XVI Semana Internacional de Disefio en Palermo 2021

de designers do LBDI — Laboratério Brasileiro de Design Industrial;
Especializagdo em Director Design pela Domus Academy, Mildo.
Atua na érea de Design de Produtos; Design e bem-estar - paisagem
domeéstica e os sistemas do arranjo e ambiéncia; Design, Ensino
e Procedimentos Metodolégico. Nara Silvia Marcondes Martins.
Professora-pesquisadora, na graduagdo e pds-graduagdo da FAU,
curso de Design, na Universidade Presbiteriana Mackenzie, Sdo Paulo,
Brasil. Doutora em Arquitetura e Urbanismo pela FAU-USP, Mestrado
em Artes Visuais pelo Instituto de Artes. Bacharel em Propaganda
e Marketing pela FAAP e em Artes Plasticas na Faculdade de Belas

Artes de Sdo Paulo. Com pesquisas e publica¢des na drea de Design,

Linguagem fotografica: estratégias
no ensino de design de superficies

Julio César Riccé Placido da Silva (*)

Comunicagdo, Teoria e Estética, Histéria do Design e das Artes
Visuais. Luis Alexandre F. Ogasawara. Mestre em Semi6tica pela
PUC-SP, Pontificia Universidade Cat6lica de Sdo Paulo. Especialista
em Psicologia Analitica pelo IJEP - Instituto Junguiano de Ensino e
Pesquisa. Especialista em Administragdo e Marketing pela Univer-
sidade Presbiteriana Mackenzie. Bacharel em Desenho Industrial
pela Universidade Presbiteriana Mackenzie. Professor pesquisador
no curso de Design da FAU - Universidade Presbiteriana Mackenzie.
Consultor em Design. Atualmente leciona principalmente nas dis-
ciplinas de Projeto em temas relacionados com Design Instrucional,

Design de Embalagens, Design Thinking e Gestdo de Design.

Actas de Disefio (2022, abril),

Vol. 39, pp. 232-236. ISSSN 1850-2032.
Fecha de recepcion: julio 2016

Fecha de aceptacién: julio 2017
Version final: abril 2022

Resumo: Este artigo apresenta estratégia de aplicagdo da linguagem fotogréfica aos processos de design de superficie,
utilizando-se de ferramentas tencionadas para a inovagdo em procedimentos didéticos. As referidas ferramentas
foram apresentadas na disciplina de Tecnologia Digital da P4s-graduacdo de Meios em Design de Superficie, obje-
tivando estimular o uso de técnicas manuais associadas as digitais para a criagdo de mddulos e texturas visuais no

processo de obtengdo de imagens para estampas.
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Introducgio

E incontestdvel a contribuicdo do retorno de técnicas
manuais aliadas aos sistemas de produgdo e tratamento
digital para o design de superficie, especificamente quan-
to a obtencdo de imagens para estampas. No entanto, é
necessdario ampliar tais possibilidades de forma rdpida, a
fim de acompanhar e suprir as necessidades do mercado
e dos consumidores.

Essas constatagdo e anélise foram de fundamental im-
portdncia na estruturagdo da disciplina ministrada sob
o titulo de Tecnologia Digital na Pés-graduagdo da Uni-
versidade do Sagrado Coragdo (USC) — Bauru (Brasil),
aplicando linguagem fotogréfica nos processos de design
de superficie téxtil a partir da utilizagdo de ferramentas
tencionadas para a inovagdo em procedimentos didéticos.
Além disso, estimulou-se o uso de técnicas manuais e
digitais na criagdo de mddulos e texturas visuais com o
fim de obter estampas singulares.

Para o desenvolvimento do design de superficie sdo
selecionadas representacgdes gréficas, ilustra (VIEIRA,
2014).nsformar em estamp superf desenvolvimento do
dee .rono. Assim um sistema de criagsentam-se como
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um todo, contudogdes ou imagens fotograficas que se
transformam em estampas (VIEIRA, 2014).

A fotografia, durante anos, tem assumido um papel signi-
ficativo frente aos meios de representagdo da realidade.
Porém, em decorréncia das implementagées e transforma-
¢oes que influiram diretamente na ferramenta fotografica
e possibilitaram sua transposicdo do meio fotoquimico
para o eletronico, a fotografia hoje permite ao designer
néo apenas registrar uma imagem fiel a realidade, mas
também manipulé-la.

