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Resumo

Este artigo relata um caso de aproximacdo de estudantes de design com o mercado de
trabalho. Alunos do curso de graduacdo em design grafico da Universidade Federal de Santa
Catarina participaram de experimentacdo profissional na disciplina de Metodologia e
Desenvolvimento de Projetos |1, através do desenvolvimento de um projeto de programagéo
visual para uma acdo de reciclagem de 6leo vegetal usado. A experiéncia foi fundamental
para preparar os alunos para o mercado de trabalho, além de estimular para o bom
aproveitamento da disciplina. Para a acédo de reciclagem de 0leo vegetal usado, os resultados
alcancados mostraram-se tecnicamente adequados, superando expectativas.
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Abstract

This article presents a case of approaching design students with the professional
environment. Students of graphic design at the Federal University of Santa Catarina
participated in a professional trial in the discipline of Methodology and Project Development
I1, through the development of a visual programming project of recycling of used vegetable
oil action. The experience was essential to prepare students for the professional environment,
beyond to encouraging the students to make progress at the discipline. To the recycling of
used vegetable oil action, the results proved technically adequate, exceeding expectations.
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Introducao

Promover oportunidades de aproximacdo da teoria com a pratica no periodo de
formacdo universitaria torna-se cada vez mais necessario na preparacdo de futuros
profissionais. Com um mercado de trabalho cada vez mais dindmico, muitas vezes é exigido
que o recém formado possua experiéncia prévia na area de formacdo. Em relacdo a formacao
do designer em curso de graduacdo, além de teorias e conceitos, é importante que se estimule
0 contato do aluno com situagdes reais em disciplinas de projetos, potencializando a aplicagéo
da teoria na pratica. A aproximacdo dos estudantes com o mercado de trabalho pode ser
viabilizada através de projetos que incentivem os alunos a irem a campo e a entrar em contato
com clientes. De acordo com Silveira Neto et al. (2008), toda e qualquer acdo neste sentido é
fator fundamental ndo s6 para o éxito do projeto, como também para a complementacdo na
formacéo das competéncias do aluno.

No curso de graduacdo em design grafico da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), a experiéncia pratica cada vez mais exigida pelo mercado de trabalho vem sendo
proporcionada aos alunos do quarto periodo, na disciplina de Metodologia e Desenvolvimento
de Projeto I (MDPII). Nesta disciplina, a proposta é propiciar aos futuros profissionais uma
oportunidade em projetar para demandas reais e verificar o resultado pratico dos seus
trabalhos, além de utilizar e experimentar processos sistematicos de desenvolvimento de
projetos — onde se propde a utilizacdo adaptada do Guia de Orientacdo para Desenvolvimento
de Embalagens (GODE). Os clientes para os quais 0s alunos desenvolvem seus projetos na
disciplina sdo indicados pelo Nucleo de Gestdo de Design (NGD) da mesma universidade. O
principal requisito para a escolha dos clientes é que eles ndo disponham de recursos
financeiros para contratar os servicos de um profissional de design. Neste caso, a contribuicdo
dos alunos passa a ser de carater social. Aléem de fazer parte de uma politica institucional da
UFSC e do NGD, este requisito auxilia na conscientizacdo dos alunos a respeito da sociedade
onde estdo inseridos, fazendo com que eles interajam na busca pela resolucao de problemas.

No presente artigo, apresenta-se a experiéncia profissional proporcionada aos alunos
na disciplina de MDPII, do curso de graduacdo em design grafico da UFSC, oferecida no
segundo semestre de 2008. O cliente apresentado & turma 2008/2 é um aquicultor' que
também desenvolve uma acdo de reciclagem de 6leo vegetal usado, no Ribeirdo da Ilha — que
fica ao sul da llha de Santa Catarina. A acdo consiste, basicamente, na coleta do dleo vegetal
usado em restaurantes e residéncias da regido, na armazenagem, reciclagem, e utilizacdo do
6leo vegetal reciclado como combustivel e também na fabricacdo de sabdo. O combustivel é
utilizado no motor do barco do aquicultor, em substituicdo ao Oleo diesel. J& o sabdo,
fabricado artesanalmente, é utilizado para consumo proprio e também distribuido para a
comunidade, em troca do 6leo vegetal usado fornecido. Todavia, uma parte que resta de todo
0 processo de reciclagem do 6leo vegetal usado é destinada a fabricacdo de adubo,
significando, portanto que praticamente 100% do 6leo é reutilizado apds a reciclagem.

