necessitam de muita gente, e vai pra um micro — grupo pequeno,
que se inspirem mais, que se ajudem mais. Porque parece que a gente tem
preguica de se comprometer também, ai vamos comecar um projeto aqui e ver

quanto vocé pode contribuir do seu tempo.”

Uma das conclusdes que se pdde chegar ao fim deste grupo focal foi que os
alunos concordaram que se engajando mais com a universidade, estariam
automaticamente se engajando mais socialmente. Um convidado ainda pontuou: “A
universidade publica € uma grande entidade social.” E o mais importante de se
perceber com nesse contexto € que querem, justamente, acabar com faculdade
publica porque ndo véem valor em tudo que ela devolve, e nds estudantes temos

uma grande parcela de responsabilidade neste retorno social.

3.1.1.2 Grupo Focal 2

O segundo Grupo Focal ja fluiu de uma maneira diferente. Foram convidados
os alunos de Design de trés universidades publicas do Rio de Janeiro - EBA/UFRJ,
UFF e ESDI/UERJ - para contar um pouco de suas vivéncias e jornadas como
estudantes. Ao longo de quatro horas ficaram claras as diferentes relagdes que
existiam entre alunos e Instituicbes. Os alunos convidados foram: Douglas Thomaz
de Oliveira (graduando em Desenho Industrial/UFF), Luisa Vieira R6ck (graduanda
em Desenho Industrial/ESDI), Nathdlia Feijo6 Zavoli (graduanda em CVD/UFRJ),
Murillo Medeiros da Silva (graduando em Desenho Industrial/UFF) e Rafael da Costa

Anhaia (graduando em Desenho Industrial/UFF) .
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Figura 5: Encontro do Grupo Focal 2, em 12/Nov/2017.

De inicio, os alunos puderam se apresentar e falar um pouco de como foi o
processo de entrada deles na faculdade, comparando expectativas versus a
realidade que tiveram que se acostumar nos primeiros semestres. Muitos
novamente relataram que apds a entrada na faculdade perceberam que, de fato nao
sabiam tanto sobre o curso que escolheram. Um estudante relatou que, depois de
um tempo, percebeu que, de fato, ndo gostava tanto assim do curso, mas que deu
continuidade por conta dos amigos que tinha conquistado, considerando-os uma
familia. Este estudante ndo foi o unico a tratar a relacdo com os colegas de
universidade como uma relacdo quase que familiar. O mesmo aluno considerou
que os cursos de graduacao em design sao voltados para pessoas curiosas, porque

as possibilidades de aprendizado nunca se esgotam.

Se vocé ja é perdido e entra em design procurando um norte, vocé
encontra toda aquela florzinha da Rosa dos Ventos!

Um estudante relatou que ao entrar para uma universidade publica ja sabia

dos problemas de infraestrutura que enfrentaria (ele, no caso, também tinha
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estudado em escola publica anteriormente). Porém, em sua visao, esses problemas,

ao mesmo tempo, estreitam a relacdo dos professores com os alunos e estimulam

0 debate politico.

Vocé nao fica trancado numa bolha achando que tudo esta perfeito
e, acaba de fato se envolvendo com problemas reais.

Os alunos da UFF contaram que organizam uma semana académica deles,

porque ainda se sentem desconhecidos e invisiveis na universidade perante aos

outros cursos. E alegam que essa vontade de se engajar e criar coisas que facam a

diferenca para o curso € também por conta de fazerem parte da primeira turma.

O legal é isso, por ser o inicio dele a gente tem um géas pra se
apresentar pros outros, coisa que se fosse mais antigo podia rolar
um “mas sempre foi assim, n&o vai mudar ... sé aceita” e as pessoas
talvez ndo se envolveriam tanto. Com os N e Rs as pessoas da UFF
estdo se envolvendo. E muito animador ver que de certa forma vocé
comegou isso [...]

Tratando-se do papel do ensino académico na sua formagao profissional e

social, algumas pessoas relatam que aprendem coisas muito mais rapido em

trabalhos, do que na faculdade. Contudo, um convidado comentou que acha

importante o tempo do curso ser lento, para justamente se diferenciar do ritmo

acelerado e sob demanda do mercado. Um outro aluno considera importante a

combinacdo entre o estagio e a faculdade. Em contraposicdo, uma pessoa abordou

a faculdade como um espaco de experimentacao e liberdade para errar.

O papel da faculdade é fazer vocé debater sobre aquilo. Estar no
mercado € reproducdo, vocé ndo vai ter tempo para criar coisas
novas, as pessoas vao para a faculdade querendo um curso de
tecndlogo.

Pensar nas coisas que vocé esta fazendo e, ndo s6 apenas
reproduzir uma técnica, faz diferenca.
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Na opinido de todos a falta de estrutura afeta, muitas vezes, ndo atraindo os
alunos a permanecerem na faculdade. Uma pessoa comentou a diferenca da
permanéncia dos alunos na faculdade em comparacédo ao que foi observado no
intercambio. Mesmo nos primeiros periodos na UFRJ, ao término da aulas as
pessoas voltam pra casa, porque nao ha o minimo de estrutura la, como um mesa

boa para trabalhar.

Entdo a gente acaba tendo o pouco amor e apego pela faculdade,

porque a gente passa pouquissimo tempo do dia la.
Os alunos, no intercambio, quando acabavam a aula, continuavam na
faculdade usando os computadores, as maquinas e as ferramentas, por exemplo, e

isso € que leva a criagdo de um vinculo com aquele ambiente.

Eu, apesar de gostar muito, n&o considero a UFRJ a minha casa. Por
que a gente ndo tem um espago minimo la dentro pra trabalhar,
ainda mais depois do incéndio.

Uma opinido interessante, ressaltou que o ensino académico poderia ser
potencializado com unido de forcas entre cursos das universidades publicas de
design, para que eles possam se ajudar entre si, pois o design € um disciplina que
precisa de conversa e acdo, para quebrar barreiras. A troca de ideias entre os
alunos de varias universidades é necessaria, ainda mais por cada curso possuir
visoes distintas sobre o design e suas particularidades.

Quando l|hes foi perguntado como eles qualificaram esse ensino para
introducao no mercado de trabalho, um deles respondeu que a universidade tem
que formar profissionais que possam lidar com questdes que vao além do mercado
de trabalho. Ela deve ajuda a formar um pensamento critico em cima das
demandas, com as quais 0 mercado lida muitas vezes so visando o lucro, e ndo sé
perpetuar o que ja é feito. Existe uma necessidade de conscientizagao.

Tratando-se do equilibrio entre o ensino mais técnico dentro da academia e a
importancia que ele possui pro mercado de trabalho:

A gente ndo pode ficar apegado so a isso, se ndo a gente perde o
interesse real da faculdade que é transformar.
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A universidade prepara para a sociedade e o0 mercado de trabalho
faz parte da sociedade.

Falaram também nesse contexto sobre a importancia dos professores ndo se
mantém alheios ao mercado de trabalho devido a dedicacdo exclusiva a carreira
académica.

Alternando-se ligeiramente o foco, outra estudante desabafou entdo sobre o
descolamento entre universidade e pratica profissional, € um incbmodo quanto ao

projetos ndo “sairem do papel”:

No6s nado trabalhamos com projetos reais... so ficticios, personas
ficticias.. isso me irrita.

No Rio de Janeiro existem muitas demandas reais, nés ndo temos
isso — 0 Unico acesso a isso na faculdade é através do projeto de
extensao e é muito dificil arranjar um .

Um aluno mencionou que sentiu falta de uma maior preocupacido e
aprendizagem sobre como lidar com a execuc¢ao de produtos finais, alegando que
durante a graduacdo muitos processos finalizam na etapa de prototipacado. Por
esse motivo, ficam em aberto questdes praticas com as quais se trabalha na vida
real, como orcamento em quantidade, valor da hora do profissional, calibragem de
cor, e etc.

Ao serem questionados sobre qual eles consideram ser o papel de um
Designer na sociedade, um dos convidados mencionou que ajudar € quase que
uma obrigacao intrinseca daqueles que atuam na area: buscar a melhor forma de
fazer um projeto para o outro € um dever. Ressaltando que todos os projetos
podem sofrer alteracdes e melhorar com o tempo, este mesmo convidado vé o
designer como de fato um solucionador de problemas.

Outro participante disse que sob sua dtica pessoal, todo design é social, pois

se vocé faz algo para alguém, logo esta fazendo para a sociedade de alguma forma.

O papel do designer, ao meu ver, € vocé conseguir perpetuar a ideia
de que todos sdo capazes de fazer design. No sentido de que todos
podem ter a preocupacdo de como solucionar os problemas para
eles possam fazer por eles mesmos. E vocé meio que perpetua a
palavra, de certa forma... porque todo dia, a gente acaba tendo
contato com alguma coisa que a gente julga “isso esta errado”, tipo
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“isso poderia ser diferente”, s6 que a gente esta acostumado com as
solugdes prontas e acaba meio que aceitando: “ah, mas sempre foi
assim...entdo, assim que é.”

Um estudante refletiu que em uma época com tanto acesso a informacéo, o
papel do designer talvez seja engajar as pessoas para que elas possam correr atras
das suas proprias solucdes ou as vezes até se reunir em grupo para pensar juntos
essas solugdes. Para ele, o poder do designer € de se multiplicar; mudar a visao
das pessoas porque ela experimenta algo que ela percebe uma mudancga para
melhor. E dessa forma, se ela reconhece que foi uma pessoa com um pensamento
de design que fez algo, multiplica-se a potencialidade da transformacao. Outro
concordou afirmando que o designer tem capacidade de sensibilizar as pessoas

para as possibilidades.

Todo mundo faz design. Ele permeia praticamente todo o campo do
conhecimento, todo campo que gera alguma transformacao.
O aluno que fez essa afirmacédo alegou que engenheiros também sao

designers em determinados momentos, design é projeto.

Essa ideia de projeto eu sempre dou uma implicada. Qual
profissional que nao faz projeto?!

Assim, se iniciou um debate e nele foi defendido que o projetar do design €
sempre para outras pessoas. E concluiu-se que varias das definicbes de design
abrem espaco para mais perguntas, pois € uma area muito interpretativa e
abrangente.

O apelo estético, por exemplo, mascara o potencial do design. Dizer que algo
€ bonito porque é, minimiza o que esta por tras do processo, pelo simples juizo de
valor de um resultado. Assim, comentaram também que explicar design para outras
pessoas € muito complicado na maioria das vezes, pois € um trabalho inicial de
desestereotipizacdo. Por exemplo, o designer formado em desenho industrial ndo
desenha sé maquinas.

O que une todas as profissées do design, na opinido de um dos alunos, é o
fato de seguir uma metodologia para avaliar o comportamento das pessoas. E,
também foi dito:
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Acho que o designer € o filésofo do mercado de trabalho: a gente
nunca vai ser entendido e sempre vai continuar questionando um
bando de coisas. Nosso papel é questionar, se questionar sempre —
0 que a gente faz, o que estdo fazendo. E uma crise existencial
eterna.

Para um determinado aluno, o papel social do designer € contribuir dentro do
que ele puder para a sociedade como qualquer outro profissional, cidadao. Ele
considera que a questao do papel social ultrapassa o design e se volta mais para
questdes politicas. Em seu entendimento, nem sempre o designer € o melhor

profissional para lidar com tudo

Eu vejo uma tendéncia de achar o design poderia estar em todos os
lugares.

As vezes vocé pensa: se é tudo, ndo é nada.
Contribuir e se engajar socialmente, na opinido de muitos, € além do que

cumprir com o esperado. Um dos alunos alegou que € mais do que fazer boas
escolhas no design. Considerando que nivel de engajamento também depende do
contexto. Alguns concordaram, que se engajar € sair da zona de conforto; se

movimentar para gerar mudanca.