Devido a facilidade de acesso proporcionada pelos
softwares e ferramentas, é possivel a integracgdo de téc-
nicas préprias da linguagem fotogréfica e do design em
um processo de hibridizagdo do meio, onde o designer
absorve e transforma as possibilidades de utilizagdo das
ferramentas fotograficas.

A disciplina forneceu subsidios para os alunos desenvol-
verem solugdes sistemdticas aos problemas apontados
no projeto, relacionando os elementos da linguagem
fotografica com as imagens desenvolvidas em sala de
aula. Ademais, promoveu o desenvolvimento de uma
visdo critica, ampliando o conhecimento do aluno sobre
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o uso de imagens e a importancia do equilibrio entre a
habilidade técnica e a criagio.

O objetivo do artigo é apresentar as possibilidades de
capacitagdo de profissionais para atuar na drea do design
de superficie, por meio de linguagens e ferramentas
fotogréficas para a inovagdo téxtil, com o intuito de pro-
porcionar reflexdes e aplicagdes de variagdes criativas
no desenvolvimento de projetos.

Concepcgaes fotograficas e sua linguagem

A fotografia propde intimeras novidades e possibilidades
técnicas devido aos inesgotdveis avangos técnicos empre-
gados nas ferramentas e softwares. O processo de captura
fotografica busca propiciar uma aparéncia subjetiva,
forgando os elementos psicoldgicos e emocionais de sua
linguagem, por meio da qual, durante todo o processo, o
sujeito transmite sua prépria personalidade, desde a pre-
concepgdo, producdo até a pés-producgdo, onde a imagem
é manipulada em busca de uma expressividade particular.
Como ferramenta de registro e reproducido de imagens,
acompanha a evolugdo da sociedade, modificando, sobre-
maneira, as formas de comunicac¢do. Quando a invengéo
entrou em dominio publico, foi possivel desenvolver
as condigoes ideais para o seu alargamento, continuo e
acelerado (BENJAMIN, 1985). Durante esse alargamento,
ocorreram mudangas nos limites técnicos, que foram
aos poucos suplantados a partir da insergdo de diversas
tecnologias.

E importante destacar que a imagem eletrénica é formada
por ntiimeros bindarios codificados, e sua coeréncia figu-
rativa modifica-se radicalmente, juntamente com todo o
seu sistema, como explica Couchot (1999). O processo
fotogréfico tem a ver com o ato de descoberta imediata
dos efeitos gerados pela luz. Porém, acredita-se, de forma
andloga a de Machado (2002), que a imagem fotografica
registrada pela cdmera trata-se de uma mera obtencgédo
das luzes refletidas sobre o objeto, que se transformard
posteriormente, ao manipulé-la por meio de softwares,
em nimeros bindrios.

Machado (2002) esclarece que a experiéncia de utilizagdo
da ferramenta ndo rende obras visuais ou audiovisuais, se
ela ndo estiver, ao mesmo tempo, associada a um conhe-
cimento especifico, e se ela ndo se deixar moldar pelos
artificios da representagéo, sendo essa, talvez, a condigao
de todo e qualquer desenvolvimento criativo. As novas
imagens nem sempre anunciam um grande progresso no
modo de perceber ou mesmo modificam de imediato os
modelos formativos do passado, mas a fotografia se tor-
nou uma linguagem prépria que segundo Bergson (1999)
é uma das formas auxiliadoras da meméria.

Segundo Fontcuberta e Costa (1988), o designer deve
estar capacitado para conceber um projeto fotografico
e dar as instrugdes necessdrias para o fotégrafo conse-
guir os efeitos necessdrios ou ele préprio desenvolver
a atividade com maestria. Portanto, ao se trabalhar em
equipe é necessario estar a par de todos os conhecimen-
tos a respeito de como funcionam os equipamentos e de
quais técnicas sdo necessdrias para se obter os resultados
esperados pelo projeto.
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Todas as conotagdes apresentadas pelas imagens devem
estar muito bem definidas a fim de provocar os efeitos
desejados, sendo que em muitos casos as manipulagdes
se mostram eficazes para alcancgar os propésitos desejados
(FONTCUBERTA e COSTA, 1988).

