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ENVIRONMENT ART COMPOSICAO DE CENARIO PARA GAMES, PRE PRODUCAO
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1Emanuel Mercadante Paulozzi — Faculdades Integradas de Bauru — FIB
emanuelpaulozzi@gmail.com
2 Jacqueline A. G. F. de Castro — Faculdades Integradas de Bauru — FIB designcali@gmail.com

Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: Game Design, Cenério, Composi¢éo, Prop Art, Environment Art, Concept Art,
Pré Producéo.

Introducédo: O projeto tem como finalidade demonstrar o processo técnico, criativo e construtivo
de ambientes e aderec¢os de jogos, assim como aplicar todo conhecimento adquirido ao longo do
curso de design, nesse contexto aborda-se a etapa criativa conceitual, na criagdo de sketches e
“concept art” para o cenario. Demonstra-se métodos que auxiliam a criacédo fluida, e quebra de
blogueios que geralmente ocorrem nessa primeira etapa de criacdo. Na sequéncia, o fluxo de
trabalho na modelagem de props “adere¢os” para serem aplicados no ambiente, mostrando como
a otimizacdo da geometria deve ser aplicada do inicio ao fim durante a modelagem, sabendo que
cada objeto inserido na cena tem sua prépria geometria e grau de complexidade, e o designer se
posiciona na decisao de escolha da melhor forma de modelar tal objeto e qual o nivel de otimizacao
para tal. Objetiva-se mostrar como trabalhar harmonia e engajamento na narrativa visual do
cenario, utilizando de fundamentos da Sintaxe da linguagem visual, da Gestalt em Design para
solucionar uma composicao visual agradavel. Ja que o fato de uma imagem digital 2D torna ela
propicia a interferéncias visuais, na qual alguns fatores dificultam a leitura, como exemplo da perda
de profundidade, na falta de énfase/ dominancia, hierarquia e pontos focais, na qual, é impossivel
enfatizar todo o cenério. Dessa forma a énfase é relativa para que um elemento se destaque, outro
deve servir de plano de fundo do qual o primeiro deve se destacar. Alguns elementos precisam
dominar outros para que seu design exiba qualquer tipo de hierarquia visual.

Objetivos: Objetiva-se auxiliar os designers de jogos no fluxo de trabalho para estudos
relacionados a composicdo de ambientes de jogos. Por ser atipicos e especifico esse conteldo,
no meio cientifico, intenciona-se contribuir e compartilhar de técnicas e informacdes relevantes
para atuacao nessa area; Mostrar 0 processo técnico artistico e criativo na construgdo de adere¢os
em 3D, detectar solucdes e formas de otimizacdo de geometria 3D; Construir uma trilha sonora
imersiva. Buscar Harmonia, equilibrio, tornar simples a interpretacdo do contexto dos elementos
presentes no jogo; e assim transmitir a narrativa do roteiro na iluminacao e atmosfera do ambiente.

Relevancia do Estudo: Na busca por uma composicdo harmoénica e atraente detecta-se em
relevancia os principios da Gestalt que trabalham a composicao visual da forma e da percepcao
dela. Steven Bradley (2015 apud ORR 2020):

Leis como as do pragnanz e da simetria visam criar ordem e tornar as coisas
mais simples e claras. Isso é exatamente 0 que vocé esta fazendo ao
construir uma hierarquia em um design. Vocé esta organizando elementos de
design para estabelecer um senso de ordem.

Segundo Castro (2016) uma construcdo harménica € necesséria na construcdo visual para
estabelecer ordem, e/ou hierarquia, equilibrio e unidade, para a construcdo da percepc¢édo. Logo
os fundamentos da Gestalt direciona o entendimento por meio da segregacédo e de algumas leis
como a escala, cor, forma, serd notada primeira.

Materiais e métodos: A pesquisa é de origem intuitiva, de carater qualitativo, embasada em
referéncias bibliograficas pautados em livros, artigos, dissertacdes e teses. Desenvolveu-se por
formato exploratério, por técnicas para um processo criativo de coleta de referéncias imagéticas e
busca de experiéncias vividas. Utilizar do método de projecéo de estado, uma ferramenta criativa
para aprender técnicas novas, assim, como técnicas de Pazmino (2015). Escolher a trilha sonora
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por meio de padrbes da natureza, na frequéncia 432 Hz harmonizada com a musica causa um
efeito tranquilizante e, em muitas situacdes tem uma acao curativa, ativando as atividades do
hemisfério direito do cérebro, lado responsavel pela imaginacao e criatividade, segundo o Método
dos Principios de Design: Dominancia, Pontos Focais e Hierarquia de (BRADLEY, 2015).