O engajamento é olhar para o que vocé pode fazer, o que vocé tem
na sua mao de conhecimento e de bagagem; é ver o que vocé pode
usar para fazer uma coisa que nao seja sé para vocé. Sair do
individualismo [...] e pensar com o coletivo, isso é o engajamento.

Os participantes debateram entdo ética nas escolhas, pois toda e qualquer
escolha que um ser humano faz afeta outro ser humano. Falaram também da
tendéncia das pessoas em colocar a culpa em terceiros, ao invés de “chamar a
responsabilidade” pra si. E pensar: “o que eu poderia estar fazendo?”. Afinal, no
contexto universitario, possibilitar retorno, um forma de retribuir a faculdade

também é essencial.
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Etica, qualquer escolha é um ato politico, e devemos pensar na
repercussao.

Melhorando a faculdade, eu vou estar me melhorando também - ndo
temos esses pensamento, somos muito individualistas.

O tema engajamento se direcionou também para trabalhos voluntarios.
Falaram sobre tornar atividades de engajamento social parte da rotina, como um
pro bono por conta prépria.

Um dos estudantes discorreu que existem dois movimentos possiveis, o de
estimular o engajamento e o de cercear, denunciar injusticas. Se engajar, para ele,
nao € so tentar fazer coisas boas, mas também impedir que coisas ruins
acontecam, coisas que vao contra os ideais pelos quais cada se engaja.

Se engajar socialmente, para alguns, € fazer o que da para fazer no momento,
nao precisa ser nada grandioso. Ajudar e incentivar o outro, para criar correntes
positivas de reciprocidade, ja € uma forma de engajamento. Levantaram, inclusive a
ideia de veteranos apadrinharem calouros, considerando que essa seria uma forma
de os alunos se engajarem socialmente, tornando o conhecimento ciclico.

Os participantes discutiram entdo sobre as vantagens entre um engajamento
informal e sobre formas de fazer ele se consolidar, podendo inclusive ser
institucionalizado. Foi falado entdo que é importante se engajar como estudante,
mas também cobrar um engajamento por parte dos professores e da instituicdo
como um todo.

Quando foram convidados a falar sobre como o ensino do Design na sua
universidade poderia contribuir para engajamento social de cada um, um dos
estudantes disse que as aulas de um curso de design deveriam se reinventar
constantemente, afinal o proprio processo de design estimula a melhoria e a
inovacao. Logo, as aulas deveriam ser encaradas como projetos pelos professores.
Eles também deveriam ser acompanhados por pedagogos para entenderem como
podem melhorar suas aulas.

Falaram também que quanto mais a instituicdo de ensino superior ouvisse 0s
alunos, mais ela poderia contribuir para o engajamento social desses alunos com
ela mesma. Afinal, os alunos que estdo ali estdo minimamente interessados, ja que

provavelmente se esforcaram muito para estar em uma universidade publica e
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devem ser cativados. Deve-se, na opinido dos participantes do Grupo Focal 2,
sempre buscar entender quem sao os alunos que estao ali.

Ao longo deste segundo grupo focal, ficou evidente a demanda de se criar
mais discussdes como essa em torno do design, para se questionar o papel do
aluno-designer na sociedade e do profissional que ele se tornara ao se formar.

Por exemplo, um dos feedbacks posteriores foi:

Foi maravilhoso passar uma tarde de domingo inteira pensando em design!

Ter um espaco aberto para debater de forma bem livre assim é muito legal!

O alunos da UFF, por exemplo, demonstraram uma forte relagcao de afeto com
0 curso. Ambos eram da primeira turma de Desenho Industrial e se engajaram ao
longo da universidade para co-criar um curso melhor, observando falhas e se
esforcando para que elas fossem corrigidas para as turmas conseguintes. Esse
sentimento de carinho deixou claro de onde surgia o estimulo para o engajamento
deles e, se contrapbés ao sentimento de alguns dos alunos da UFRJ, descrito no
Grupo Focal 1 como “ingratidao”. O fato de terem entrado justamente em um curso
recém-lancado lhes deu uma percepc¢cao de que poderiam propor mudangas e ver

resultados com mais facilidade.

3.1.1.3 Conclusao

O resultado final foi que apds analisar todo o material dos GFs cheguei a
conclusdo que ao mesmo tempo que essa fase de Imersdo me trouxe um maior
entendimento da realidade de outros estudantes de CVD, pois novos apontamentos
relevantes surgiram, esta fase ja serviu também, de certa forma, como o inicio da
fase de Ideacao. Além disso, identificando os pontos de dor na jornada universitaria
de cada participante, comecou a ser visto que para suprir as demandas relatadas,
este projeto de TCC iria além do desenho de um unico servigo propriamente dito.
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3.1.2 Reuniao do CAEBA

Para melhor entender o contexto de representatividade dos estudantes e as
atividades que sao organizadas por eles, incluiu-se na fase de pesquisa do projeto a
participacdao de duas reunides do Centro Académico da Escola de Belas Artes
(CAEBA), responsavel por também representar o Curso de Comunicagdo Visual
Design, para entender o contexto e engajamento estudantil. Um dos objetivos de
participar destas reunides também era o de tatear o que ja vinha sendo feito, para
que uma posterior proposta de projeto ndo se sobrepusesse e, sim, somasse as
iniciativas em andamento pelo grupo.

Durante essas reunides pode-se perceber a importdncia de se participar e
opinar nas discussdes que aconteciam ali. Todos foram muito solicitos e
procuraram identificar quem estava participando pela primeira vez do encontro.
Entre os topicos da pauta da reunido foram abordados: projetos de extensdo; uniao
de comissdes estudantis da EBA; maior utilizacdo do espaco da UFRJ - para feiras
artesanais e eventos, festas, formas de obtencao de verbas a partir de editais para a
realizacao de eventos; reforma da sala do CAEBA (pds incéndio); periodo de férias;
programa de apadrinhamento (veteranos que se responsabilizam pela introducéo de
alguns calouros nos seus primeiros semestres como estudantes universitarios;
Comissao de Orientagcdo e Acompanhamento Académico (COAA) e visibilidade para
EBA como tema do enredo da escola de samba Sdo Clemente, no carnaval carioca
de 2018.

Foi percebido que ao participar de apenas uma reunido do CAEBA, em um
pouco espaco de tempo, os alunos poderiam compreender assuntos relevantes
para meio académico que jamais saberiam da existéncia se ndo estivessem ali, se
interessando e procurando saber mais sobre 0 ambiente que estudam.

Por fim, uma das frases mais marcantes desta reunido que é importante
mencionar, foi: “Tudo o que a gente faz pela UFRJ volta para o nosso curriculo”,
mostrando que quanto mais o aluno investe seu tempo se dedicando a
universidade e contribuindo para seu desenvolvimento e melhoria ele esta

automaticamente valorizando a instituicdo que esta no seu curriculo.
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3.1.3 Mini ® UFRJ, 2017 - Roda de Conversa

Durante a edicdo menor do encontro regional de design no hall do prédio da
reitoria da UFRJ organizado pela Corde (R)Existéncia, aconteceu uma roda de
conversa moderada pela aluna Larissa Janelli (representante dos discentes). O tema
dessa roda era Educacdo em chamas: viramos fumacga?, que pretendia discutir
sobre o impacto que o incéndio ocorrido no prédio, onde a EBA esta instalada, em
2016, havia influenciado em termos de integracdo dos alunos e nos cursos de
Design e como que os problemas relacionados a infraestrutura, permeavam nos
aspectos relacionais a escola. Durante a roda os alunos relataram que sentiam que
nao possuiam mais uma “casa”, um “lar” dentro da UFRJ, tendo em vista que todos
estavam espalhados em diversos prédios da llha do Fundao e utilizando salas de
aula que nem sempre possuiam instalacbes adequadas para atender as
necessidades das disciplinas do curso. Muitos alunos demonstraram sentimentos
nostalgicos sobre “como era antes da tragédia” e outros ressaltaram que
problemas de infraestrutura ja afetavam o prédio antes, alertando que nao poderiam
deixar um sentimento saudosista cegar uma visao critica sobre o passado.

Os participantes presentes também foram estimulados a discutir sobre como
melhorar o contexto atual da situagcdo dos alunos e de como amenizar as
consequéncias do incéndio, ja que nada de fato mudaria de imediato, tendo em
vista que nao existia uma previsdo de quando as obras de reconstrucao das salas
afetadas seriam finalizadas.

Participar dessa roda foi muito importante para criar uma empatia maior com
os alunos de periodos menos avancados do curso, entender as dores deles com
relacdo ao estado que o prédio e o curso se encontram e também perceber que
alguns alunos, que ja entraram apos 2016, ndo conheciam a rotina anterior ao
incéndio. Sendo assim, observou-se que para eles, talvez, fosse ainda mais dificil
ter um pensamento critico sobre o problema, ponderando que serao justamente

eles que deverao lutar pelo seus direitos e melhorias estudantis nos préoximos anos.
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4. ANALISE DE RESULTADOS E DEFINICAO DO ESCOPO
(RE-ENQUADRAMENTO DO PROBLEMA E DOS OBJETIVOS)

Com as atividades desenvolvidas na fase de imersao foi possivel colher a
opinido individual e coletiva dos alunos. E, segundo Vianna et al. (2012), “Apds as
etapas de levantamento de dados da fase de Imersdo, os préximos passos sao
analise e sintese das informacgdes coletadas.”

O principal, nesse momento, foi perceber quais teorias do inicio do processo
foram validadas e quais foram os novos insights que a imerséo proporcionou. Foi
importante identificar as oportunidades existentes no contexto trabalhado. Essas
oportunidades podem ser lacunas ou problemas de servicos e/ou produtos. Todos
os insights podem ser relevantes para as fases posteriores e devem ser anotados.

Por isso, organizar o conteudo absorvido é extremamente importante.

4.1 ANALISE

No comeco desta fase, foram transcritas as partes mais relevantes dos videos
dos Grupos Focais e compiladas junto as anotagdes e observacdes feitas nos
encontros com Centro Académico da Escola de Belas Artes da UFRJ e no Mini R.

Foi possivel notar que algumas das falas expressivas dos grupos focais ja
propiciaram uma validagao coletiva das criticas iniciais da pesquisa. Além disso, as

principais lacunas identificadas foram:

- falta de espacgos que estimulem a permanéncia do aluno na universidade
quando ele ndo esta em aula;

- auséncia de laboratérios de informatica adequados, modernos e atualizados
para atender a necessidade técnicas do estudantes;

- atroca entre os alunos é feita de maneira organica e nao muito aprofundada;

- discussoes e reflexdes em salas de aula sobre temas capciosos e complexos
como cidadania, papel profissional e social, ndo sdo abordadas com

frequéncia;
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- sentimento de ingratiddo por parte de alguns alunos, que sentem que a
UFRJ, como instituicdo de ensino, ndo faz tudo o que poderia para
atendé-los, chegando a citar que “a Minerva nao foi a Mae que eu pedi a
Deus”;

- nao é desenvolvido um espirito empreendedor e de liderangca dentro dos
cursos de Design;

- nao existem iniciativas suficientes que visem a integragcdo dos cursos no
geral no ambiente académico, e

- muitos alunos ndo movimentam e/ou ndao acionam o conhecimento

adquirido.

De acordo com todos os pontos diagnosticados uma das conclusdes mais
importantes a que se foi possivel chegar foi a necessidade de se fortalecer a
triade de relacao: Aluno, Instituicao e Sociedade.

Neste sentido, verificou-se que uma nova questdo deveria ser analisada com
mais cuidado: Como solucionar o surgimento desse sentimento de ingratidao

nos alunos de CVD perante a UFRJ?