A importancia da linguagem fotografica no
design de superficie

A disciplina foi composta por aulas expositivas, acom-
panhamento e atendimento dos processos das atividades
solicitadas dentro do componente curricular, como forma
de avaliag@o. Tinha por escopo a apresentagdo de ima-
gens preponderantemente bidimensionais, projetadas
especificamente para o tratamento de superficies tridi-
mensionais. Além disso, foram apresentadas solugdes
estéticas e funcionais adequadas aos diferentes materiais
e métodos nos processos de fabricagado digital, utilizando
a fotografia como base para o projeto.

Exibiu-se os principios que orientam as anélises técnicas
de composigdo digital contemporanea e os fundamentos
da linguagem fotografica, bem como sua aplicagdo no
design de superficie. Explorou-se o conhecimento dos
elementos e das técnicas de utilizagdo de softwares no
planejamento e desenvolvimento de projetos, fornecendo
meios para solucionar os problemas elencados no projeto
relacionados ao uso e a organizagdo dos elementos da
linguagem fotografica associados a utilizagédo de softwa-
res, como o Adobe Illustrator e Adobe Photoshop para
compor a pratica em sala de aula.

Procurou-se promover o desenvolvimento da visdo criti-
ca, ampliando o conhecimento do aluno sobre o uso de
imagens e a importancia do equilibrio entre a habilidade
técnica, a fotografia, o desenho e a pintura digital. Foi
discutido, durante a descrigdo do briefing, juntamente
com os alunos, a importancia de se pensar a problema-
tica a ser solucionada juntamente com os processos de
impressdo sobre o tecido, tendo em vista que as imagens
fotogréficas s6 poderiam ser impressas no sistema digital,
onde ndo existe limitagdes quanto a cores e uso.
Orientados por reflexdes a respeito de aspectos desen-
volvidos por pesquisadores, como Mazini (1993) que
considera a superficie é como uma pele para os objetos,
pois esta serve de interface. Munari (1997), por sua vez,
descreve o estudo sobre a superficie como um dos mais
importantes para a comunicagéo visual, pois através da
imagem apresentada é possivel alterar a comunicagéo.
Assim, o processo de impressdo digital foi escolhido
como alternativa para a industria, permitindo a utili-
zagdo de imagens com maiores detalhes, tragos finos, e
incrementando as possibilidades de criagéo.

A disciplina envolveu ainda o trabalho sistemdtico de
construcdo de médulos com padrdo dindmico, ou seja,
sem emenda, denominados rapport (repeti¢do). Sua apli-
cagdo virtual para apresentagdo do produto, com énfase
na fotografia, apresentou-se como ferramenta vital para
a atividade criativa.
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Método e uso da linguagem fotografica como
estratégia projetual

Durante o projeto é importante frisar a importdncia da
organizagdo e da diregdo do processo a fim de estimular
o surgimento de solugdes inovadoras. Aqui, um briefing
detalhado permite atingir melhores resultados, requisito
importante dentro de uma estrutura maledvel, que deve se
adequar a cada empresa, principalmente com a utilizagéo
de softwares de gestdo de projetos.

Baxter (2000) explica que a criatividade pode ser esti-
mulada através de etapas que forgam a mente a fazer
associagdes, ampliando e potencializando todo o pro-
cesso criativo. Com base nas orientagdes do docente, e
seguindo a divisdo do processo criativo desenvolvida
por Baxter (2000), é possivel constituir em quatro fases,
a preparacdo, gerar as ideias, seleciond-las e revisar todo
0 processo.

Na primeira fase, da preparagdo, os alunos realizaram
a coleta de dados acerca do briefing determinado pelo
docente, juntamente com os materiais disponiveis em
sala de aula (ferramentas e objetos), definindo-se, assim,
o problema inicial do projeto. Apés essa etapa passou-se
para a geragdo de ideias, que ocorreu de maneira mais
livre, isto é, sem estar pautada por uma sequéncia de
processos, onde os alunos desenvolveram livremente
painéis semanticos, modboards e mapas mentais.
Posteriormente, foi possivel, entdo, iniciar a fase criativa,
com o desenvolvimento de ideias, mesclando e explo-
rando a utilizagdo de ferramentas e materiais disponiveis
em sala de aula, levantados através da coleta de dados.
Esse método possibilitou que os alunos utilizassem como
referéncia os objetos apresentados por meio de dezesseis
imagens fornecidas pelo docente, e tinha por intuito des-
pertar a imaginacgéo, que possibilitou, durante o processo
criativo, transformd-la em diversas variagdes possiveis.
Na selegdo das ideias os alunos desenvolveram o foco
em préticas existentes e ferramentas disponiveis (celular,
scanner bidimensional, cAmera fotogrédfica, desenho e
softwares — Adobe Photoshop e Adobe Illustrador), com
a intengdo de realizarem as experimentacgdes das ideias
geradas sobre os materiais investigados, com novos usos
e solugdes tteis para o projeto.