Resultados e discussdes: Foi desenvolvido o tema do cenério, Introdugdo a um roteiro para
contextualizar elementos e trazer significados aos recursos da composicdo, construcdo de
moodboard, storieboard, paleta de cores da atmosfera do ambiente seguindo humor de cada
cena, concept art em renders e sketches, trilha sonora, estudo de ponto focal, estudo de énfase
peso e contraste, Busca de Harmonia, simetria. O projeto encontra-se em construcdo para a
apresentacédo do projeto de conclusdo em janeiro de 2021.

Concluséo: O estudo e analise de composi¢ao utilizando Gestalt é de estrema importancia para
gerar imersao com o 0s jogadores em um jogo de console, poder passar um sentimento ou até
mesmo projetar o olhar do jogador para onde vocé quer que ele olhe, e permitir que o espectador
jogador em alguns momentos possa escolher o significado da cena e trazer para a sua realidade
a sua propria forma de interpretar uma narrativa visual, uma imagem tem muitos significados. Por
meio da analise em bibliografias e artigos foram encontradas dificuldades em encontrar contetdo
brasileiro especializado em Design de ambientes de jogos, pois a maioria traca sua caminhada
solitaria para aprender, com recursos préprios. Dessa forma o objetivo foi alcancado em relagéo a
direcdo e proposicdo do artigo, no intuito de passar experiéncias e ferramentas que possam
agregar.
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MOVIMENTOS DA DANCA NA SUA TRANSFORMAGCAO EM SENSACOES VISUAIS
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Grupo de trabalho: DESIGN

Palavras-chave: Danca; Tecnologia; Animagéao; Tracos; Arte; Expressao de Movimentos; UX
design

Introducgdo: A danca estd em todo o processo de civilizagdo acompanhando a sociedade,
visto que, foi a primeira manifestacdo de comunicacao dos seres humanos. Sabe-se também,
que a musica € um dos elementos de memoria que pode e muito ajudar ao ser humano em
seu cotidiano, pois, a constru¢do musical unida a danca € como a realiza¢do da linguagem e
expressao corporal aos signos tocados.

O olhar para concepc¢des do corpo, suas sensagoes e realizagdo é algo que deve prevalecer.
Diante dos sucessivos avancgos tecnolégicos, a facilidade de acesso ao uso de artefatos como
camera de filmar, celular, computador e internet, possibilitou uma facil utilizacdo dessas
ferramentas no processo de composi¢cdo coreografico, permitindo outras constru¢des de
percepcao, diferentes exploracdes para o0 movimento e novas organizagdes para 0 Corpo no
espaco tempo.

Objetivos: Levar a experiéncia da danca e do movimento, como objeto de estudo o
entendimento de que a danga pode ser trabalhada por meio do Design. Um aplicativo que
permite refletir dados em forma de video de realidade aumentada, conferindo uma verséo
visual em tragos animados dos movimentos do dangarino e assim, facilitar no ensino e
aprendizado da danga, que néo é algo facil, mostrando-o onde o movimento saiu de forma
errada, e qual detalhe o bailarino precisa melhorar podendo compara-lo com outros resultados
através de gréficos.

Relevancia do Estudo: Antes mesmo que 0 homem expressasse sua lingua verbalmente,
ele dancou, portanto, a danca foi a primeira expressdo da comunicacdo do ser humano,
acompanhando-o em todo o processo de civilizagdo da sociedade. Segundo Faro (1986,
p.130) "E danca o que de bom se fez no passado, o que de bom se faz agora e o que de bom
se fard no futuro, e sera danca aquilo que contribuir efetivamente, aquilo que se somar
positivamente as experiéncias vividas por geracfes de artistas que dedicaram suas
existéncias ao plantio e cultivo de uma arte cujos frutos surgem agora, ndo apenas nos n0Ssos
palcos, mas nas telas dos nossos cinemas e das nossas televisdes, deixando de ser algo
cultivado por uma pequena elite para se transformar num meio de entretenimento dos mais
populares nas ultimas décadas".

A interacdo entre danca e tecnologia permitiu que tecnologias concretas, como filmes e
videos, ndo apenas criassem imagens, mas também mudassem a forma como o mundo &
percebido e interpretado. Diante disso, essa interagdo tem resultados no desenvolvimento
continuo de recursos que mapeiam, corrigem e até sugerem movimentos, e tem efetivamente
promovido a consolidacdo de novas propostas artisticas e a formacao de publicos.
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Merce Cunningham, foi um dos primeiros coredgrafos a modificar o uso do tempo e do espaco
de maneiras nao convencionais. Esse, cria um software intitulado "LifeForms", que adaptou
trabalhos coreogréficos através dos corpos digitalizados de seus bailarinos. Por meio de sua
exploracdo e inovagao, ele se tornou um lider na aplicagdo de novas tecnologias nas artes.
Com tudo, o universo da danca tem sido capaz de proporcionar experiéncias cada vez mais
impressionante. Um desafio que pode ndo s6 estimular a criatividade de corebgrafos e
performers, mas também despertar a atencdo do publico.