4.2 DEFINICAO - OBJETIVO GERAL DO TCC REENQUADRADO

Foi a partir da pergunta inicial e do entendimento do contexto foco construido
nas fases de imersao e andlise que foi possivel reenquadrar os objetivos iniciais e
definir com mais clareza o escopo deste TCC. Visando abranger a complexidade
dos dados coletados, procurou-se verificar a possibilidade de se atender aos

objetivos abaixo pautados:

- ajudar a construir um vinculo mais poderoso dos alunos do curso de

Comunicacao Visual - Design com a Instituicao;
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- estimular a troca intra e interdisciplinar entre os alunos, visando a

organizacao de projetos colaborativos oriundos de demandas reais;

- estimular os alunos a ampliar seus olhares para as necessidades da
universidade e identificar demandas a sua volta e, a partir delas, ativar seu
processo criativo e engajamento social.

- disseminar uma (melhor?) imagem mais adequada da funcdo do Design

perante outras areas do conhecimento;

- propiciar encontros de alunos e ex alunos para além dos espacos digitais
(Facebook, Instagram, etc..), buscando a aquisicao de um local convidativo e

aconchegante para todos;

- valorizar a pratica de projetos e metodologias de Design aprendidas em salas

de aula com o intuito de favorecer e fixar o conteudo académico na pratica, e

- empoderar os profissionais de Design, dando mais visibilidade para as
possiveis areas de atuacdo destes em parceria com os de outras areas da
comunidade académica, possibilitando solucdes para problemas reais

complexos (wicked problems).

5. IDEAGCAO

Com base nos insights das fases anteriores, inicia-se a fase de ideac&o. De
acordo com Vianna (2012), o importante € criar em cima de pontos chaves que
surgiram durante a Imersdo e Andlise. Dessa forma, também ¢ interessante ressaltar
que “Para criar uma solucado nao € necessario escolher apenas um insight” (VIANNA
et al. 2012, p.66).
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Nessa etapa, € entdo comum se utilizar técnicas como a do brainstorming®’
para gerar “um grande numero de ideias em um curto espaco de tempo” (VIANNA
et al. 2012, p.101). Portanto, deve-se evitar julgar as ideias, permitindo que a

criatividade flua sem o estabelecimento de critérios ainda.

5.1 IDEIA DO COLETIVO

A parte inicial da etapa de ideacdo foi realizada de maneira individual e,
posteriormente, de maneira coletiva e colaborativa. Apds a identificacdo dos
problemas e oportunidades no contexto da pesquisa e redefinicdo dos objetivos
principais, percebeu-se que existiam varios caminhos possiveis de serem
trabalhados e que nenhum deles iria suprir completamente as demandas. Nesse
contexto, por exemplo, uma solucdo puramente digital n&o seria capaz de gerar um
grande movimento inter-relacional. As solucdes de servigcos e atividades teriam que
ser combinadas entre meios digitais e analdgicos para gerar resultados mais
eficientes, amenizar as dores e suprir as lacunas relatadas pelos alunos da UFRJ.

Entdo, inicialmente, foram feitas sessdes de brainstormings® individuais
inspiradas nos relatos dos estudantes, como por exemplo: no sentimento de
engajamento e zelo identificado nos alunos da UFF. Procurou-se gerar ideias de
possiveis iniciativas com base na pergunta: “o que poderia aproximar os alunos e
influenciar a permanéncia deles por mais tempo na UFRJ?”.

Diante de tais consideracgdes, observou-se que as ideias geradas a partir da
técnica utilizada, se correlacionavam e que quando unidas se intensificariam em

termos de esséncia e objetivo. Por isso, cogitou-se, em um primeiro momento, a

37 Brainstorming é o nome dado & uma técnica grupal — ou individual — na qual sdo realizados exercicios mentais
com a finalidade de resolver problemas especificos. Popularizado pelo publicitario e escritor Alex Faickney
Osborn, o termo no Brasil também é conhecido como 'Tempestade de ideias'.
https://www.infoescola.com/administracao_/brainstorming/

% Brainstorming € o nome dado & uma técnica grupal — ou individual — na qual s&o realizados exercicios mentais
com a finalidade de resolver problemas especificos. Popularizado pelo publicitario e escritor Alex Faickney
Osborn, o termo no Brasil também é conhecido como “Tempestade de ideias”. Disponivel em:
https://www.infoescola.com/administracao_/brainstorming/. Acesso em: 09 set. 2018.


https://www.infoescola.com/administracao_/brainstorming/
https://www.infoescola.com/administracao_/brainstorming/
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compilagdo das iniciativas pautada na criacdo de um coletivo®*® de alunos, cuja

estrutura basica pensada seria:

- um grupo rotativo que compartilha de ideais e desejos em comum com
integrantes fixos e temporarios;

- uma organizag¢ao horizontal, e

- formado por estudantes de CVD-UFRJ, que poderiam se reunir em um
espago pré-definido com estilo de um coworking®® para trocarem

conhecimentos, experiéncias e desenvolverem projetos colaborativamente.

Figura 6 : Somando ideias.

Fonte: Shutterstock

Pensou-se também que no formato dos projetos de tal coletivo seriam:
- adotados métodos colaborativos, para estimular a cultura do feedback
e da troca;
- utilizados métodos do Design Thinking;

- trabalhados projetos reais,

39 adjetivo - 1. que abrange varias pessoas ou coisas; 2. que pertence a varios; nome masculino - 1. conjunto de
individuos reunidos para um fim comum, o grupo de pessoas que compartilham de ideais e desejos em comum.
Disponivel em: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/coletivo. Acesso em: 09 set. 2018.

40 Coworking é a unido de um grupo de pessoas que trabalham independentes umas das outras, mas
compartilham valores e buscam a sinergia que acontece quando pessoas talentosas dividem o mesmo espaco.
Disponivel em: http://dicionario.sensagent.com/coworking/pt-pt/. Acesso em: 09 set. 2018.



https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/coletivo
http://dicionario.sensagent.com/Sinergia/pt-pt/
http://dicionario.sensagent.com/coworking/pt-pt/
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- organizadas equipes interdisciplinares no modelo scrum*', visando
estimular trabalhos em grupo, considerando que o designer nao
costuma trabalhar sozinho e

- escolhidos designers para serem scrum masters*®?, para gerar

autoconfianga no gerenciamento e facilitacdo dos projetos;

Dessa forma, ao passar pelo coletivo, os participantes sairiam com um
entendimento melhor e mais atual sobre a funcdo do design, vendo este ndo sé
como uma disciplina ferramental e sim como uma disciplina integrativa de grande
valor processual e potencial estratégico. Esses participantes passariam a ter um
papel disseminador, compartilhando no dia-a-dia seu mindset adquirido com
demais pessoas de seu ciclo social.

Assim, o objetivo inicial desse coletivo seria promover a interacdo dos alunos
de CVD da Escola de Belas Artes com outras areas e cursos da UFRJ. Esse coletivo
faria o intercambio entre as areas, seria o porta-voz e o articulador dos designers
gerados pelo curso. Para isso, o coletivo seria estruturado por meio de uma relacao
retroalimentar entre pertencimento e engajamento.

Parte-se do pressuposto que uma das formas de se gerar pertencimento entre
pessoas e instituicbes € oferecer um espaco no qual elas possam trocar
experiéncias e conhecimentos sobre temas diversos de origem comum e colaborar
entre si. A partir dessa troca e relagao de trabalho prazerosa, os individuos passam
a enxergar valor naquilo que fazem e, consequentemente, passam a zelar por isso.

E este zelo e interesse que estimula os alunos a se engajarem em projetos que
tenham de fato impacto na sociedade. Seguindo este pensamento, quanto maior o

engajamento, maior o sentimento de pertencimento e vice-versa.

41 Scrum é uma metodologia usada para a gestdo dindmica de projetos, que permite controlar de
forma eficaz e eficiente o trabalho, potencializando as equipes que trabalham em prol de um objetivo
em comum. Disponivel em https://www.significados.com.br/scrum/. Acesso em: 10 set. 2018.

42 0 Scrum Master atua como facilitador e torna-se responsavel por remover quaisquer obstaculos
que sejam levantados pela equipe durante as reunides. Além disso tem a responsabilidade de
organizar os encontros, fazer o acompanhamento do trabalho e se certificar que cada integrante da
equipe tem as ferramentas necessarias para cumprir a sua funcao da melhor maneira possivel.
Disponivel em https://www.significados.com.br/scrum/. Acesso em: 10 set. 2018.



https://www.significados.com.br/scrum/
https://www.significados.com.br/scrum/
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—IDEIA INICIAL: coletivo rotativo de gestdo horizontal

~ estimulo ~

PERTENCIMENTO | <= | ENGAJAMENTO

—compatilhar um —fazer o que gosta
espaco fisico comum

—se interessar
—trocar e colaborar

—resultar e impactar
—enxergar valor (enxergar valor)

-> zelar -> zelar

Figura 7: Ideia do Coletivo: relagao retroalimentar entre pertencimento e engajamento.

Sendo a universidade um local onde o aluno dedica e passa um tempo
significativo desenvolvendo conhecimento, considerou-se ser fundamental
promover um sentimento de pertenca por meio tanto do partilhar de vivéncias e
resiliéncias com os colegas de curso, quanto da efetiva utilizacao e apropriagao dos

espacos da comunidade académica.

5.2 ESCOLHA DO NAMING

5.2.1 Por que Coletivo Infiltra?

A escolha do nome do, a principio, Coletivo foi influenciada pela observagcao

das inumeras infiltracdes existentes no prédio da Reitoria onde a EBA se localiza e,
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principalmente, pelas outras novas infiltracbes geradas nas estruturas da
construgao, apos o incéndio que a atingiu em Outubro de 2016.

Outras conotagbes também s&o possiveis a partir desse nome, fazendo
referéncia, por exemplo, aos alunos e funcionarios que apds o incéndio tiveram que
ser realocados para espacos e salas de aula de outros prédios da universidade.
Salas de aula que, inclusive, nem sempre sdo adequadas para as disciplinas
ministradas pelos cursos da EBA. Assim, muito alunos sentiram que as relagdes que
possuiam uns com os outros no dia-a-dia se enfraqueceram, desvitalizando
também o movimento estudantil e, consequentemente, desestimulando ainda mais

0 engajamento.

Figura 8 (a) e (b): Infiltracbes no teto do prédio da Reitoria, UFRJ.




Figura 9: Infiltracdes no teto da Biblioteca da FAU, UFRJ.

Figura 10: Infiltragbes no prédio da Reitoria, UFRJ.
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Figura 11(a) e (b): Obras para reparar os danos causados pelo incéndio de 2016 nos
ultimos andares, onde funcionava a Escola de Belas Artes, no
prédio da Reitoria - UFRJ.
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O nome Infiltra busca entdo subverter o significado negativo que esses
acontecimentos deixaram, mostrando o lado positivo dos mesmos que, embora de
maneira tragica e arbitraria, os alunos tiveram a oportunidade de conhecer e
frequentar outros ambientes da universidade. A partir dessa perspectiva, pode-se
constatar que sair da zona de conforto provocou consequéncias como: novos
questionamentos, reflexdes, comparacdes, troca de experiéncias com alunos de
outros cursos e funcionarios de outros prédios.

Diante de tais consideracdes, foi possivel perceber que 0 modo como nos
comportamos diante das situagcdes e dos imprevistos a que, surpreendentemente,
somos colocados € o que faz toda a diferenca. E, encara-los de forma positiva
auxilia ndo apenas nosso crescimento interpessoal como também e, por que nao,
académico?

Outro fator que inspirou esse nome foi a necessidade do Design se tornar
cada vez mais percebido como uma disciplina de carater interdisciplinar. E
importante que os alunos matriculados e graduados nesse curso possuam esse
entendimento, assim como os alunos dos demais cursos. Para isso se “infiltrar” em
iniciativas do meio universitario, trazer outros alunos interessados para dentro do
prédio da Reitoria, para que eles também possam conhecer 0 nosso espago e o
que fazemos, € o que enriquece de fato a experiéncia académica.