A acdo de reciclagem de 6leo vegetal pode ser considerada ndo s6 como sendo de
carater social, como também ambiental e econbmico, a partir do momento em que €
desenvolvida com o intuito de prevenir e diminuir o descarte indevido de residuos prejudiciais
ao meio ambiente (6leo vegetal), além de possibilitar um incremento na renda familiar do
aquicultor que desenvolve a acdo. Somado a isto, também visa a conscientizagdo e
disseminacdo da preservacdo ambiental, bem como a integracdo social da regido onde se
desenvolve.

Iniciativas de reciclagem de 6leo vegetal usado vém sendo desenvolvidas em diversas
outras cidades brasileiras, como por exemplo, em S&o Paulo, com o Projeto Cata Oleo, da

! Aquicultor: individuo que exerce a atividade da Aqiicultura, relativa ao cultivo de animais e plantas aquaticas (FAO, 2008).
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Universidade de S&o Paulo de Ribeirdo Preto, e em municipios turisticos da Serra Gaucha,
como € o caso do Projeto Remov (ORTIZ et al., 2006). Séo consideradas pelos autores como
capazes de promover a inclusdo social e de melhorar a qualidade de vida da populagdo. Os
autores apresentam, ainda, a viabilidade ambiental como principal beneficio da acdo, pois
quando jogado na rede de esgoto, o Gleo vegetal usado encarece o tratamento de residuos em
até 45% e 0 que permanece nos rios provoca a impermeabilizacdo dos leitos e terrenos
adjacentes, contribuindo para a ocorréncia de enchentes (ORTIZ et al., 2006). Ainda, 0
descarte indevido pode ser nocivo ao meio ambiente, uma vez que um litro de 6leo vegetal
usado chega a poluir um milhdo de litros de &gua. Em contrapartida, se descartado
adequadamente, o 6leo pode ser transformado em biocombustivel, sabdo e adubo (FREITAS
et al., 2008). A reciclagem do dleo vegetal pode ser considerada também uma a¢do potencial
para a seguranca energética (fonte de eletricidade, calor e gas, bem como de combustiveis
liquidos), e para a reducdo de emissdo de gases que possam colaborar com o efeito de estufa
(FLORIN e BUNTING, 2008).

No intuito de evidenciar, principalmente, a importancia social e ambiental da acdo de
reciclagem de 6leo vegetal usado, e de auxiliar na construcdo de uma imagem uniforme, que
contribua para a conscientizacdo das pessoas em relacdo ao descarte correto do éleo vegetal
usado, a experimentacdo profissional, portanto, foi proporcionada pelo desenvolvimento de
um projeto de programagdo visual para a acdo, incluindo a definicdo de um nome, o
desenvolvimento de uma identidade visual e aplicagbes, e o desenvolvimento de uma
embalagem para o produto sabao.

O Método e as Atividades Realizadas

Para o desenvolvimento do projeto de programacéo visual para a acdo de reciclagem
de 6leo vegetal usado, seguiu-se um plano de aula (quadro 1), que foi entregue e apresentado
aos alunos na aula 1. Apoés, a primeira atividade consistiu na divisdo dos 22 alunos em seis
grupos de trabalho (dois grupos com trés integrantes e quatro grupos com quatro integrantes).
Os préprios alunos escolheram os colegas com os quais desenvolveram o projeto.