Materiais e métodos: Para atingir tal objetivo e alcancar essa finalidade, foram definidas
algumas metas que fazem parte do processo de desenvolvimento do projeto, com
embasamento por meio de livros, sites, artigos cientificos, dissertacfes e teses. A construcao
dos métodos utilizados para o projeto segue as seguintes etapas: Em analise - Briefing, estudo
de personas, lista de requisitos, desenvolvimento de scketches; na Sintese - usar lista de
requisitos confluidas as personas, construgéo da prototipagem por meio de telas do aplicativo
— somadas a construcdo da identidade do aplicativo.

Resultados e discussdes: Percebe-se que o bailarino tem uma enorme precisdo ao realizar
0s movimentos de seus corpos, repetindo constantemente a coreografia para deixar o0 mais
correta possivel. Os delicados gestos desaparecem no ar tdo rapido quanto sdo criados,
deixando apenas uma memaria do momento desbotando entre os segundos. Portanto, com o
auxilio do design e suas ferramentas, buscando sempre inovar em relagéo ao produto, para
0 processo de construg¢do do projeto, visto que, capturar a sutileza e expressividade desses
movimentos seria algo desafiador, esse, ainda néo finalizado, se dara por meio de uma
simulagdo onde a imagem de um bailarino em movimento sera capturada, e com o auxilio de
softwares gerando esses tragos para assim o estudo do movimento.

Conclusdo: Com o auxilio do design e suas ferramentas, desenvolveu um aplicativo que
permite refletir dados em forma de video de realidade aumentada, conferindo uma versao
visual em tracos animados dos movimentos do dancarino, facilitando-o no ensino e
aprendizado da dancga, proporcionando novas experiéncias, estimulando a criatividade de
coredgrafos e performers, e também despertando a atencdo do publico. Desse modo, um
objeto de estudo e entendimento de que a dancga pode ser trabalhada por meio do Design, a
fim de buscar emoc¢des que faca o consumidor se sentir inico e em vantagens a marca.
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COMO O DESIGN PODE FAZER PARTE DO UNIVERSO DA MUSCIA E APROXIMAR AS
PESSOAS: NA CONSTRUCAO DE ELEMENTOS DE SUPORTES AOS INTRUMENTOS
MUSICAIS
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: Sustentabilidade, Ecol6gico, MUsica, Blues, Design sustentavel.

Introducdo: Sabe-se que, a musica tem muita correlagdo com Design, pois ambos exercem
a funcdo de incentivar um elemento natural nos individuos, por exemplo, por meio de uma
combinacdo adequada de acordes, € possivel ocasionar mudancas de sentimentos e alterar
padrdes de comportamento. Dessa forma, ha o interesse em construir um PedalBoard, um
acessorio complementar muito utilizado por musicos em todo o mundo, uma alga para
instrumentos musicais e, por meio do estilo musical auténtico e conceitual do Blues, influenciar
0 usuario a tornar-se mais sustentavel, ja que o material usado para constru¢cao do ornamento
€ uma matéria prima economicamente acessivel. Porém, ha uma questao a ser ressaltada:
Como desenvolver um PedalBoard mais leve, com um menor custo, sendo sustentavel e mais
resistente a impactos? Através do bambu e da lona de algoddo, e apresentar produtos
ergonomicamente corretos e esteticamente apreciados, com vantagens e beneficios
ecoldgicos. Logo, o produto é socialmente justo e duravel.

Objetivos: Desenvolver e aprimorar um Pedalboard e uma al¢a para suporte de instrumentos,
buscando, por meio de materiais de natureza sustentavel, a estética, durabilidade e a
resisténcia a impactos. Somado a isso, a ergonomia e pesquisas dos produtos e materiais
existentes no mercado, visa-se utilizar métodos para melhorar o conforto no transporte e
protecdo necessaria ao conteudo que sera transportado.

Relevancia do Estudo: Detecta-se a importancia do Blues, pois esse que tem marcado
geracgOes, dessa forma ndo é apenas um estilo musical ou apenas um Ritmo a ser estudado,
mas sim algo a ser sentido, interpretado, um estado de espirito, como menciona Oliver (1978),
pesquisador do tema:

O blues é um estado de espirito e a musica que da voz a ele. O blues é o lamento dos
oprimidos, o grito de independéncia, a paixdo dos lascivos, a raiva dos frustrados e a
gargalhada do fatalista. E a agonia da indecis&o, o desespero dos desempregados, a angustia
dos destituidos e o humor seco do cinico. O blues é a emoc¢ao pessoal do individuo que
encontra na muasica um veiculo para se expressar. Alinhou-se ao estudo sobre a
sustentabilidade em Manzine e Vezzoli (2008), que em suas diretrizes percebe-se resultados
mais significativos em todo um processo de fabricacdo, diminuindo os desgastes por materiais
gue possam causar impactos negativos na natureza. Desse modo relaciona-se a musica ao
Design, pois ambos tém a responsabilidade de influenciar o individuo.

