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ABSTRACT

This article presents the Integrated Project | class at the Federal University of Rio Grande do Sul which covers design of signage systems and
urban furniture of the undergraduate courses of product design and visual design. This work presents the objectives of the discipline, as well
as the methodology, applications and importance of physical and virtual models in the development process of signage and urban furniture,
beginning with the stages of creation to development, detailing and implementation.
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Adisciplina de Projeto Integrado I: design de sistemas de sina-
lizagdo e mobilidrio urbano visa, através da prética, alcangar
propostas de design global ao estabelecer uma sinergia entre
a criagdo do objeto/produto e a criacdo de pecas de comu-
nicagdo. Prevé a resolugdo de problemas formais, funcionais,
conceituais e metodolégicos e sua adequacao técnica, tecno-
légica, econdmica e sécio-cultural para a elaboragdo integra-
da de projetos. Procura também desenvolver o pensamento
critico através de reflexdes tedrico-analiticas das solucdes
propostas que visam enfatizar aspectos diretamente relacio-
nados com a pratica do profissional em design.

Os projetos, tanto de sistemas informacionais quanto de mo-
bilidrio e elementos urbanos, devem produzir, através da cria-
¢do de um design global, uma relagdo positiva do usudrio com
0 meio, contribuindo para ambos.

Conceitos gerais

O design de sistemas informacionais, ou simplesmente design
de sinalizagdo, pertence ao grupo do chamado design grdfico
ambiental. Em sua definicdo ndo cabe limitar o design grafi-
co ambiental em uma Unica area de conhecimento. Envolve
a interseccdo entre design grafico, design de produto, arqui-

tetura, urbanismo e comunicagdo com o intuito de informar,
orientar, identificar e ambientar.

Assim, segundo a Associacdo dos Designers Graficos (ADG), o
design de sinalizagdo procura otimizar, por vezes até viabilizar,
a utilizacdo e o funcionamento de espagos, sejam eles abertos
ou construidos.

Nesse contexto, a sinalizacdo ndo deve dar lugar a interpreta-
¢Oes diferentes. Sua funcdo é comunicar uma mensagem pelo
caminho direto, o mais efetivo. Neste contexto, as fun¢des da
sinalizagdo podem ser classificadas em identificar, direcionar e
advertir (Follis e Hammer, 1979). Porém, Bastos (2004) salienta
que além destas tres fungdes, a sinalizagdo ainda trabalha com
as questdes de advertir, ambientar e particularizar a informacéo.

Um sistema de sinalizagdo pode ser composto pelo contetdo,
pela forma e pelos materiais e as técnicas. O conteudo repre-
senta a demanda, o problema e a solu¢do com que o designer
tem que trabalhar. A forma representa a maneira com que o
conteudo vai ser apresentado ao usudrio. Ela pode ser repre-
sentada através de tipos e figuras, além da cor. Os materiais e
as técnicas sdo os meios de materializar o contetido e a forma.

J& no que se refere a mobilidrio urbano, Creus (1996) coloca
que esta expressdo ndo é a mais correta, pois pode ser as-
sociada a idéia de decoragdo. Para este autor, decorar as ci-



dades ndo corresponde a Unica fungdo desses objetos, que é
muito mais complexa. Ele sugere o uso do termo elementos
urbanos e os define como objetos utilitarios que se integram
a paisagem urbana. Porém, Mourthé (1998) lembra que este
ainda é o termo oficial utilizado e que sempre esteve presente
em nossas cidades como complementagao do espago urbano,
sejam eles de servico, de lazer ou de comércio. Dessa manei-
ra, deve ser pensado de forma conjunta com os demais ele-
mentos, tais como a sinalizacao.

Segundo Back et al (2008), em sua forma mais genérica, o ter-
mo modelagem vem do latim modellus e descreve a maneira
tipica do ser humano de lidar com a realidade. De forma bem
ampla, pode-se definir modelo como uma versdo simplificada
de algo que é real. Ainda, cada modelo e suas caracteristicas
podem variar de acordo com seu uso, niveis de formalidade,
formas de explicar, riqueza de detalhes e relevancia. Desta
forma, as caracteristicas dependem da fungdo basica a que o
modelo propde-se a simular.