Tabela 1 - Distribuicdo das aulas para o desenvolvimento do projeto
AULA ATIVIDADE

Aula 1 e Apresentacao da disciplina;

Aula 2 e Definicdo das equipes de projeto;

e Explanacéo sobre a Metodologia do GODE;

Aula 3 e Execucdo da Etapa 0: definicdo do projeto e pesquisa inicial,

e Execucdo da Etapa 1: pesquisa de campo, encontro com o cliente e
briefing;

Aula 4 e Execucdo da Etapa 2: andlise critica das informagdes e materiais
levantados e definicdo de pardmetros de projeto (projeto
conceitual);

Aula 5 e Execucdo da Etapa 3: processo criativo, refinamento da alternativa
escolhida e preparagéo para a apresentacéo;

Aula 6 e Execucdo da Etapa 4: producdo do protdtipos finais (visuais e
materiais);

Aula 7 e Apresentacdo para o cliente.

Ao todo, foram sete aulas, sendo as duas primeiras para apresentagdo da disciplina e
explanacdo da metodologia do GODE; quatro aulas para 0s encontros presenciais de
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orientacdo (figura 1), onde em uma delas o cliente compareceu para que os alunos pudessem
obter mais informac6es e realizar o briefing; e uma aula para a apresentacdo dos projetos
desenvolvidos pelas seis equipes.

Figura 1: Encontro para orientagdo dos alunos. Fonte: Dos autores.

A metodologia para o desenvolvimento do projeto da disciplina foi baseada no GODE,
desenvolvido pelo NGD da UFSC, e que esta configurado em cinco etapas basicas (conforme
demonstrado na figura 2). Estas etapas podem ser livremente adaptadas, de acordo com a
especificidade do projeto (MERINO et al., 2007). No caso deste projeto, a adaptacédo se deu
justamente pela utilizacdo do GODE, principalmente, para o desenvolvimento de uma
identidade visual.
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Figura 2: Etapas do GODE. Fonte: Merino et al. (2007).

A etapa 0 (zero) correspondeu a encomenda do trabalho, habitualmente demandada
pelo cliente, sendo neste caso, indicada pelo NGD; e ao estudo da concorréncia, que
correspondeu ao estudo das caracteristicas de iniciativas semelhantes. Também foram
coletadas informac@es sobre o processo de reciclagem de dleo vegetal usado e de fabricacédo
de sab&. Com esta pesquisa inicial os alunos puderam obter uma visdo mais ampla do
cliente, significando o entendimento prévio dos produtos e dos processos, com a verificacdo
da viabilidade técnica e financeira do projeto. A importancia de se realizar a etapa 0 esta
justamente na configuracdo do cenario que envolve o objeto de estudo, antes mesmo do
contato direto com o cliente.

Na realizacdo da etapa 1, os alunos fizeram a pesquisa de campo em supermercados da
cidade de Florianopolis, principalmente para a verificacéo in locu dos produtos considerados
concorrentes (no caso, o sabdo em barra), percebendo como estes se apresentavam no ponto
de venda, verificando seus pontos fracos e fortes em relacdo aos aspectos de design
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(programacédo visual e embalagem). Também realizaram visitas aos fornecedores de materiais
para a confec¢do de uma férma para o sabdo, buscando ampliar seus conhecimentos em
relacdo a novos e possiveis materiais. Durante esta etapa, os alunos tiveram um encontro com
o cliente, onde este explanou sobre a acdo que desenvolve, e tirou as davidas dos alunos
(figura 3). A partir deste encontro, os alunos puderam fazer experimentos em relacdo a
fabricacdo do sabdo (mediante receita fornecida pelo cliente), conhecendo e verificando as
reais necessidades da interferéncia do design neste processo. Além disso, também foi possivel
o preenchimento do briefing e 0 avanco para a etapa 2.

Figura 3: Encontro com cliente responsavel pela acdo de reciclagem de 6leo vegetal usado. Fonte: Dos autores.

A etapa 2, correspondeu a andlise, interpretacdo e organizacdo dos dados coletados nas
etapas anteriores. Em seguida, na etapa 3, foram materializadas e representadas de forma
gréafica as ideias e conceitos obtidos através da conclusdo das etapas anteriores. Finalmente,
na etapa 4, o projeto se materializou, entrando no ciclo produtivo. Os aspectos e impactos
anteriores e posteriores a estas etapas também sdo considerados no processo de
desenvolvimento, o que agrega um carater estratégico ao GODE.