Materiais e métodos: A pesquisa tem principio indutivo, qualitativo com base em referencial
bibliografico em dissertacoes, teses, artigos cientificos e livros. De carater exploratorio inicia-
se 0 estudo pelo movimento Blues. Realizando pesquisas e considerando estudos, foi
selecionado dois materiais que visa as diretrizes sustentaveis e busca ergonomicamente
atender as expectativas do projeto. Materiais esses, como o0 bambu e a lona de algodéo, Para
desenvolvimento dos produtos sera utilizado a metodologia com Diretrizes de projetos de Eco
Design de Crizel (2020), uso de ferramentas criativas de Pazmino (2020), principios
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sustentaveis de Manzini e Vezzoli (2008). Considerando a minimizacdo dos desgastes
produzidos pela obtencdo dos materiais na natureza e processos de fabricacdo, como: pré-
producéo, producao, distribuicdo uso e descarte.

Resultados e discussdes: Houve um levamento de informacgBes por meio de pesquisas,
moodboard, paleta de cores, painéis semanticos, Sketchs e desenvolvimento de pattern,
porém ainda se encontra em construcdo para apresentacdo do projeto de conclusdo em
janeiro de 2021.

Concluséo: Com a pesquisa e todo o embasamento, foi desenvolvido um Pedalboard e uma
alca para instrumento, seguindo as diretrizes do Design sustentavel, utilizando o Bambu e a
lona de algoddo cru, como materiais para o desenvolvimento do produto. O objetivo é
correlacionar o design a musica, junto ao Blues, para incentivar o usuario a ser mais
sustentavel a partir de tal ato em seu cotidiano. Dessa forma, declara-se que o projeto esta
em andamento, com o término s6 apds prototipagem.
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RPG COMO FERRAMENTA DE APRENDIZADO
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: RPG, aprendizado tangencial, comunicacao

Introducdo: O aprendizado tangencial esta ligado a motivacao intrinseca, ou seja, 0 processo
de aprendizagem motivado por uma atividade de interesse do individuo que ndo tem como
objetivo primario o aprender, mas este acaba sendo uma consequéncia da atividade realizada
pelas possibilidades que a experiéncia oferece. Considerando o jogo como uma ferramenta
de aprendizado tangencial, é possivel utiliza-lo como ferramenta de comunicagéo, gerando
valores e produzindo sentido diverso as midias tradicionais.

Objetivos: Desenvolvimento e aplicagdo de RPG (role playing game, ou jogo de interpretacdo
de papéis) como ferramenta de comunicacdo e aprendizado sobre movimentos sociais, mais
especificamente o MST (movimento dos trabalhadores rurais sem terra) visando a
compreensdo do mesmo.

Relevancia do Estudo: A aplicagdo do jogo como ferramenta de aprendizado sobre
movimentos sociais, baseado nos ODS (objetivos de desenvolvimento sustentavel): fome zero
e agricultura sustentavel, pretendendo que o jogador compreenda o funcionamento e
importancia social destes movimentos na sociedade através de uma experiéncia de
entretenimento.

Materiais e métodos: Foram realizados estudos bibliograficos sobre o movimento dos
trabalhadores rurais sem terra, sobre desenvolvimento de RPG, assim como sobre ensino
tangencial e comunicacao.

Resultados e discussdes: O RPG, como enunciado em seu nome, consiste na criagdo e
interpretacdo de um personagem pelo jogador em determinado cenério, trata-se de um jogo
cooperativo, onde o personagem (habitualmente criado pelo jogador) € totalmente
personalizavel. A atividade de criar um personagem de maneira livre, pensar em seus
atributos e elaborar uma histéria de fundo para o personagem criado faz com que o jogador,
gue o interpretara, sinta-se proximo dele. O sistema é considerado ideal para imerséo total do
jogador no universo do jogo. Deste modo, o RPG é uma opcéo satisfatéria para possibilitar o
aprendizado. A crescente midiatizag&do da sociedade produz resultado direto sobre a mesma,
“‘nessa dimensdo, as afetacfes midiaticas pdéem em curso novas processualidades
sociossimbdlicas e ndo apenas instrumental ou técnica” (GUINDANI, 2010, p. 6). Sendo
preciso que movimentos sociais também passem pelo processo de midiatizacdo, tornando
possivel que tenham reconhecimento e visibilidade em suas demandas.