Neste sentido, encontra-se, abaixo, o significado do verbo in.fil.trar: 43

fazer entrar ou penetrar, como através de um filtro (ex.: a dgua infiltrou-se na parede);
introduzir ou introduzir-se pouco a pouco;
inserir ou inserir-se secreta ou sub-repticiamente numa comunidade, num grupo ou

numa regiéo, geralmente para espiar ou para agir segundo um plano.

De forma poética, podemos entender melhor o significado do naming, por

meio do manifesto criado para expressar a esséncia e os ideais do projeto:

4 Fonte: in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dIpo/infiltrar. Acesso em: 10 mar. 2018.


https://www.priberam.pt/dlpo/infiltrar
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MANIFESTO*

De gota em gota, seremos Rios!

Como as aguas que se infiltram nas paredes do prédio da Reitoria.

Como os alunos que apds o incéndio se infiltraram em outros prédios da llha

do Fundao.

Somos agora a subversao positiva das infiltracoées...

O Design precisa se infiltrar

se deseja levantar sua bandeira interdisciplinar.
Infiltrar é disseminar, se espalhar como a agua que de gota em gota, entre os
poros da construcao,
forma canais, gera conexao,

rios de conhecimento.

No encontro dos rios se formam novos rios - mistura das aguas.

Figura 12: Manifesto do Projeto Infiltra impresso em risografia.

4 0O arquivo original desse manifesto, diagramado em forma de folheto e impresso em risografia,
encontra-se em anexo no final desta monografia.
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5.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS REENQUADRADOS (1)

Apés a fase de ideagcdo, os objetivos especificos também tiveram que ser

repensados. Neste sentido, planejou-se:

- realizar uma sessao de validacao e cocriagcdo, visando a organizacado de uma
dindmica colaborativa para que, novamente, os estudantes pudessem compartilhar
suas opinides e ideias, apontando pontos fortes e fracos, sugerindo mudancgas,

desta vez nao mais sobre um contexto apenas, e sim sobre a ideia elaborada, e

- visitar grupos de esséncia similar as do coletivo. Isto é, projetos organizados por
estudantes que fossem, se possivel, administrados com gestdo horizontal, que
visassem impactar diretamente a vida dos estudantes e que também incentivassem

atividades de valor social.

5.4 COCRIACAO PLUS E VALIDACAO

“As pessoas normalmente possuem uma fonte nata de criatividade,
principalmente com relagcao as suas experiéncias como hobbies, trabalho
e filhos. Quando sensibilizadas adequadamente, todas as pessoas podem
contribuir para a criacdo de solugdes inovadoras!” (VIANNA et al., 2012,
p.105).

“Cocriacéo se refere a qualquer ato de criatividade coletiva (compartilhado por
duas ou mais pessoas)” (VIANNA et al., 2012, p.105). Apds a estruturagao da ideia
inicial a ser trabalhada, observou-se a necessidade de se escutar novamente os
usuarios-foco do projeto e, para isso, foi organizada uma sessdo de co-criacao

“plus” e validacdo. O nome plus foi dado com o objetivo de ressaltar que havia uma
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ideia inicial. Os participantes deveriam cocriar ja em cima das ideias surgidas
anteriormente e validar essa estrutura semi-ideada.

Os convidados da sesséo foram apenas alunos graduandos de Comunicagao
Visual Design da UFRJ: Larissa Janelli (representante discente), Renan Salotto (que
ja havia participado do primeiro grupo focal) e Raquel Carvalho. Nesse sentido,
apos ouvirem a explicacao sobre o que seria a ideia e estrutura do Coletivo Infiltra,
esses estudantes poderiam apontar pontos fortes e fracos da ideia e sugerir
possibilidades e solucdes com base no que foi exposto. Seria possivel, dessa
forma, coletar feedback da ideia inicial, assim como coletar criticas e sugestdes de
estudantes da UFRJ.

Logo em seguida, foram apresentadas as frases estruturais do framework
para guiar o foco da sessdo, se baseando em uma estrutura indicada pela
ThoughtWorks, inspirada pela sugestédo de Jeff Gothelf no livro Lean UX, conforme

mostrado no quadro abaixo:

ﬂ Coletivo sera um espaco fisico e virtual formado por um grupﬁ
de alunos para que eles possam interagir e trabalhar com
demandas reais.

Observamos que hoje nao existe uma empresa junior dentro da
EBA, o que faz com que seja dificll para os alunos terem uma
auto-confianga para entrar no mercado de trabalho.

Como podemos fazer desse coletivo um espaco de interacéo
multidisciplinar entre alunos e propiciar o empoderamento do
estudante de design para qgue o participante sinta-se mais

preparado para sua entrada no mercado e util para a sociedade
Qnda durante a graduacao? /

Inicialmente, foi entdo apresentado o conceito do Coletivo criado na fase de
ideacdo individual. Foi explicada a ideia do que poderia ser feito com base nos
insights da fase imersiva e a partir da questao inicial sobre demandas reais versus
demandas ficticias. Foi esclarecido, ainda, que na fase inicial da pesquisa com os

alunos, percebeu-se a necessidade da estruturagcdo de uma solugao que oferecesse


https://www.amazon.com/Lean-UX-Applying-Principles-Experience/dp/1449311652
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atividades e servicos que promovessem ao mesmo tempo sentimento de
pertencimento e vontade de se engajar nos estudantes.

Apés a apresentacéo inicial da ideia, e ja estando imersos no contexto do
projeto e da proposta idealizada, comegou-se uma discussao para debater o que foi
explicado e sanar possiveis duvidas. Nesse momento, foram levantadas diversas
questdoes como: qual seria a motivacdo dos alunos, em meio a uma rotina
universitaria corrida e atribulada para participar do coletivo? Ainda durante as
discussobes, foram debatidas as abordagens dos calouros pela comissado de trote,
sendo mencionado que a comissdo vigente ja havia feito mudancas na forma de
apresentar e introduzir os alunos a vida universitaria. Outro comentario relevante foi
que os alunos que vinham se engajando com a comissao de trote eram os mesmos
que estavam fazendo parte da organizacdo do R Design 2018. Com essa
informacé&o surgiu o questionamento: O que leva esses alunos a se engajarem com
o0 movimento estudantil e outros nao?

Tao logo concluida essa etapa, os convidados foram estimulados a fazer um
brainstorming de ideias que poderiam ser somadas as ideias apresentadas para o

coletivo.

Figura 13: Resultado do Brainstorming da Cocriagao Plus.
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“O Brainstorming deve ser 100% colaborativo. Ideias podem ser combinadas,
adaptadas, transformadas e desmembradas em muitas outras por qualquer um da
equipe” (VIANNA et al., 2012, p.102).

Em seguida, foi feito um exercicio de Sonhos, Criticas e Realidade. De acordo
com Amanda Alvernaz do Blog do Trello, este € um exercicio que estimula a
criatividade e traz 3 pontos de vista diferentes sobre a ideia analisada; € uma
técnica de Programacao Neurolinguistica (PNL) utilizada por Walt Disney, onde cada

pessoa deve assumir uma personalidade em 3 momentos diferentes entre:

“SONHADOR: dé asas a sua imaginacao e crie o projeto mais ousado que puder.

Nao limite sua inventividade nesse momento;

REALISTA: analise o que é possivel e realizavel no plano. Veja quais acbes devem

ser tomadas para chegar ao resultado desejado, e

CRITICO: com o plano feito, crie todas as objecdes que imaginar para o projeto.

Pense em tudo que pode dar errado e desconstrua o plano”.

Também de acordo com o blog, essa € uma forma onde varias ideias surgem e
depois as melhores devem ser selecionadas. E, dessa forma, obtém-se um projeto
mais estruturado e criativo e com a maioria das possiveis falhas ja contornadas ou

com as propostas de solucdo também ja apresentadas.

Figura 14: Resultado da atividade Sonhos, Criticas e Realidade.


https://blog.trello.com/br/author/amanda-alvernaz
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5.5 PESQUISA DE SIMILARES E BENCHMARKING

Apds a Cocriacdo Plus, ocorreu uma nova etapa de pesquisa dentro da fase
de ldeacdo. Verificou-se a necessidade de um maior entendimento sobre a
estrutura de organizagdes e de grupos que tivessem sua esséncia similar a
proposta do Coletivo Infiltra.

O objetivo de visitar esses grupos era poder conversar e conhecer melhor suas
propostas, formas de se organizar e conversar com seus organizadores e
participantes, para tentar entender que processo os levara até a criagdo dos
mesmos, etc.

Em marco/2018 o DESIS Network e a COPPE/UFRJ organizaram um
workshop no Rio de Janeiro, sobre Inovacdo Social com o prof. Ezio Manzini
(Politecnico di Milano - ITA) e, na ocasiao, tive a oportunidade de conhecer Roberta
Guizan (designer e mestranda da ESDI) durante uma das dindmicas que ocorreu
ao longo do dia. Ela fez uma apresentacao da ideia do projeto do Colaboratério da
ESDI-UERJ e achei muito interessante o fato de que esse projeto se apresentava
na forma de um coletivo de gestdo totalmente horizontal. Assim, para melhor
conhecer esse local e o grupo de alunos responsavel pela sua administracao,
agendei uma visita ao espaco.

O Colaboratério se localiza dentro da ESDI - Escola Superior de Desenho
Industrial da Universidade Estadual do Rio de Janeiro. A proposta basica do projeto,
que teve seu inicio em abril/2016 com um grupo misto de alunos e pesquisadores,
foi a de reativar um antigo laboratério grafico existente dentro da escola, cujo
espaco se encontrava fechado ha anos e precisava ser limpo e ter algumas de suas
maquinas e mobilidrios consertados. Em seguida, realizaram um mutirdo para
organizar e identificar todos os materiais, ferramentas e equipamentos existentes
nessa antiga oficina. Atualmente, existe um grupo de alunos engajados em se
revezar e zelar pelo espaco. Tanto alunos quanto pessoas da comunidade podem
frequentar o Colaboratério e deixar, por exemplo, dentro de um “recipiente”
existente proximo a alguns equipamentos, um valor simbdlico para reposicdo dos

materiais que venham a utilizar. Outra caracteristica interessante que se pdde
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observar no espaco foi a utilizacdo de sinalizacdes colaborativas e dindmicas.
Assim, qualquer um poderia deixar recados, bilhetes, criar placas para sinalizar
melhor o espaco de uso coletivo. E, segundo informagdes do grupo organizador, o
sistema adotado esta dando bons resultados.

O segundo projeto visitado foi o HUB, localizado no parque tecnoldgico da
UFRJ, indicado pela graduanda em CVD/UFRJ Larissa Janelli durante a etapa de
Cocriagdo Plus. Na ocasido, fui recebida pelo aluno, graduado pela UFRJ em
Defesa e Gestdo Estratégia Internacional, Guilherme Monteiro Santos, que me
apresentou a ideia do espaco maker (oficina de uso coletivo e colaborativo), e
compartilhou suas histérias e experiéncias ao longo do desenvolvimento e
coordenacédo da iniciativa. Durante a conversa, apresentei um pouco a ideia do até
entdao Coletivo Infiltra e, assim, pudemos discorrer sobre questdes relacionadas a
gestdo e cadastramento de alunos. Conversar com o Guilherme foi uma
oportunidade muito inspiradora, pois mostrou que existem projetos maravilhosos
acontecendo dentro do Funddo, movidos por uma energia engajadora de alunos,
professores e outros profissionais junto com iniciativas publicas e privadas com
intuito de promover uma rede de apoio a projetos colaborativos, startups e projetos
sociais..