Para finalizar, na revisdo de todo o processo, foi cons-
truido um modelo. Com isso, iniciou-se o processo
de verificagdo das aplicagdes virtuais, apresentado ao
docente juntamente com as solugdes que foram aplica-
das ao problema original. Com orientagdes sugeridas e
ajustes, finalizou-se os desenhos técnicos em malhas
construtivas.

O método apresentado contribui para solugées e sucesso
com o uso da linguagem fotogréfica, que nédo se limita,
em sua aplicagdo, a um processo tinico e imutdvel. Vale
lembrar que tal método deve ser adaptado, conforme os
recursos disponiveis, a projetos especificos, mesclando
outras possibilidades a fim de tornd-lo mais efetivo em
situagdes de complexidade, onde é necessério examinar
todas as dimensdes para depois planejar a estratégia de
criagdo adaptada aos meios técnicos de que se dispde.
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Processo criativo desenvolvido em sala de aula
A disciplina ministrada foi estabelecida através de um
briefing, com o objetivo de desenvolver uma colegdo
de estampas para tecido, conforme mencionando ante-
riormente, e foi contextualizada dentro de um projeto
temdtico contemporaneo e adequada as tendéncias de
moda, destinando-se a um publico especifico.

Assim, o processo inicia-se com o tema natureza, uti-
lizando, como base para a construgdo de um mix de
produtos que seriam tendéncias para o ano de 2016, o
banco de imagens disponibilizado pelo docente. Dentre
os diversos produtos e tendéncias, foram selecionados:
sereismo, ladylike, saias-midi, assimetria, renda, croché,
trico, relevos, texturas, vestido formato A, maxi colete,
top cropped, sobreposigdo, chemisier e calga clochard),
tendo por limitagdes técnicas as cores, que deveriam ser
baseadas na paleta de cores constante das imagens dis-
ponibilizadas, e a impressdo digital, cujas altura e largura
tinham de ser compativeis com a saida da impressao.
Definiu-se como alvo o piblico feminino (estudantes
universitarias).

Através deste briefing foi possivel compreender as fa-
ses da tarefa, quais sejam, pré-pesquisa (determinagdo
do objeto), imersdo (levantamento de dados referente
ao objeto de estudo e suporte), selegdo (escolha de um
suporte/produto e/ou técnica de produgdo no processo
de impressdo digital), geragdo (desenvolvimento da pa-
dronagem a partir do processo de produgdo), aplicagao
(aplicagdo do produto/suporte em um processo digital),
finalizagdo (documentagdo do processo criativo e resul-
tados através da fotografia).

Este roteiro impulsiona o ato criativo para um desafio,
segundo Machado (2002), em busca da satisfagdo, sedu-
zido pela concretizagdo de seu desejo. Nessa operagao
¢ possivel mesclar as alternativas técnicas, criando um
didlogo fecundo nas expressdes e nas mais avangadas
técnicas de producdo de imagens.

Identificou-se que cada grupo soube eleger as imagens e
producédo mais adequadas a formagdo de uma ideia, com
uso de técnicas de selegdo apropriadas a fim de produzir
uma comunicacdo eficaz de todo o processo. A abordagem
de cada grupo limitou-se a selecionar e combinar uma
série de elementos graficos e fotogréficos, e manipulé-los,
segundo uma determinada técnica, com o propésito de
conseguir um efeito imediato. Efeito que melhor expres-
saram a ideia ou a esséncia para aplicagdo no produto.
A ideia do banco de imagens fornecido tem por base um
recorte do entorno visual de texturas (natureza), que se
apresentam como um todo, contudo reduzido a um con-
junto visualmente ordenado, eliminando elementos ndo
necessdrios segundo o enquadramento preestabelecido.
Esse registro implicou em uma combinagéo de opgoes téc-
nico-conceitual (selegdo 6tica—macro objetiva, diafragma,
obturador, resolugéo, formato, sensibilidade - ISO, etc.).
Fontcuberta e Costa (1988) enfatizam esse aspecto, expli-
citando que s6 através da fotografia é possivel introduzir
a ideia de que a criatividade pode radicar-se também no
ato de enquadrar um objeto e separé-lo de seu entorno.
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Assim, configura-se um sistema de criagdo onde preva-
lece a acdo de decidir e subtrair certo elemento de um
conjunto visual.