Concluséo: A combinacéo das informagdes previamente apresentadas resulta na utilizagéo
do RPG como fator de midiatizacdo do movimento rural dos trabalhadores sem terra através
do ensino tangencial. O uso do sistema imersivo e de apelo empatico ao personagem gera
para o jogador interesse pelo universo do jogo e sua historia, ambos estabelecidos em um
assentamento.
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MODA UPCYCLING: ACESSORIOS EM JEANS BORDADOS
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Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: design de moda, upcycling, ciclo de vida, sustentabilidade.

Introducdo: O vestudrio, assim como toda a industria téxtil, passou a ser produzida
massivamente com a revolucao industrial. Dessa forma fez-se uma analise em Pezzolo (2007)
para entendimento histérico e conceitual da construcdo téxtil, ja que a moda veio crescente
de maneira exponencial desde a revolucéo industrial. Com o advento das fast fashion e o
consumo desenfreado as pecas de roupa passaram a ser praticamente descartaveis, gerando
um grande impacto ambiental. Por isso a proposta do upcycling em acessorios em jeans como
um projeto sustentavel, o qual ndo usara tecidos Denim novos, s6 de descarte.

Objetivos: Estudar, compreender e solucionar o problema do curto ciclo de vida das pecas
na moda, especialmente do denim e assim desenvolver uma linha reduzida de acessdrios
jeans com tecidos de descarte.

Relevancia do Estudo: Entender a efemeridade da industria da moda em Lipovetsky (2009)
e do jeans por meio de Morita et al (2017) e os habitos de consumo derivados da mesma a
partir de tendéncias e comportamentos julgados pela WGSN (2020), e moda jeans por Bertei
(2019), Britto (2020) e Catoira (2009) permitindo entender melhor a cadeia da economia ciclica
(CIRCULARECONOMY, 2019), assim que seja possivel oferecer alternativas menos nocivas
ao meio ambiente, buscando sustentabilidade adequada no Design via (MANZINI, E.;
VEZZOLI, C, 2008).

Materiais e métodos: A pesquisa é de origem intuitiva, de carater qualitativo, embasada por
estudos randémicos em referéncias bibliograficas pautados em livros, artigos, dissertacdes e
teses. Criou-se de forma experimental o levantamento de dados sobre producéo e o impacto
ambiental causado pelo alto consumo e descarte incorreto de pecas, sobre design de moda,
sobre o ciclo de vida e sustentabilidade a partir do consumo consciente de pec¢as produzidas
através do upcycling.

Resultados e discussdes: Devido aos danos causados pela seriagdo em massa pos a
revolucao industrial esse tipo de producéo e consumo s6 aumentou, variando desde poluicao,
como esgotamento do solo e descarte indevido de pecas. Visando reverter essa situacao €
possivel resgatar pecas em perfeito estado para reutiliza-las, gerando novas pecas. Dessa
forma, por meio do upcycling, considerado um método de producao possui pouquissimos
danos ao ambiente e estimula uma economia sustentavel. Entdo, foi desenvolvido um
moodboard, painéis semanticos, persona, a paleta de cores, alguns quadros de inspiracdes
de bordados, porém ainda se encontra em construcao dos protétipos para a apresentacéo do
projeto de conclusdo em janeiro de 2021.

Conclus&o: E inviavel que o ritmo de producéo das grandes industrias téxteis permaneca o
mesmo, assim como os residuos gerados por ela e o estimulo ao consumo desenfreado. O
impacto ambiental € cumulativo, assim como o descarte de pecas, como alternativa a esta
realidade, o projeto tem como objetivo o desenvolvimento final um mix de acessorios em jeans
gue esta sendo construido por meio de upcycling, técnica que visa resgatar pecas ja
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descartadas, gerando a partir de estudos de novas pecas com menor impacto ambiental e
com vida util mais duradoura.
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A SUSTENTABILIDADE APLICADA A TECNICA§ DE DESENVOLVIMENTO E
ALINHADA AO PROCESSO DE PRODUCAO DE BIO SEMIJOIAS

Cleber Lima Rios?; Jacqueline Ap. G. F. de Castro?;
1Aluno do curso de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB — cleber-rios@hotmail.com;
2Professora do curso de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB - designcali@gmail.com.

Grupo de trabalho: DESIGN
Palavras-chave: Sustentabilidade; Joias; Bio semijoias; Granito; Aluminio; Reciclagem.

Introducdo: Reciclar é transformar objetos e materiais usados em novos produtos para o
consumo. Esse processo além de preservar o meio ambiente também gera lucro. Dessa forma
a sustentabilidade aplicada a técnicas de desenvolvimento e alinhada ao processo de
producao de joias € uma alternativa viavel para minimizar este grave problema mundial.

Objetivos: Tem como foco analisar técnicas relacionadas a sustentabilidade com énfase na
reciclagem de ciclo aberto para o desenvolvimento de bio semijoias em aluminio e granito.
Assim, desenvolver uma linha de bio semijoias por meio dos materiais (aluminio e rochas
ornamentais e de revestimento) buscando, aplicar o processo inovador de cera perdida ao
aluminio como semijoia; criar uma linha pequena para justificar o processo industrial; estudar
os diferentes tipos de rochas ornamentais e de revestimento para o processo de lapidacao.