Ao final do projeto, como previsto, os alunos apresentaram os resultados obtidos para
o cliente (figura 4). A apresentacdo também serviu para a avaliacdo da disciplina, juntamente
com os pareceres de cada encontro de orientacdo. Cada equipe utilizou 20 minutos para
apresentar o trabalho desenvolvido, que contemplavam: uma breve explicacdo do processo
metodologico seguido (etapas do GODE, devidamente adaptadas), dados, imagens e
informacgdes coletadas; apresentacdo de modelos materiais, como prototipos de sabdo,
embalagens e formas.

Figura 4: Apresentacgdo do trabalho final ao cliente, na UFSC. Fonte: Dos autores.
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Durante toda a realizacdo do processo projetual, para auxiliar os alunos a seguirem a
metodologia, foi mantida por cada grupo uma pasta fisica de trabalho, consistindo na
documentacdo impressa com o registro das etapas do projeto, e o detalhamento técnico dos
trabalhos, como os textos, referéncias visuais (imagens, desenhos) e referéncias materiais
(embalagens, prototipos). A cada encontro de orientagdo, portanto, os alunos traziam as pastas
devidamente organizadas.

Deve-se destacar que neste processo a participacdo do cliente foi de extrema
importancia para a obtencdo de informacbes a respeito das necessidades da acdo de
reciclagem de o6leo vegetal usado, e também para a escolha e validacdo do projeto a ser
implementado.

Resultados

As seis equipes de trabalho apresentaram um nome para a agdo de reciclagem de 6leo
vegetal usado, a saber: Projeto Abaeté; Prolu — Projeto de Reciclagem de Oleo Usado; Prove
indicados permitem que a acdo de reciclagem de dleo vegetal usado receba uma identidade
propria, podendo ser expressa visualmente. De acordo com Wheeler (2008, p.10),
“individuos, comunidades e organizacdes expressam a individualidade por meio de sua
identidade”. Para cada nome sugerido, foram desenvolvidos respectivos logotipos (figura 5).
Para Twemlow (2007), um logotipo € uma marca grafica desenhada para ser a representacdo
grafica da identidade da empresa ou organizacdao. O logotipo pode ser aplicado em diversos
suportes, pecas e superficies, que por sua vez vado definir o sistema de identidade visual que
contribuem para a formacdo de uma imagem integrada na percepgao do publico.

01010

ente Al %\ :
CICL . reciclado .

Figura 5: Logotipos elaborados para a agdo de reciclagem de dleo vegetal usado. Fonte: Elaborado a partir dos
trabalhos dos alunos da disciplina de MDPII, UFSC, 2008/2.

Além da identidade visual, 0s grupos apresentaram também a embalagem para o
sabdo. Alguns grupos foram além do proposto e apresentaram estratégias de comunicacdo e
de acompanhamento da quantidade de 6leo vegetal usado recolhido, reciclado e reutilizado.
Dentre as estratégias de comunicacdo definidas pelos alunos, estavam: a divulgacdo da acdo
de reciclagem de 6leo vegetal usado, a partir de informacdes sobre a importancia da acdo para
a preservagdo ambiental; e a diferenciacdo do produto sabdo no ponto de venda (para caso o
sabdo fosse comercializado). A proposta de materiais para a viabilizacdo destas estratégias,
respectivamente, foram folder informativo e infografico relativo a abrangéncia e ao ciclo da
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acao (figura 6), e um display. No caso do controle de coleta do 6leo, foram desenvolvidas
etiquetas para identificacdo dos recipientes de coleta e armazenagem, com informacdes a
respeito da data de recolhimento e reciclagem, do local de recolhimento do dleo, e também
quantidade recolhida e reciclada.

. poachoneoLio MARICULTURA

COMBUSTIVEL

Figura 6: Infografico do Ciclo de Agao do Projeto de Reciclagem do Oleo Vegetal. Fonte: Alunos da disciplina
de MDPII, UFSC, 2008/2.