Em outro momento, sem planejar, encontrei com dois alunos conhecidos e
participantes do projeto Enactus, de empreendedorismo social. Aproveitei o ensejo
para entrevista-los embora de uma maneira nao muito estruturada, porém bastante
espontanea. Perguntei a eles: “O que faz vocés se engajarem com o projeto
Enactus?”. Em meio as respostas, foi possivel compreender que 0 que mais 0s
fazia se dedicar ao projeto era poder ver o impacto positivo que eles causavam na
vida das pessoas com quem trabalham. Nesse sentido, eles alegaram ser muito
gratificante constatar a mudanga que eles ajudam a construir na vida de cidaddos

em vulnerabilidade social.
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5.6 OBJETIVOS ESPECIFICOS REENQUADRADOS (2)

Mais uma vez foi preciso repensar os objetivos especificos do projeto e

planejar os préximos-passos:

- ajustar o naming e formato: de Coletivo Infiltra para Projeto Infiltra;
- participar como palestrante em eventos de Design para comecar a
prototipar e gerar movimento em torno dos ideais do Projeto Infiltra e,

- realizar ainstalacao “Infiltragcbes Positivas na UFRJ” no hall da EBA.

5.7 AJUSTE DO NAMING E FORMATO

- De Coletivo Infiltra para Projeto Infiltra

Apods algumas reflexdes sobre a estrutura da ideia do coletivo, foi possivel
perceber que por diversas questdes este projeto de TCC iria além da formacédo de
um coletivo. Ele partiu de uma esséncia individual que tomou forma e forca coletiva
e, que para se tangibilizar (em parte) antes do prazo final de entrega deste TCC
deveria ser tocada de maneira individual com o auxilio de parceiros. Desse modo, o
nome do projeto foi alterado de Coletivo Infiltra para Projeto Infiltra.

A palavra “projeto”, como sera visto mais a frente, se adequou de forma mais

coerente as iniciativas adotadas na fase de prototipacéo.

6. PROJETO INFILTRA

Em 1992, Buchanan ja dizia que havia-se pouco espaco para a discussao
entre designers e membros da comunidade cientifica, inviabilizando integracdes
produtivas, que se concretizassem de fato. Em sua visdo, essa falta de espaco

dificultava um entendimento mais claro sobre o design e contribuia para manté-lo
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no contexto tradicional das artes e oficios. Hoje em dia, ainda existem poucos
espacos que se se aprofundem sobre a abordagem do design como um disciplina
integrativa. Por esse motivo, enfatizar essa abordagem e criar espacos dialégicos é
um dos focos de maior atencao do Projeto Infiltra.

Segundo a DELFT Design Guide,“Servigos frequentemente evoluem apods a
implementacdo”#. Baseando-se nessa premissa, o Projeto Infitra vem se
transformando desde a concepc¢éo inicial da ideia, como foi visto de maneira mais
evidente no ajuste no naming, mas fora isso, ele vem evoluindo de acordo com as
possibilidades que surgem e feedbacks construtivos que recebe. Desde entao, ele
ja organizou diversas atividades, visando gerar engajamento e didlogo em torno do
Design e interdisciplinaridade, como sera visto mais a frente na fase de
Prototipacao.

O projeto pretende ter um espaco fisico colaborativo (Espaco Infiltra), de troca
interpessoal de conhecimentos de forma orgénica e organizada — adaptavel para
rodas de conversa, palestras e workshops — com sede dentro da Escola de Belas
Artes da UFRJ, no prédio da Reitoria - Campus llha do Fund&o, visando propiciar
encontros para além dos espacos digitais (Facebook, Instagram, etc.). Além desse
espaco sede, busca-se a criacdo de espacos de discussdo e experimentacao
metodoldgica acerca do Design e do Design Thinking e o incentivo a participacao
de alunos em projetos voltados para demandas reais, com o objetivo de ampliar o
processo de ensino-aprendizagem por meio das experiéncias praticas e estimular o
pensamento criativo e uma postura mais socialmente ativa.

O Espaco Infiltra, como o nome ja intenciona, busca também criar parcerias
com outros espacos e projetos, visando gerar dialogo e conexdao com outras
iniciativas relacionadas direta ou indiretamente ao Design. Desse modo, ele se
propde a ser um espaco ndmade-infiltrado.

Nesses espacos, serdo organizadas rodas de conversa e palestras de alunos e
ex-alunos de Design, assim como convidados de outros cursos, visando a troca de
conhecimento, repertério, experiéncias, dia-a-dia, trajetéria, etc. E, também,

ocorrerao workshops sobre temas de interesse pré selecionados ou a partir da

4 “Services often evolve after implementation.” (DELFT)


http://educacaointegral.org.br/glossario/ensino-aprendizagem/
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oferta voluntaria de qualquer um que queira compartilhar um conhecimento sobre
Design ou sobre outros assuntos, que abordem um ponto de contato entre ambas
as areas e de que forma elas podem colaborar entre si. Além disso, € um projeto
que objetiva estimular os alunos a ampliar seus olhares para as necessidades da
universidade e identificar demandas em contextos reais e, a partir delas, ativar seu
processo criativo e engajamento social. Dessa forma, os alunos podem por conta
propria trabalhar as iniciativas com demandas reais advindas da sociedade e/ou as
propostas por eles préprios.

Para que as atividade sejam efetivas, pretende-se mapear os alunos a partir de
suas areas de interesse e disponibilidade de horario, por meio de um mecanismo de
cadastro. O foco inicial seria, a principio, os estudantes de CVD e, em menor
escala, os dos demais cursos da llha do Fundao. No entanto, por diversos fatores
analisados, tem-se observado a evidente necessidade do Projeto Infiltra se tornar
totalmente interdisciplinar e democratico. Nesse contexto, verifica-se que
mapeamento de interesses dos alunos dentro da universidade é essencial para
entender quais demandas podem ser trabalhadas. Para suprir essas necessidades,
€ preciso estimular a conexdo entre alunos que queiram somar esfor¢cos para
movimentar agdes positivas.

E importante esclarecer que ainda almeja-se, também, a criagdo do Coletivo
Infiltra futuramente, com a ideia de ter uma formacao rotativa (de acordo com a
carga horaria disponivel para dedicacdo nas atividades em cada semestre) de
alunos que desejam propor e participar de projetos que lidem com demandas reais

identificadas na sociedade.

7. PROTOTIPACAO

De acordo com Vianna et al. (2012, p.130 e p.121), essa fase tem a funcéo de
“tangibilizar uma ideia e tira-la do ambito conceitual” e contribuir para a “validagao
das ideias geradas”. E foi, justamente, neste estagio que se iniciou a producao dos

touchpoints visuais e tangiveis do Projeto Infiltra, tornando concreto o que foi
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concebido até entdo. Cabe ressaltar a importancia do design com foco em
comunicacao visual nesta etapa e, também, salientar que o materializar deste TCC
so foi possivel com a conjugacao do meu repertorio de estudos em design grafico e
comunicacao visual.

Assim, podera ser observado na leitura do processo que se segue a partir
daqui, que a aplicagcao dos conhecimentos adquiridos ao longo da graduacdao no
curso da UFRJ foram de suma importancia para o desenvolvimento do processo de
prototipacao.

Segundo a logica do conceito de servicos estipulada pela DELFT Design
Guide: “Os servicos sdo frequentemente concebidos como sequéncias de
interacées ao longo do tempo (“touch points”)” “¢ (DELFT Design Guide, 2013).
Assim, as atividades organizadas pelo Projeto Infiltra visam por meio de diversos

pontos de contato:

- proporcionar a conexao entre os alunos de Design e os demais cursos da

UFRJ para parcerias em trabalhos e projetos;

- estimular a expansdao do aprendizado por meio da troca de vivéncias

compartilhadas, na pratica, dentro da comunidade universitaria;

- favorecer o engajamento estudantil para solucdes de problemas praticos e
de interesse coletivo, possibilitando o exercicio de uma cidadania interventiva
e demonstrar que é possivel impactar a sociedade de maneira positiva,
acionando os conhecimentos adquiridos, ainda no periodo de formacéao

académica, e

- acionar a reflexdo em torno de um pensamento critico sobre o papel social

individual e coletivo.

4 “Services are often conceived as sequences of interactions over time (“touch points”)”.
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7.1 IDENTIDADE VISUAL

PROJETO

Inflltra

Figura 15: Logotipo do Projeto Infiltra.

O logotipo foi inspirado no forte significado que a fonte Helvetica possui para
os estudantes de Comunicacdo Visual. Ela é considerada um marco historico do
modernismo e foi, por muito tempo, intensamente utilizada por sua caracteristica
neutra e seu potencial de adaptacdo em diversos projetos de temas e areas
variadas. Mais do que isso, a contraforma do “a” desta fonte €& por muitos
considerada um elemento expressivo, principalmente para a época em que foi
lancada. Abaixo, podemos ver a sequéncia o trecho do filme Helvetica, no qual é
dada uma especial importancia a gota que se molda na parte interna do desenho

desta letra especificamente.

b ’
[Quandolselfalalsobrelol design dalHaas o quefica em ev

NeuelGroteskioufHelvetica, correspondéncia daf_ . 1== ,!tiva_.

BSTLICHE MODESCHAU A

asformas entre os caracteres

DNS DE CBIFRDBESE PREMIE

Figura 16: Helvetica, o filme.



89

Diante de tais consideragcbes, pode-se afirmar que essa gota casou
perfeitamente com o0 conceito e a esséncia poética intrinseca existente no
Manifesto. Portanto, a marca do Projeto Infiltra se propde a trazer a abstracdo do
poder e maleabilidade da &gua para se infiltrar, de gota em gota, em novos
ambientes e, assim, se espalhar. Dessa forma, é reforcada a ideia de um design
interdisciplinar e fluido.

O uso da letra “i” ao contrario, formando o ponto de exclamacgéo “!” comporta
e promove o sentimento de engajamento e acdo, que move todo o ideal do Projeto
Infiltra e deste TCC.

O uso do logotipo vazado no “!” e no “a”, além de equilibrar visualmente a
marca, faz alusdo a existéncia de ambientes vazios, ou ainda ndao ocupados de
maneira efetiva pelos alunos, que podem e devem ser preenchidos.

A estética “fora de registro” utilizada na “gota” do “a” gera movimento na
marca e cria a imagem da gota se “infiltrando pelos poros da construcdo”’. Essa
mesma estética foi utilizada na construgcdo dos elementos de apoio, sendo eles
encanamentos por onde a agua passa a se infiltrar, reforcando mais uma vez o
poder de permeabilidade da agua e do design“.

A paleta cromatica escolhida propde passar uma energia descolada, jovial e
dindmica. Particularmente, o azul escolhido ndo € um azul piscina “comum”, muito
utilizado para ilustrar a tonalidade da agua, e sim um azul royal vibrante. Das cores
que compdem a identidade visual, ele € a de maior pregnancia, as demais séo

neutras: preto, branco e cinza, que sustentam composi¢oes paradoxais.

47 Frase do manifesto do Projeto Infiltra.

8 E interessante ressaltar, nessa parte, a importancia do tépico do embasamento teérico deste TCC
de numero: 2.1.7 - Design Thinking e a Teoria da Permeabilidade - a Ramificacdo, Reintegracdo e
“Reacionabilidade” das Artes e Ciéncias.
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_PALETA CROMATICA

Principal: Auxiliar:

RGE - R:15. G0, B:25h RGBE - 22350, G:2 31, 2353
CHYE - G 100. M08, Yol Kh CHYK - C:0, M:0L Y0, K210
RGE - R0, G0, Boo

CHYE - Co0, M0, Yo, K: 100

RGH - Ri2565, G265, B.2565

CMYE - Co0, M:0, Y00, I O

Figura 17: Pagina retirada do manual da marca Projeto Infiltra, em anexo.