Relevancia do Estudo: O estudo possui relevancia social, pois trabalha o tema
sustentabilidade que é de extrema importancia no contexto mundial contemporaneo,
relevancia mercadoldgica, demonstrando a viabilidade econémica do uso dos materiais em
processo de producédo industrial de bio semijoias e relevancia cientifica,

Dessa forma apresenta-se um estudo inovador que demonstra a viabilidade de se
implementar a sustentabilidade analisadas em Mazini e Vezzoli (2003), substituindo os metais
atualmente utilizados como 0 ouro e prata para joias e o latdo para semijoias, por materiais
de reciclagem, neste caso, o aluminio, estudado por meio da ABAL (2020), oriundo de latas
de cerveja e refrigerante e de sobras de rochas para revestimentos ornamentais analisadas

via (ABIROCHA, 2020), facilmente encontradas em entulhos da construcao civil.

Materiais e métodos: Para o desenvolvimento do produto foi aplicado o método de estudo
definido como Metaprojeto, onde de acordo com Moraes (2010) promove uma reflexao critica
sobre o proprio projeto, a partir de dados estrategicamente coletados. Séo levados em
consideracdes fatores produtivos, tecnologicos, mercadoldgicos, ambientais, sociocultu-rais e
estético-formais, com o objetivo final de criar um mapa conceitual que levard a uma viséo
preliminar do produto antes do projeto. Para complementar a ideia do autor, Trocchianesi
(2008, p. 184) afirma que:

O metaprojeto € um percurso projetual que parte da observacédo critica de
parte da realidade existente, em funcdo do ambito a que se deseja chegar e
em que nos interessa, e chegar a um ponto que nao é ainda definitivo, que
nao é ainda o projeto executivo, mas um ou mais conceitos possiveis.

O projeto foi realizado em trés etapas, sendo elas: andlise, sintese e desenvolvimento. Para
a etapa do desenvolvimento foi utilizado o método de modelagem e impresséo 3D, o método
de fundicdo em cera perdida e o processo de producéo industrial de joias. Os materiais
utilizados foram o aluminio e o granito preto absoluto.
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Resultados e discussfes: A sustentabilidade se insere na joalheria contemporanea gracas
a diversidade de materiais que podem ser explorados e aplicados a fim de agregar valor as
pecas, diferenciando-se assim no mercado competitivo. O presente estudo procurou mostrar
a possibilidade do desenvolvimento de uma bio-semijoia em processo industrial. Seguindo o
conceito de design sustentavel e orientado pelos desejos e necessidades dos consumidores.
A realizacdo de pesquisas sobre aluminio foi fundamental para compreender suas limitagées
e aplicages no processo de producdo. Suas principais vantagens estdo em seu baixo custo,
nas infinitas vezes em que o mesmo pode ser reciclado e na adaptacdo com as técnicas
aplicadas na producédo da alta joalheria como exemplo: fundicdo, cravacao, polimento, brilho,
textura, estudadas em (MACHADO; FREITAS, 2001) e testadas em laboratério de joias.

A utilizacdo do granito preto absoluto lapidado complementou, de forma inusitada, a estética
do projeto substituindo as pedras preciosas e semipreciosas no caso da alta joalheria e gemas
artificiais ou vidros convencionalmente utilizados nas semijoias.

O estudo e a aplicagdo do design de superficie, além de agregar valor simbdlico, trouxe
enriguecimento visual ao projeto.

Concluséao: O resultado obtido atende aos objetivos do projeto, criando uma bio-semijoia
contemporanea de formato grande muito leve e versatil, gragcas a aplicagdo harmoniosa do
aluminio oriundo de latas de cerveja e refrigerante e do granito encontrado em entulhos da
construgdo civil. Sem perder os valores estéticos identificados pelo publico-alvo. A bio
semijoia produzida possui uma linguagem contemporénea que implicam diretamente nas
manifestacdes de sentidos, na criagdo, na concep¢do, na produgcdo e no rompimento de
fronteiras. Tanto pela sua forma retilinea, quanto pela experimentacao de diferentes materiais.
A leveza da peca ¢é alcancada pela utilizacdo do aluminio de tal forma que o anel possua um
peso final de 6,7g.
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BAR RESIDENCIAL MODULAR DE PAREDE
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Grupo de trabalho: DESIGN

Palavras-chave: mobiliario modular, bar residencial, mdf, espacos reduzidos, design
modular.