Se projetistas entenderem que o processo de criagdo é um
avango progressivo sobre uma cadeia de varidveis, e se
aceitarmos que a especialidade da linguagem fotografica
vai além da fotografia realista (FONTCUBERTA E COSTA,
1988) ou pura representacdo, a fotografia possibilitard
multiplas fungdes comunicativas, limitando-se & opgdo
individual de cada fotégrafo em realizar o registro.

Foi possivel assim identificar que a selegdo da imagem foi
determinante para a solugdo encontrada por cada grupo.
A imagem tornou-se, portanto, um material importante
para o processo e elemento criativo na produgéo, tanto
que em alguns casos a imagem transmitiu, inclusive,
caracteristicas tdteis ao produto, por meio da textura
Optica, utilizada como base para o médulo. Wong (2010)
considera que a textura visual é estritamente bidimen-
sional e é percebida pelo olhar, embora possa também
provocar sensacoes tateis.

Por meio da utilizagdo de tais ferramentas, reconheceu-se
a possibilidade de utilizar camadas sobrepostas com o
propésito de modificar a percepgéo do observador, ao dis-
tanciar-se ou aproximar-se do objeto. Para a composigdo
da padronagem no design de superficie sdo necessarios
elementos como ritmo, forma, equilibrio, contraste, figu-
ra-fundo (Ruthschilling, 2008). Esses mesmos elementos
podem estar presentes em uma imagem fotogréfica, que
consequentemente os transportard para um desenho
de superficie. Esse tipo de imagem foi apresentado aos
alunos, possibilitando a construgdo de multimédulos, o
recorte da imagem, sobreposicdes e o uso de mdscaras e
filtros para aplicagdo de técnicas mistas.

Por conseguinte, com o uso de novas e antigas formas de
captura e tratamento, é possivel identificar a interagéo de
formas complexas, como meio de encontrar sentindo em
um momento de confusas mudangas. Assim, um conceito
antigo assume novos significados.

Com a utilizagdo da fotografia foi possivel capturar a ima-
gem preservando a textura e as modificagdes realizadas,
bem como as caracteristicas do préprio material, para que
posteriormente seja possivel submeté-la a tratamentos e
corregoes digitais. A possibilidade de manipulagdo, em
verdade, é uma das mais importantes ferramentas de
trabalho do designer.

Segundo Fontcuberta e Costa (1988), a manipulac.fim de
comunicr melhor uma determinada ideia ou mensagem
do da imagem ¢é entendida como um conjunto de distor-
¢oOes e variagdes produzidas por diferentes técnicas e
processos, com o fim de comunicar melhor uma deter-
minada ideia ou mensagem.

Outra ferramenta utilizada foi o scanner bidimensional,
por meio do qual foi possivel obter maiores detalhes dos
materiais dispostos sobre o vidro. Com a utilizag@o dessa
ferramenta, conseguiu-se obter uma baixa profundidade
de campo de qualquer tipo de material, o que possibilitou,
através de técnicas de uso, atingir na captura uma sobre-
posigdo de fundo (materiais), com diversos tipos de cores.
Para se chegar a solugdo mais eficiente, diversos estudos
foram implementados, por meio do uso compositivo
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dos mdédulos e pelo sistema de repetigao das cores, refe-
renciado pela anélise da paleta de cores constantes das
imagens disponibilizadas e utilizadas. Ficou evidente
que os mais criativos caracterizaram-se pela ruptura dos
c6digos preestabelecidos de toda a linguagem expressiva,
imprimindo maior vitalidade ao processo.

Consideragoes Finais

E evidente que o uso de ferramentas contribui para gerar
solugdes diferenciadas, mesmo optando-se por métodos
que sdo ampliados para obtengdo de resultados referentes
aos problemas propostos. Assim, compete ao designer co-
nhecer melhor as técnicas e ferramentas disponiveis, com
énfase na insergdo de novos dispositivos a fim de contri-
buir para a atividade profissional. No campo académico
tais proposigdes contribuem para ampliar o raciocinio
projetual do aluno com o propdésito de gerar novas com-
posicdes e novas formas de utilizagdo dos dispositivos.
Outro ponto levantado em sala de aula e que obteve
resultados muito significativos no desenvolvimento do
produto final foi a possibilidade de unir técnicas manu-
ais e técnicas digitais. Essa unido de técnicas também é
muito debatida pelos pesquisadores da drea, devido a
necessidade, cada vez mais crescente, de conferir um
diferencial ao produto final. Essa tendéncia é importante
porque faz com que o aluno compreenda a necessidade de
sair da zona de conforto, que seria a utilizagdo de apenas
um software digital.