Considera-se que as composi¢cdes que seguem a identidade visual s&o
acompanhadas por um caos minimalista, em decorréncia de utilizacdo de
elementos de apoio com grande peso visual. Este peso se contrasta com a
neutralidade das demais cores da paleta e o respiro pelo uso de espacos em

branco, harmonizam as composi¢oes de maneira minimalista.

_EXEMPLO DE COMPOSICAO

PROJETO

Infiltra

Figura 18: Pagina retirada do manual da marca Projeto Infiltra, em anexo.
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Esse elemento de grande peso visual com as ilustragdes de encanamentos de
agua, padronagem e retangulos azuis (simulando o acumulo de agua, trazendo a
ideia de unido e conexao) € reforcado pela tipografia auxiliar “bruta” da familia
Rubik, da qual se exploram recursos diversos como: negrito, italico, sublinhados de
efeito “marca-texto”.

Em meio a tantas consideracdes, cabe ressaltar que o manual da marca do
Projeto Infiltra também se encontra em anexo, no final desta monografia. L4 €
possivel visualizar e se informar sobre outros detalhes da identidade visual, outras

versoes e diretrizes de aplicacdo da marca.

7.2 PARTICIPACAO EM EVENTOS DE DESIGN ORGANIZADOS PELO
MOVIMENTO ESTUDANTIL

Visando prototipar a insercdo do projeto no meio estudantii e o
compartilhamento de ideias, o Projeto Infiltra participou do Mini (R) Design 2018 -
PUC Rio e do Transpira Design 2018 - UFF, sendo ambos eventos organizados por
estudantes de Design.

Na palestra intitulada "Design para Designers?! Ou para quem mais?", eu pude
trazer um pouco de minhas experiéncias e do meu ponto de vista com relacdo ao
Design e interdisciplinaridade, assim como sobre a propria construcdo deste TCC.
Ao longo da atividade, também foi falado sobre o panorama atual do Design, o
mercado de trabalho e como a profissdo evoluiu nos ultimos 5 anos. Buscou-se
abordar e entender de que forma o design dialoga com as outras profissdes e
areas do conhecimento. Apos a palestra, os participantes se reorganizaram em uma
roda de conversa para debater sobre o conteudo da apresentacao, relatar suas
vivéncias e opinides, propiciando com isso a interacdo dos presentes.

Nos eventos citados anteriormente, o graduando em Design/UFRJ Christiano
Benicio se tornou parceiro do Projeto Infiltra e apresentou duas palestras sobre os

principios basicos da Infografia, area de interesse com a qual trabalha no momento,
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e como ela interage com outros departamentos em uma redacéo de jornal. Ele falou
ainda de ferramentas classicas e mais recentes, explicando alguns dos principais
padrdes de visualizacdo de dados. A atividade ainda contou com um exercicio final
onde os participantes puderam colocar em pratica o conhecimento assimilado.
Participar de eventos de design so reforca o ideal de que precisamos “misturar
nossas aguas” - movimentar, trocar e somar conhecimento. Conhecimento
estagnado n&o afeta ninguém positivamente. Por isso, o Projeto Infiltra visa
estimular a participacdo dos estudantes tanto em eventos de design quanto

interdisciplinares.

7.3 INSTALACAO

7.3.1 Adversarial Design e a Concepc¢ao da Instalagao

Em seu livro, Carl DiSalvo (2012) define um design questionador e provocativo,
de inquietacdo e inconformismo constante com a situacéo presente. Ele batiza essa
forma de fazer e entender design, como Adversarial Design e, demonstra por meio
de diversos exemplos sua relacdo com a perspectiva politica conhecida com
agonismo®. “Por intermédio de meios e formas relacionadas ao design, um
adversarial design evoca e ataca questdes politicas. Adversarial design é um tipo de
design politico™® (DISALVO, 2012, p.2). Os trabalhos considerados “agonisticos”
estimulam mais a contestacdo do que o consenso e, dessa maneira, contribuem

para transformar a sociedade.

49 “Agonism é uma condigdo de discordancia e confronto - uma condigdo de contestacdo e
dissenso. Aqueles que abragam uma abordagem agonistica para com a democracia defendem a
contestacao e o dissenso como fundamentais para a democracia.” Traducao livre de: “ Agonism is a
condition of disagreement and confrontation - a condition of contestation and dissensus. Those who
espouse an agonistic approach to democracy encourage contestation and dissensus as fundamental
to democracy” (DISALVO, 2012, p.4).

%0 Through designerly means and forms, adversarial design evokes and engages political issues.
Adversarial design is a type of political design.
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De acordo com DiSalvo (2012), diversas teorias agonisticas pregam que
dissenso e confronto possuem um status permanente. Sob essa perspectiva, os

pilares de uma sociedade sao examinados e constantemente desafiados.

“Para a democracia florescer, espacos de confronto devem existir, e a contestagao
deve ocorrer. Talvez o propdsito mais basico de adversarial design seja criar esses
espacos de confronto e fornecer recursos e oportunidades para outros participarem
da contestagao” (DISALVO, 2012, p.5).

Dessa forma, foi pensada uma instalacdao que de alguma forma criasse um
espaco para questionamento, reflexdo e contestacdo, revelando assim,
inquietacdes individuais, papéis sociais, situagdes e contextos.

Sob a lente agonistica, pensando na sua interatividade e intuito da instalacao,
ela foi projetada para ser um objeto ativador de reflexao em torno do engajamento
dos frequentadores do prédio da Reitoria e de confronto indireto entre os
participantes, com relacdo as demandas existentes e questbes voltadas ao
relacionamento de cada individuo com a instituicao.

Outro objetivo desta instalagdo era entdo prototipar um ponto de contato fisico
para divulgacdo e pesquisa ongoing do Projeto Infiltra, revelando sua esséncia

indagadora.

7.3.2 Processo de Construgéo

Foram necessarios cerca de dois meses para preparar todo material que seria
utilizado no processo da instalagdo de uma intervencdo no hall, préximo aos
elevadores, do prédio da Reitoria da UFRJ, onde funciona o curso de Comunicacéao
Visual Design, da Escola de Belas Artes.

Em um primeiro momento, foi realizado um esbo¢co com os elementos que
fariam parte da composicao. Nesta etapa pensou-se em reaproveitar materiais e
sucatas tanto por questdes de sustentabilidade ecoldgicas quanto financeiras. Em

seguida, foram verificadas as questdes burocraticas relacionadas a autorizacéo
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para uso do referido espaco. Vale ressaltar que os funcionarios da UFRJ foram
muito atenciosos em todos os momentos; desde a autorizacdo e liberacao do
espaco para a montagem até o momento em que o evento de fato ocorreu.®’

Ficou acertado que a instalacdo ficaria por volta de uma semana. Apds a
definicdo dos detalhes, comecou-se a busca por materiais que pudessem ser

reutilizados:

- canos de PVC com tamanhos e didmetros diferentes;

- tabua retangular para tampo de mesa;

- suportes de apoio para o tampo de mesa;

- urna para a coleta de cadastros e opinides anénimas;

- folha de acetato azul royal para recorte em formato de gotas
(contraforma do “a” minusculo da tipografia Helvetica, utilizada no
logotipo);

- suportes para os canos;

- suporte para gotas de acetato e

- plastico bolha.

Os demais materiais necessarios foram comprados:

- tintas spray fosca na cor azul royal para cobertura e
restauragdo dos canos;

- tinta PVA fosca na cor preta para pintura do suporte;

- folhas de acetato transparente para recorte em formato
de gotas d’agua;

- isopor;

- plastico para forrar a tabua de madeira;

- fios de silicone para pendurar as gotas de acetato;

- canetas (esferograficas e com tinta permanente) e

- folhas de papel na cor branca, tamanho A4, para impressao

das fichas de cadastro e comentarios.

51 E importante ressaltar essa experiéncia relacional positiva, pois muitos alunos deixam de levar um
projeto adiante, por preguica da burocracia.



95

Durante a busca foram encontrados materiais que ajudaram a compor a
instalagao:
- carpete azul royal para delimitar o piso no hall e simular acumulo de

agua.

Foram necessarios trés dias inteiros para o preparo de todo material

reutilizado.

Figura 19 (a): Separacédo de materiais usados.



Figuras 19 (b), (c), (d) e (e): Processo de preparo do material utilizado na instalagéo.
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A escolha do nome para a instalacao visava chamar a atencao das pessoas
que adentrassem o hall (alunos, professores, funcionarios, visitantes, e outros),
para as fazer refletir sobre as inumeras infiltracbes existentes especificamente
neste no prédio, agravadas apods o incéndio de 2016. Sob perspectiva de subverter
problemas em oportunidades de acdo engajadora, ela foi chamada de:
"INFILTRACOES POSITIVAS NA UFRJ", com a intencéo de provocar um olhar mais
sensivel para as varias problematicas existentes, assim como fazer as pessoas
meditarem sobre como poderiam participar com sugestdes e acdes de fato para
possiveis solucdes.

Nesse sentido, durante essa intervencao, os frequentadores do prédio foram

questionados sobre:

"O que faz vocé se engajar?"

"O que vocé poderia mudar na UFRJ?"

No periodo de 18 a 21 de junho de 2018, os frequentadores do prédio da
Reitoria puderam deixar as respostas, escritas em gotas de acetato e pendura-las
na estrutura, de maneira que elas pareciam "escorrer do teto". Essas infiltracdes
simbdlicas representavam as adversidades que alunos, professores e funcionarios
vém enfrentando no prédio. As respostas foram compiladas para fins de pesquisa e
processo. Nesse periodo, os interessados também puderam conhecer um pouco
sobre o Projeto Infiltra e fazer um cadastro inicial no mesmo, por meio do
preenchimento manual de um formulario ou online, via site. Esse cadastro tinha
como objetivo prototipar o sistema de funcionamento de inscricdo para possiveis
alteracdes e melhorias futuras. Junto a ele, foi prototipada uma forma de mapear os
alunos a partir de suas areas de interesse e disponibilidade de horario, para que
possam participar e interagir ativamente com o projeto.

Abaixo, encontram-se algumas imagens registradas do periodo. As trés

ultimas imagens foram tiradas pela fotografa Renata Sa.



Figura 20 (a) e (b): Instalagao InfiltracGes Positivas na UFRJ.
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Figura 21 (a), (b), (c), (d) e (e): Instalagao Infiltracbes Positivas na UFRJ.
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7.3.3 Site*?

Para sair do papel, o projeto também precisava de um ponto informativo e de
contato online. Nesse sentido, foi feito um site explicando o que era o projeto, seus
objetivos e realizagdes. De maneira que o publico mais interessado poderia obter

melhores informacoes a respeito.

Por conseguinte, buscou-se estruturar o site em sete abas a saber:

-  HOME: guia a pessoa por tépicos relevantes do projeto; sendo assim,

um momento inicial de descoberta.

- ABOUT: apresenta e explica os principais objetivos e iniciativas do

projeto.

- ESPACO INFILTRA: introduz o conceito de espacos do projeto (sede
e ndbmades).

- ATIVIDADES: apresenta o que ja foi realizado pelo projeto até entao.

-  MANIFESTO: exibe o manifesto, que carrega a esséncia do projeto.

- CADASTRO: possui um formulario para que os alunos interessados

possam se cadastrar online.
- CONTATO: perve para que os usuarios do site possam tirar suas

duvidas ou interagir com o projeto.

Para a identidade visual, o site seguiu a estética levemente cadtica, porém

minimalista. Foram utilizados como elementos de apoio 0os canos com alguns deles

%2 Endereco oficial do site: www.projetoinfiltra.com.br
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em formato GIF, fazendo com que a gotinha tivesse um efeito como se estivesse
escorrendo. Ademais, as ilustracdes de apoio e tipografia também seguiram os

padrdes definidos no manual da marca.