Os seis grupos apresentaram formatos diferenciados para o sabdo procurando ndo sé
evidenciar o valor do produto (esteticamente) como também apresentando solucGes para a
pega (funcdo). A maior parte das embalagens apresentadas acompanhava a forma do produto
e possuiam a identidade visual aplicada, de maneira a ressaltar que aquele produto faz parte
de um contexto maior, relacionado, inclusive, a preservacdo ambiental.

Apols a apresentacdo dos seis trabalhos ao cliente, este agradeceu emocionado o
empenho dos alunos e disse que para ele tinha valido a pena: “o que o profissional da area de
voceés [se referindo ao apresentado pelos alunos do curso de graduagdo em design gréfico da
UFSC] pode fazer me surpreendeu, superando as minhas expectativas”. Cabe lembrar que o
cliente ndo possuia contato anterior com trabalhos desta natureza, nem tinha conhecimento
sobre as possibilidades de contribuicdo do design. O mais dificil, segundo o cliente, foi
escolher apenas um dos trabalhos para ser aplicado.

A escolha do trabalho para ser incorporado a acao de reciclagem de 6leo vegetal usado
se deu a partir de critérios definidos pelo proprio cliente, com o auxilio do professor titular e
das duas orientadoras® da disciplina: originalidade do nome, coeréncia da identidade visual e
embalagem com 0 nome e com 0s objetivos da acdo de reciclagem de 6leo vegetal usado, e
viabilidade das estratégias de comunicagdo. Assim, o trabalho escolhido foi o0 do grupo que
desenvolveu os materiais do “Projeto Ciclo” (figura 7).

2 Alunas de mestrado do Programa de Pés-Graduagio em Design e Expressdo Grafica da UFSC, que realizavam o estagio de
docéncia no periodo de desenvolvimento do projeto.
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€icLo

Figura 7: Materiais desenvolvidos para o “Projeto Ciclo”. Fonte: Alunos da disciplina de MDPII,
UFSC, 2008/2.

Como previsto na etapa 4 do GODE, juntamente com o0s materiais, oS alunos
entregaram para o cliente as estimativas de custos para a producdo inicial, obtidas através de
solicitacdo de orgcamentos as empresas relacionadas.

Ressalta-se, com base nesses resultados, a importancia de aproximar os estudantes de
design a clientes reais, contribuindo significativamente com o0 processo de ensino-
aprendizagem.

Consideracoes Finais

O caso relatado evidencia a aproximagdo real dos alunos com a prética profissional,
considerada fundamental para o esclarecimento sobre o dinamismo e a complexidade da
profissdo de designer. Além do relato da experimentacdo profissional vivenciada pelos alunos
do curso de graduacdo em design grafico da UFSC, este artigo aponta para a importancia
deste tipo de experiéncia como um diferencial para ingressar no mercado de trabalho.

Os alunos nao sé estudaram a metodologia do GODE na teoria, mas também tiveram
oportunidade de aplicad-la num contexto real, realizando as altera¢Ges necessarias de acordo
com o projeto, e com a possibilidade de ver seus trabalhos sendo produzidos. Além disso, em
algumas etapas da metodologia do GODE, os alunos foram estimulados a aprofundarem as
pesquisas, sejam elas de referéncia ou de campo, 0 que confere um carater estratégico ao
projeto e, consequentemente, a profissdo de designer. Estes aspectos serviram de estimulo aos
alunos, que compareceram as aulas, experimentando novas formas de aprendizado. Percebe-
se também que o esforgo coletivo dos alunos gerou trabalhos de nivel profissional,
considerando que todos os grupos se empenharam e apresentaram resultados além do
proposto.

Em relacdo a acédo de reciclagem de 6leo vegetal usado, pode-se dizer que a identidade
visual escolhida pelo cliente pode auxiliar na sua identificagéo (visual e formal) pelo publico,
como tambem auxiliar na disseminacédo de informacdes relativas aos beneficios da agéo.

Por fim, ressalta-se que os alunos tiveram a oportunidade de lidar com questbes
relacionadas a sociedade em que vivem, prestando um retorno a mesma; 0 que estd
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diretamente de acordo com os valores institucionais da Universidade Federal de Santa
Catarina.
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