Assim, durante as aulas, foi possivel apresentar aos alu-
nos a importancia da ndo utilizagdo integral de apenas
técnicas digitais. A utilizagdo apenas de técnicas digi-
tais, devido a construgdo programada de cada software,
tendem a limitar a criatividade, fazendo com que os
processos manuais, por desuso, caiam no esquecimento.
Ao empregar softwares em conjunto é possivel aliar o pro-
cesso manual a diversos métodos e técnicas, buscando,
assim, solugdes mais inovadoras, ao invés de bloquear
a criatividade com a utilizagdo de um tinico software.
Fazendo uso de um briefing detalhado, a partir de foto-
grafias e incorporagdo de técnicas de design, conseguiu-se
determinar todo o processo de produgéo junto aos alunos,
contribuindo para o sucesso do produto final.

O método apresentado instiga o designer a utilizar a lin-
guagem fotografica, a reinventar seus processos e analisar
a linguagem que esta sendo utilizada, sempre em busca
de ressignificagées para o produto.
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Abstract: This paper presents a strategy for applying photographic
language to surface design processes, using tools intended for in-
novation in didactic procedures. These tools were presented in the
Digital Technology discipline of the Postgraduate Course of Means

Design Centrado no Usuario como
Pratica de Ensino no Nivel Técnico
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in Surface Design, aiming to stimulate the use of manual techniques
associated with digital ones for the creation of modules and visual

textures in the process of obtaining images for prints.

Keywords: Language - Photography - Digital tools - Teaching — Te-
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Resumen: Este trabajo presenta una estrategia de aplicacién del
lenguaje fotogréfico a los procesos de disefio de superficies, utili-
zando herramientas destinadas a la innovacién en procedimientos
diddcticos. Estas herramientas fueron presentadas en la disciplina
de Tecnologia Digital del Posgrado en Disefio de Superficies, con el
objetivo de estimular el uso de técnicas manuales asociadas a las
digitales para la creacién de médulos y texturas visuales en el proceso

de obtencién de imdgenes para impresiones.
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Resumo: Este trabalho apresenta um relato de experiéncia de ensino baseada em projeto através da pratica de
Design Centrado no Usudrio (DCU) para aplicativos méveis, em uma escola técnica de nivel médio. Os estudantes
aprenderam principios de User Experience (UX) para dispositivos méveis e técnicas de DCU com o objetivo de criar
uma interface grafica para um aplicativo mével. Tal atividade teve como objetivo possibilitar o ensino de design
digital através da insergdo dos alunos dentro de um contexto de produgio de aplicativos para dispositivos méveis.

Palavras-chave: Ensino - Design digital - Design centrado no usudrio - Experiéncia do usudrio - Aplicativo mével
- Interface.

[Restimenes en inglés y espaifiol y curriculum en p. 241]

1. Introduciao

Este artigo tem a intengdo de relatar uma reflexdo acerca
de uma experiéncia no ensino de User Experience (UX)
aplicada a dispositivos méveis para alunos sem conhe-
cimento prévio na drea, estudantes do Curso Técnico
em Comunicagdo Visual no Instituto Federal Sul-rio-
-grandense, na cidade de Pelotas, Rio Grande do Sul,
Brasil. A préatica de ensino envolveu a concepgéo, criagdo
e prototipagdo de uma interface grafica para um aplica-
tivo mével com temadtica definida pelos alunos, através
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de metodologias projetuais de design, como o Design
Centrado no Usudrio (DCU). O projeto foi desenvolvido
conjuntamente com as disciplinas de Metodologia do
Projeto e Informatica II, no segundo semestre de 2016.

O curso Técnico integrado de Comunicagdo Visual é
ofertado semestralmente no Instituto Federal Sul-rio-
-grandense (IFSul) para alunos que jd concluiram o
ensino fundamental, sendo planejado para garantir tanto
a formacdo do ensino médio quanto a formagdo profis-
sional técnica. Para ingressar na instituicdo, os alunos
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