(4] ootk o, L 5 o

inflltra

O DESIGN PRECISA
SE INFILTRAR SE
DESEJA LEVANTAR
SUA BANDEIRA
INTERDISCIPLINAR

O guaé? [

Objetivos

inflltra

—~MANIFESTO

De gota em gota, seremos Rios!

Come as dguas que se infiliram nas
paredes do pridie da Reitoria.
Como os alunos que apos o
Incéndio se infiltraram em outros
pridios da iha do Fundda,

Somos agora a subversio positiva
das nfiftragdes...

0 Design precisa se infittrar
58 desefa levantar sua bandeira
Intardisciplinar.

Infiltrar é disseminar, se espathar
como a dgua que de gota em gota,
entre os poros da construgdo,
forma canais. gera

Figura 22 (a) e (b): Prints do site oficial do projeto.

7.3.4 Instagram

Para criar um segundo ponto de contato online da marca foi criado uma conta

no instagram: @projetoinfiltra.
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Os primeiros nove posts foram uma composicao seguindo a identidade visual

e, as demais fotos de upload posterior seguiram as diretrizes do manual.

12 50 44 ¢ projetoinfiltra

Enviar mensag.. «2 ~

Projeto Infiltra

projeto em construgéo... vamos falar sobre

Design, engajamento e conexao?! _

#seinfiltraai pra ver as novidades que estédo i T TETETT
TR

i [ I

porwr,l) o [ LT

-> @thaislimoeiro ““:Hﬁﬂ!:g:
ER il

www.projetoinfiltra.com.br/

por bernardosorio8, playlist_inspiracao
luisa_vieira_rock = mais 23 T
[hiiri
iririvivivie

PROJETOD

inflltra

Figura 23 (a) e (b): Prints do Instagram oficial do projeto.

8. TESTE

A funcao desta etapa € colocar tudo que foi produzido na fase de prototipacao
disponivel para a interacao com o publico.

Por seguir uma linha de adversarial design, esta etapa também poderia revelar
informacdes obscuras e, dessa forma, torna-las disponiveis para debate ou para
uma investigacdo mais profunda, por exemplo (DISALVO, 2012). Como também
afirma DiSalvo (2012, p.13), o “...adversarial design pode identificar novos termos e

temas para contestac&o e novas trajetérias para acido.”



103

Levando em conta essas consideragbes € importante esta fase ser
cuidadosamente observada e ter seus resultados coletados para analise posterior e

possiveis ajustes.

8.1 SITUACOES OBSERVADAS E ANALISE DOS RESULTADOS

Figura 24: Participantes interagindo com a instalagéo.

- durante o periodo de 18 a 22 de setembro de 2018 foram registrados 19

cadastros, somando os preenchidos manualmente no local da instalagdo e os online

- a maioria dos participantes nao respondeu as duas perguntas,;

- as respostas nem sempre foram coerentes com as perguntas formuladas,
denotando-se que os participantes ndo leram corretamente as questdes e/ou
tiveram dificuldades em interpreta-las. Um exemplo claro disso sao respostas que
respondem ao o que poderia ser mudado na UFRJ, do que de fato: “O que vocé

poderia mudar na UFRJ?”;
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- nem todos que interagiram com a instalacdo responderam as perguntas e/ou

preencheram o cadastro e

- varias pessoas passaram rapidamente pelo hall e nem olharam para a instalagao;
outras olharam e ndo se interessaram em ver sobre 0 que se tratava e algumas
voltavam para ler as perguntas e/ou as respostas que estavam penduradas, porém

nao deixavam as suas respostas.

|

Figura 25: Detalhes das gotas de acetato da instalagéo.
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9. CONCLUSAO E ANALISE RETROSPECTIVA

Este projeto se inicia de uma vontade de retribuir e cumprir de alguma forma a
responsabilidade social pessoal sob a ética de que o TCC nédo era apenas um
momento de conclusdo de um ciclo, e sim uma oportunidade de deixar uma
contribuicdo, acionando o que aprendi gracas a UFRJ, as pessoas que conheci la
dentro e as possibilidades que se abriram, desde que me matriculei em 2013.

A vontade de fazer algo util e “tirar do papel” qualquer coisa que eu
construisse era muito grande, queria poder impactar as pessoas de maneira
positiva, em macro ou em micro escala, acender uma chama de reflexdo e
questionamento sobre a nossa pratica profissional e cidada. Foi entdo muito
gratificante poder conhecer pessoas e outros projetos maravilhosos ao longo do
processo e ver que iniciativas de diversas naturezas existem e que elas pulsam
entre os corredores da UFRJ. Existe um desejo de mudanca latente dentro de cada
um, sO precisamos encontrar formas de ativar e estimular o espirito engajador de
cada um. Todos possuem ferramentas unicas que podem gerar mudangas, mas
nem todos enxergam isso. Espero que cada vez mais os estudantes possam
enxergar o potencial de mudanca em si e que queiram usar suas habilidade em
projetos que fagcam sentido para eles e para a sociedade, pois ndao estamos
isolados, tudo esta conectado. Assim, o corpo discente precisa manter uma relagao
de troca constante entre si e com a Instituicao.

Dessa forma também, para que o designers sejam vistos como criadores de
inovacao e estratégia social, € necessario estimular mais didlogos com outras areas
€ isso deveria se iniciar nas Universidades, onde futuros profissionais sao formados
€ novos conhecimentos reverberam.

A medida que o projeto foi evoluindo e avancando nas etapas do processo, foi
possivel perceber a necessidade de se redefinir o foco e o escopo da ideia a partir
dos feedbacks, percepcdes e pesquisas, levando ao refino constante do projeto e
de seu discurso.

O processo do Design Thinking nao seguiu os padrdes de um processo linear,
como ja previsto pela propria metodologia. No entanto, isso ficou ainda mais claro

durante a construcdo desta monografia. A estrutura procurou seguir um modelo
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validado pela academia, pegando algumas monografias padrdes que pesquisei
como referéncia. No entanto, este modelo precisou ser readaptado. O que pode ser
facilmente identificado nos varios momentos de replanejamento de objetivos
especificos, por exemplo.

Dessa forma, podemos concordar com Buchanan (1992), pois as diversas
questdes estudantis tratadas aqui sdo chamadas de wicked problems e por tal
motivo, ndo ha como aborda-las em um processo linear. Podemos também
concordar com a afirmacédo de Vianna et al (2012), de que a metodologia do Design
Thinking é adaptavel de acordo com o contexto e as questdes do projeto. Em suma,
pode-se atestar a necessidade de se refletir academicamente sobre estruturas de
monografias para as areas criativas e para metodologias de processos nao lineares
e nao cartesianos.

Outro aspecto da metodologia mencionado por Vianna et al. (2012) foi a
importancia de se diagnosticar anseios fora da curva durante a imersdo. Isso
permitiria que solugdes peculiares fossem desenvolvidas e, que justamente essas
sdo capazes, muitas vezes, de atender um grande numero de pessoas.

Para comprovar a importancia desse direcionamento do olhar, é valido lembrar
que este projeto comegou com uma fase imersiva focando principalmente em
alunos de Comunicacéao Visual Design da UFRJ e também em alunos de Design de
outras universidade publicas do Rio de Janeiro. Entretanto, mapeando as dores e
entendendo os sentimentos desses alunos, o resultado final deste projeto chega a
um potencial de replicagdo para outros cursos da UFRJ e talvez, também, de outras
instituicbes de ensino superior publicas ou privadas. Assim, o Projeto Infiltra, pode
ser um piloto de uma proposta de servigo colaborativo com grandes possibilidades
de expansao.

O Projeto Infiltra visa criar espagos de aprendizagem ativa com os estudantes,
por isso ele se torna ainda mais possivel com o apoio da Instituicdo de Ensino. E
preciso haver sinergia entre: vontade estudantil e vontade institucional, para que ele

aconteca fazendo uso de todo seu potencial.
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ANEXOS

RESPOSTAS AS DUAS PERGUNTAS FORMULADAS PARA INSTALACAO
INFILTRACOES POSITIVAS NA UFRJ
de 18 a 21 de junho de 2018:

a) O que faz vocé se engajar?

b) O que vocé poderia mudar na UFRJ?

A DN

N oo o

10.

11,
12,
13.
14,
15,
16.
17.

b) Cobraria por melhores computadores nos laboratérios do curso de CVD/EBA.
b) Menos burocracia na universidade e melhoraria os alojamentos.

b) Faria reforma curricular com construcao coletiva entre discentes e docentes.
b) Mais apoio entre os alunos.

Uma bomba no planalto.

a) Eu deveria me engajar mais ... vou pensar e ponho no site.

b) Aproveitaria mais os méveis e materiais no CAFAU e CAEBA.

a) Professores motivados e participacao de projetos.

b) Por mais professores formados em licenciatura.

a) Colegas motivados.
b) proporcionaria mais integragao entre os cursos.

a) Nada! Quem se mete nessas coisas nao se formal

b) Nao ao autoritarismo em sala de aula

b) Mais pratica e menos teoria.

b) Mais teoria e menos pratica.

b) Se a UFRJ é feita por todos por que nao ter mais projetos inclusivos?
b) Distribuiria coerentemente as verbas entre os prédios e cursos.

b) Por mais divulgacdes profissionalizantes para os cursos.



18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

41

42.
43.
44,
45.

46.

b) Mais interacao entre a FAU e a EBA.

b) Adaptar significa ressignificar dadas as condicdes para tal, desejo boas condicdes.
b) Nao muita coisa! Acabar todos os pré-requisitos seria meu sonho.

b) Menos preconceito e mais amor.

b) Zelar mais pelas salas de aula! Mais conservagao.

Estamos aqui para aprender, ndo sabemos de tudo no 1° periodo.

Afeto é revolucionario!

b) Promoveria mais eventos para o0 meu curso.

S6 o amor salva.

b) Mais suporte para os alunos.

b) Mais tempos livres para outras atividades.

b) Mais empatia entre os alunos e menos “superioridade” entre os cursos.
b) Uma FAU mais leve.

b) Reforma no Pamploné&o.

b) Incentivar a criatividade e ndo a produtividade!!!

Mais forca e leveza.

b) Mais espacgo no atelié.

b) Menos competitividade e mais coletividade.

Quero busao para Marica.

Falta didatica em sala de aula.

b) Por que ndo doar as maquetes para criancas brincarem, ao invés de joga-las no lixo?
b) Arrumar o equipamento tecnoldgico da piscina da EEFD.

b) Mais conforto na EBA! Mais carinho para os alunos.

. b) Mais respeito com o CAEBA, por favor!

b) Mais projetos reais que envolvam nossa UFRJ e comunidade universitaria.
b) Mais aulas de desenho ao ar livre e sobre as artes/arquitetura da EBA.
b) Um reitor que saiba de gestdo e administrar o patriménio da UFRJ.

a) Eu participo de uma ONG (Teto) de desenvolvimento comunitario.
b) Poderia mudar de tudo um pouco.

a) Paixao pela profissdao que escolhi.



b) Mudaria: mais seguranca; trabalhos com prazos e demandas realisticas, mais
exposicdes e mais cores.

47. b) Ha uma forte necessidade de conexao entre os alunos da UFRJ, primeiramente. Acho
que precisamos de mais criacdo e divulgacido de projetos interdisciplinares. Acredito

que posso somar com ideias para a conexao entre os alunos de diferentes cursos e até
de diferentes universidades.

48. a) Ver o trabalho dos meus colegas e professores.

b) Penso que estamos sempre muito envolvidos com projetos ficticios e passando

alheios ao que nos cerca; poderia haver uma interacdo maior dos cursos. Faltam
organizagao e clareza na parte administrativa também.