Introducgéo: O design tem sido atualmente uma ferramenta extraordinaria para solucdo de
problemas de espaco, quer seja no design urbano, residencial ou de objetos. Sabe-se que as
classes menos favorecidas, economicamente, sdo as que mais dependem de solucdes de
mobiliario multifuncionais, uma vez que suas moradias — casas ou apartamentos - sdo bem
pequenos e com poucas opgoes para decoracdo. Assim, intenciona-se o desenvolvimento de
um maovel modular para ambientes reduzidos, ja que o Brasil apresenta uma boa parcela de
pessoas nessas condi¢des de moradia reduzida. Utilizar o MDF que segundo BNDES (2008)
e CPA — MDF (2005) é de facil acesso e financeiramente compativel com os recursos do
usuario e, ndo menos importante, possibilitar que essas familias também desfrutem do prazer
de ter um moével para guardar suas bebidas preferidas.

Objetivos: Buscar o melhor processo de modularidade mobilidria em MDF para ambientes
reduzidos e assim desenvolver um bar modular que possa adaptar ao gosto do usuario. Em
especifico, estudar os processos de modularidade no mobiliario; estudar o material compadsito
MDF; buscar os mobilidrios atuais para trazer embasamento adequado a pesquisa;
desenvolver um mobiliario (bar pequeno) que seja modular, de facil montagem.

Relevancia do Estudo: No inicio da década de 1920 no Brasil comecgou a entrar em vigor a
lei seca, as pessoas se viam sem poder beber em bares, tabernas e saldes, isso levou a uma
série de fatores para que o Bar Residencial tivesse seu surgimento no pais. E hoje devido a
pandemia Covid-19, esse mobiliario ganha evidéncia, ja que as familias tendem a ficar em
casa. Assim entende-se a comodidade de se ter um bar residencial a postos para servir
convidados e familiares, recebendo-os em suas residéncias de forma moderna e com
elegancia, usando um material reciclado o MDF, madeira reduzida a fibras, aglutinadas por
meio de resinas, com acdo de calor e pressédo (BNDES, 2008). A importancia da modularidade
se da devido as diversas possibilidades de montagem do mobiliario que segundo Graziadio
(2004, p. 11) a modularidade aplicada ao projeto de produto tende a “reduzir o tempo de
concepcao através da paralelizacdo das atividades de projeto dos médulos que compde o
produto ou processo.” De acordo com Scalice et al (2012) os produtos modulares proporciona
montagens faceis e componentes que sustentam varias fun¢des através da combinagéo de
distintos elementos para montar, também denominados moddulos que podem trazer
beneficios, como: Economia de escala; Aumento da possibilidade de modificagcdo do
produto/componente; Aumento da variabilidade do produto; Reducdo do tempo de
entrega; Desacoplamento de riscos; Diagnéstico, manutencgéo, reparo e descarte tornam-se
mais faceis.” (WANG; LU, 2018, p.01). Nao esquecendo do conforto, da acessibilidade, do
uso e de sua funcionalidade, entende-se que é indissociavel a ergonomia ao Design de
produtos (IIDA; GUIMARAES, 2017).

Materiais e métodos: E uma pesquisa indutiva, qualitativa, de natureza experimental, tem
embasamento bibliografico por meio de livros, sites e artigos cientificos, dissertacdes e teses.
Este projeto de Design de Produto se enquadra na categoria de alteracbes e/
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aperfeicoamentos, € o redesign de um objeto j& existente. A constru¢cdo do método utilizado
para o projeto segue as seguintes etapas: Em Analise - Briefing, estudo de persona, lista de
requisitos, desenvolvimento de Sketches, na Sintese - modelagens, Escolha da modelagem
baseado na lista de requisitos e Check-list. E 0 processo de constru¢do se deu por meio de
protétipo rapido em papel parani, com intencdo formal, e sequéncia de constru¢cdo do
mobiliario.

Resultados e discussdes: Foram realizados trés modelos de sketches para este projeto, o
que se adequou melhor e foi o selecionado foi o Gltimo modelo, por ter melhor encaixe e por
ter melhor modularidade e boa estética. Porém, percebeu-se no decorrer da montagem do
protétipo em papel parana a necessidade de alteracdo de algumas pecas para a seguranca
das bebidas e dos copos que servirdo as mesmas. No projeto original, ndo tinha as barras
para que a bebida ndo caisse para frente, o que foi uma alteragcéo a ser considerada em favor
ao usuario.