49. a) Ver as coisas acontecendo.

b) Mais aulas de ilustracdo/desenho ao ar livre e visitas a exposicoes.
50. a) Arte.

b) Toda a grade curricular do curso de artes plasticas.

51. a) As minhas vivéncias (como mulher, interiorana, pobre, latina, educadora, etc.). A

esperanca de mudar as coisas e a sensacao ainda que pequena, de que as coisas estdo
mudando para melhor.

b) Eu posso mudar as pequenas coisas. Ser mais afetuosa com as pessoas, ser mais
amiga. Perguntar como as pessoas estdo e como elas se sentem.

52. a) Problemas que vejo que sou também capaz de alterar.
b) O ambiente académico de desvalorizar o fracasso.



sexta-feira, 6 de outubro de 2017

Roteiro Focus Group

Grupo 1- Alunos da UFRJ

Introducao:
Explicar por que os participantes estao aqui.
Falar um pouco sobre a metodologia de Focus Group e o papel do moderador.

Anunciar que o encontro sera gravado, pedir autoriza¢des - entregar folhas de
documentos para assinarem.

Inicio (perguntas genéricas):
Como vocés se sentem sendo um estudante da UFRJ?
Quais eram suas expectativas antes/no comeco da faculdade?

Como vocés encaram a realidade hoje de ser um estudante de Design na UFRJ?

Direcionamento:

Qual vocés consideram ser o papel de um Designer (na sociedade a sua volta/
brasileira?)

Qual é o papel do ensino académico de Design na sua formacéo (profissional e social)?
Como vocés qualificariam esse ensino para sua introducao no mercado de trabalho?

Qual seria um diferencial da universidade publica na sua formagéo?

Profundidade:
Como vocés se engajam socialmente?

De quais formas um estudante poderia ser mais proativo (socialmente)? O que poderia
estimula-lo?

Como vocés acham que o ensino do Design na UFRJ poderia contribuir para o seu
engajamento social?



sexta-feira, 6 de outubro de 2017

Espaco destinado a incluir perguntas que tenham surgido ao longo das
discussoes.

Resumo final das discussdes - levantamento de palavras-chaves e perguntar se
alguém mais tem algo a acrescentar.

FIM.



infltra

De gota em gota, seremos Rios!

Como as aguas que se infiltram

nas paredes do prédio da Reitoria.
Como os alunos que apos o incéndio
se infiltraram em outros prédios da
Ilha do Fundao.

Somos agora a subversao positiva
das infiltracaées...

O Design precisa se infiltrar
se deseja levantar sua bandeira
interdisciplinar.

Infiltrar é disseminar, se espalhar
como a dgua que de gota em gota,
entre os poros da construcdo,
forma canais, gera conexdo,

rios de conhecimento:

No encontro dos rios se formam
novos rios - mistura das aguas.

quer saber mais? >>> www.projetoinfiltra.com.br
projetoinfiltra@gmail.com
@projetoinfiltra
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Manual da Marca




Este manual tem como objetivo especificar as
melhores formas de utilizacao da identidade
visual da marca Projeto Infiltra.

As normas e padrdes aqui especificadas,
visam facilitar e manter a integridade da
Identidade visual nas mais diversas aplicacoes.
Todos os projetos realizados utilizando a
marca devem seguir as especificacoes
contidas neste documento.



~-SUMARIO

_apresentacao
_objetivos
_manifesto

Design da marca | p. 08

_logotipo

_versoes alternativas
_versdes monocromaticas
_vesoes negativas
_monogramas
_arejamento

_reducao

Composicao da marca | p.18

_paleta cromatica
_elemento de apoio
_tipografia de apoio
_padronagem
_desenhos e imagens
_exemplo composicao

Aplicacdes da marca| p. 25

_cartao de visita
_site
_instagram
_camisas



__essenciada marca




_APRESENTACAO

O Projeto Infiltra € um piloto feito para
o trabalho de conclusao do curso de
Comunicacao Visual Design de Thais
Limoeiro, aluna da UFRJ.

Desde meados de 201/, a estudante

vem pesquisando, atraves de diversos
meétodos, sobre a relacao entre os alunos
de Design, a Universidade e a Sociedade.

Assim, surgiu a ideia de se criar o Projeto
Infiltra para organizar diversas atividades
gue gerassem engajamento e didlogos em
torno do Design e interdisciplinaridade.

ESSENCIADAMARCA 5 |



—~OBJETIVOS

Estimular os alunos a ampliar seus
olhares para as necessidades da
universidade e identificar demandas

a sua volta e, a partir delas, ativar seu
processo criativo e engajamento social.

Para tanto, sao organizadas atividades

para estimular a reflexao sobre Design e
Interdisciplinaridade.

ESSENCIADAMARCA 6 |



—MANIFESTO

De gota em gota, seremos Rios!

Como as aguas que se infiltram nas paredes do
predio da Reitoria.

Como os alunos que apds o incéndio se infiltraram
em outros prédios da llha do Fundao.

Somos agora a subversao positiva das infiltracées...

O Design precisa se infiltrar, se deseja levantar sua
bandeira interdisciplinar.

Infiltrar é disseminar, se espalhar como a 4gua que
de gota em gota, entre os poros da construcao,
forma canais, gera conexao, rios de conhecimento.

No encontro dos rios se formam novos rios
- mistura das aguas.

ESSENCIADAMARCA 7 |
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—LOGOTIPO

PROJETO

Inflltra



—LOGOTIPO

Visando se ater a esséncia e poética

intrinseca no manifesto, a marca

do Projeto Infiltra se propbe a ser

descolada no meio estudantil PROJETO
e trazer a ideia do poder e -

maleabilidade da agua para se I nf It r@
infiltrar, de gota em gota, em novos =

ambientes e, assim, se espalhar.

Dessa forma, é reforcada a ideia de
um design interdisciplinar e fluido.

DESIGN DAMARCA 10 |



_VERSOES ALTERNATIVAS

PROJETO
PROJETO

INnflitra nflitra

CVD/UFR/

AAAAAAAAAAAAAAA



_VERSOES MONOCROMATICAS

PROJETO

PROJETO

INnflitra inflltra




_VERSOES NEGATIVAS

rca 13 |



—~MONOGRAMAS

i

arca 14 |



—~MONOGRAMAS

O monograma e a traducao da
Identidade em uma abreviacao
do logotipo.

As opcoes poderao ser utilizadas em
diversas pecas, mas, preferencialmente,
em ambientes nos quais a marca
Projeto Infiltra, por extenso, ja seja
conhecida.

DESIGN DAMARCA 15 |



—AREJAMENTO

Para que a marca funcione corretamente,
€ preciso respeitar a margem de
arejamento, que se baseia no tamanho

da altura x. infgltr@

No monograma, a area de respiro
equivale a x/2.

PROJETO

@

DESIGN DA MARCA 16 |



_REDUCAO

Tanto em materiais impressos, quanto
em midias digitais, a reducdo maxima PROJETO
para aplicacao é de 30 mm de largura,

-
para resguardar a visibilidade da marca. I n
= d

PROJETO

Infltra

p=

PROJETO

Inflltra

DESIGN DAMARCA 17 |
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_PALETA CROMATICA

Principal: Auxiliar:

RGB - R:13, G:0, B:255 RGB - R:230, G:231, B:232

CMYK -C:100, M:88, Y:0, K:0 CMYK - C:0, M:0, Y:0, K:10

RGB - R:0, G:0, B:0

RGB - R:255, G:255, B:255

CMYK-C:0,M:0,Y:0,K:0

COMPOSIGAO DAMARCA 19 |



—ELEMENTOS DE APOIO

Os elementos de apoio criados para
compor a identidade visual da marca
foram canos de tubulacdes, com o
preenchimento aparentando estar
“fora de registro”, assim como a gota
da letra “a” do logotipo.

—

COMPOSIGAO DAMARCA 20 |



—TIPOGRAFIADE APOIO

Familia Rubik

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz

COMPOSIGAO DAMARCA 21 |



—PADRONAGEM

LA L Y R LNEL i Ao o0 gl od gl gl d !
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—DESENHOS E IMAGENS

—hoje tem Projeto Inﬁitfa lano Transpii-a ! &
—palestrona INFOGRAFIA DO DIA A DIA

G D _desenhos e simbolos:

outline azul

E VAI SER INCRIVEL :D

_tratamento ideal para
anunciar eventos: reticula P&B

COMPOSIGAO DAMARCA 23 |



_EXEMPLO DE COMPOSICAO l!
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PROJETO

Inflitra



_aplicacoes da marca




_CARTAO DE VISITA
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0 = projetainfiltra.com_br

Mau Drive - Google Drive  Planejamento...ei no Mundo Apple iCloud Google Facebook Linkedin

PROJETO

inflltra

O DESIGN PRECISA
SE INFILTRAR SE
DESEJA LEVANTAR
SUA BANDEIRA
INTERDISCIPLINAR

0 que é? Q Projeto Infiltra € um piloto feito para o trabalho de conclusao do

Desde meados de 2017, a estudante vemn pesquisando, através de
diversos métodos, sobre a relagae entre os alunos de Design.

a Universidade £ a Sociedade. Assim, surgiu a ideia de se criaro
Projeto Infiltra para organizar diversas atividades que gerassem
engajamento e dialogos em torno do Design e interdisciplinaridade.

Objetivos Estimular os alunos a ampliar seus olhares para as necessidades da
universidade e identificar demandas a sua volta e, a partir delas,
ativar seu processo criativo e engajamento social.

Além disso, gueremos propiciar encontros para além dos espagos
digitais (Facebook. Instagram, etc..).

curso de Comunicagdo Visual Design de Thais Limoeiro, aluna da UFRJ.

O projetainfiltra.com br ] 0 i O

Mau Drive - Google Drive  Planejamento...ei no Mundo Apple iCloud Google Facebook Linkedin

PROJETO

infllitra

—~MANIFESTO

De gota em gota, seremos Rios!

Como as dguas que se infiltram nas
paredes do prédio da Reitoria.
Como os alunos que apds o
incéndio se infiltraram em outros
prédios da llha do Fundio.

Somos agora a subversdo positiva
das infiltragdes...

0 Design precisa se infiltrar
se deseja levantar sua bandeira
interdisciplinar.

Infiltrar é disseminar, se espalhar
como a dgua que de gota em gota,
entre os poros da construcdo,
forma canais, gera conexao,

APLICACOES DAMARCA 27



—INSTAGRAM

@F¥ORGx) 7 .4l 30% & 19:03
2 50 44
I] @ icagd... seguidores seguindo
- Enviar mensag.. +v2 v

Projeto Infiltra
projeto em construgdo... vamos falar sobre

Design, engajamento e conexao?!
#seinfiltraai pra ver as novidades que estao
por vir ;)

-> @thaislimoeiro

www.projetoinﬁltra.com.br/
juido por bernardosorio8, playlist_inspiracao,

n

Imsa V|e|ra rock e mais 23

I 0L 00 DR Il

R R T
PEBENREDEEEERE

(ORI E oo W< = .41 29% 8 19:06
< projetoinfiltra :

TigRpiagnanr g g
Lttt
LR LR RN
(EELRR LR LT
1 Li i angb ottt | .
ilititi ititi it : A
it TR TR ™ $ 4
LI Yt [

(LRETRY R LRY LR

||||il|l||' l |
H!I' IRLANFY gD G

PROJETO

inflltra ‘

AAIS!!
no Transpira:)

APLICAGOES DAMARCA 28 |



—CAMISAS

APLICACOES DAMARCA 29 |



—CAMISAS

APLICACOES DA MARCA

30 |



www.projetoinfiltra.com.br
@projetoinfiltra

Identidade Visual: Thais Limoeiro
Orientacao: Raquel Ponte