Concluséo: Como o projeto ainda esta em andamento, e o desenvolvimento da peca piloto
final ainda estd em desenvolvimento, e assim, questdes de peso e resisténcia ndo puderam
ser medidas, porém, € um projeto satisfatorio por atender aos objetivos citados anteriormente.
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Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: Animacéo, Feminismo, Personagem, Crianca, Design de Animacao

Introducgdo: A pesquisa se trata do desenvolvimento de uma animacao para a segunda idade
infantil sobre a importancia do feminismo, por meio de métodos de aprendizado tangencial. A
histéria ensinou ao publico a importancia do feminismo, como ele pode ajudar na sociedade.
A representatividade para o publico alvo em questdo é de extrema importancia, pois é uma
idade, a qual tudo é absorvido, principalmente no entretenimento, onde pode-se aprender sem
perceber. Contudo, meninas precisam de personagens com as quais se identifiquem, pois
isso mostra que elas podem tanto quanto os meninos, assistir desenhos com protagonismo
feminino, pois todos sado iguais. O feminismo deve ser abordado de forma responsavel para
elas criem empatia com o assunto, absorvam e o leve para frente. Entretanto trabalhar isso
na escola é um problema, jA que o assunto tem varias questbes equivocadas ja
preestabelecidas pela vivéncia em sociedade patriarcal. Trabalhar o aprendizado tangencial,
com crian¢as de segunda idade é relevante, ja que existem alguns com essa construcao,
como o desenho dos cyber chase (tv cultura), no qual os personagens ensinavam sobre
computadores e matematica nos anos 2000, ou um mais atual, como o show da luna que
ensina assuntos diversos as criangas. Entdo por meio do aprendizado tangencial, somados
aos métodos de animacao, nos quais desenvolve-se os doze principios da animacéo quadro
a quadro, para que o publico assistindo entenda sobre igualdade social de género, de maneira
facil e divertida.

Objetivos: Desenvolver uma animacgao para o publico infantil de 6 a 12 anos de idade. Por
meio do aprendizado tangencial, com intuito de trazer a sociedade desde o momento do
entendimento do sexo a importancia do feminismo, com carater de equidade e respeito mutuo
em sociedade, em que as criancas vao levar para a vida sobre o feminismo em relagéo a
igualdade de géneros. Executando os principais processos de animacao desde o roteiro até
a pos-producao. Assim, entender o publico alvo, compreender os principais métodos de
animacao e criar uma animagao com aprendizado tangencial.

Relevancia do Estudo: Na pesquisa foi estudado os movimentos feministas, assim, como a

realidade dos desenho animados atuais que comecam a abordar o tema mostrando as

mulheres com equidade na sociedade. De acordo com Kollontai (1984 apud ORR 2011):
O objetivo delas é conquistar as mesmas vantagens, o mesmo poder, 0s
mesmos direitos dentro da sociedade capitalista que hoje possuem seus
maridos, pais e irmdos. Qual é o objetivo das mulheres trabalhadoras? Seu
objetivo é abolir todos os privilégios derivados de nascimento ou riqueza. Para
as mulheres trabalhadoras € indiferente quem € o “mestre”, um homem ou uma
mulher. Junto com o todo de sua classe, ela pode facilitar sua posi¢édo
enquanto trabalhadora.

Dessa forma elucidar o papel feminino na sociedade e trazer a luz as préximas geracoes

femininas e devem ser tratadas com equidade em todos os aspectos, sem privilégios, ou

descaso.
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Materiais e métodos: A pesquisa é de origem intuitiva, de carater qualitativo, embasada por
estudos randémicos em referéncias bibliograficas pautados em livros, artigos, dissertacdes e
teses. Criou-se de forma experimental uma animacdo com o0 protagonismo feminino,
mostrando ao publico da segunda idade o conceito basico do feminismo, igualdade entre os
géneros. A animacdo foi feita de maneira tradicional, baseada nos doze principios de
animacao quadro a quadro, sem falas, com cores vibrantes e pouco tempo de animagéo. A
escolha das personagens e suas caracteristicas pessoais e de carater foram desenvolvidas
logo no comeco do projeto. Na criacao de trés personagens, com trés roupas e trés cenarios
diferentes, para facilitar o processo, usando para a criacdo dos personagens, a técnica de
analise sincrénica/ paramétrica de Baxter (2011) e painel seméantico de PAZMINO, 2015). Em
principio, com trés etapas: painel de estilo de vida, painel de expressao do produto e painel
do tema visual, para amarracao e cria¢do do universo visual/formal da animacéo.

Resultados e discussdes: Foi desenvolvido o moodboard, painéis semanticos, storieboard,
o roteiro, a paleta de cores, alguns quadros da animagéo, porém ainda se encontra em
construcdo para a apresentacdo do projeto de conclusdo em janeiro de 2021.

Concluséo: A pesquisa desenvolveu uma animacao para o publico de segunda idade para
mostrar o conceito basico de feminismo. Todos o0s processos passados ajudaram a criar da
melhor forma, para que o aprendizado tangencial aconteca e que o publico se identifique com
a personagem principal, levando a idéia de igualdade entre géneros para frente em suas vidas.
O feminismo precisa ser ensinado, se a escola ndo exerce esse papel, o entretenimento pode
ajudar a criar o comeco de uma idéia, para que no futuro o feminismo seja mais falado sem
ser tratado como tabu.
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