Para Volpato (2007), atualmente, com a crescente complexi-
dade dos produtos a serem fabricados, aliado a intensificacdo
da concorréncia, tem-se exigido alteragbes substanciais no
processo de desenvolvimento de produto. Visando aumento
na qualidade e também maior competitividade, os profissio-
nais de areas como o design véem-se diante de alteracdes
que envolvem desde aspectos de gestdo até o emprego das
ferramentas computacionais disponiveis para projeto, anali-
se, simulagdo e otimizagdo de processos, sistemas e tarefas
de projeto. Dentre tantas ferramentas disponiveis para o pro-
cesso de desenvolvimento de produtos, os modelos fisicos e
virtuais sdo essenciais para melhorar a comunicagao, visuali-
zacdo e avaliagdo de projeto, bem como para diminuir a pos-
sibilidade de falhas e melhorar a qualidade dos produtos em
um espaco de tempo bem menor para seu desenvolvimento.

Objetivos e métodos

O presente trabalho visa relatar a experiéncia de metodologia
de projeto em sinalizagdo e mobilidrio urbano que ocorre des-
de 2008/1 na Universidade Federal do Rio Grande do Sul e os
resultados obtidos com o apoio do uso de modelos virtuais e
fisicos no processo de projeto de produto. O artigo baseia-se
em uma pesquisa bibliogréafica sobre o tema, a apresentagdo
dos trabalhos acompanhados e discussdo sobre as relagdes de
processo de projeto ao longo do desenvolvimento da disciplina.

A disciplina tem como objetivos: capacitar o aluno para o pro-
jeto de design global, compreendendo o design ambiental e o
design de sistemas informacionais, em suas diversas escalas;
analisar o universo do mobilidrio urbano e da comunicagao vi-
sual urbana; habilitar tecnicamente, formalmente, funcional-
mente, conceitualmente e metodologicamente o aluno para a
realizagdo de projetos de sinalizagdo, mobilidrio e elementos
urbanos com apoio das ferramentas computacionais atual-
mente disponiveis.

AMBIENTES COLABORATIVOS DE APOYO AL DISENO [PY:1]

Nesta seqiiéncia, trabalham-se as questdes tedricas relativas
aos elementos que compdem o conteldido de um sistema de si-
nalizagdo. Depois, questdes relativas a forma, tanto da estru-
tura, do suporte fisico da informacao, quanto da composicéo
(layout) da informagdo no suporte, ou seja, o uso de cores,
tipografia e figuras (pictogramas, simbolos, mapas, etc.).

Posteriormente passa-se ao projeto propriamente dito e a apli-
cacdo dos modelos virtuais e fisicos em praticamente todas as
etapas do projeto. Na primeira etapa deve ser apresentada a
pesquisa e o conceito da proposta, a familia de sinalizagdo e
mobilidrio através de modelos virtuais volumétricos tridimen-
sionais.

Na segunda, a apresentagdo do sistema de sinalizagdo, comu-
nicagdo visual, mobilidrio e elementos externos e a aplicacdo
do sistema através da simulag¢do dos modelos tridimensionais
e simulagdo das renderizagdes em fotografias.

Na terceira, o detalhamento de no minimo um tipo de cada
elemento do sistema com suas especificagdes técnico-cons-
trutivas, materiais, dimensdes e modelo digital 3D, perspec-
tiva explodida da mesma e corte perspectivado a partir do
modelo 3D e a confec¢do de um mock up ou protétipo fisico.

Acompanhamento dos trabalhos

Conforme descrito na metodologia acima, na primeira parte
do desenvolvimento do projeto cumpre-se toda a etapa de
pesquisa e a conceituagdo da proposta, onde se faz uso de
modelos virtuais tridimensionais a partir dos croquis dos alu-
nos (Fig. 1), a fim de estabelecer rela¢des volumétricas. Den-
tre as diversas alternativas geradas, faz-se a sele¢do das mais
adequadas de acordo com critérios de selecdo que vao desde
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Figura 1. Estudos volumétricos ilustrativos do conceito da proposta.
Fonte: Stefan Fernandes, Caroline Fiihr (2009).
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a legibilidade, viabilidade estrutural, usabilidade e selecdo
de materiais até a contextualizagdo da proposta com local de
implantacdo, partindo-se para o desenvolvimento do projeto.

Na fase de desenvolvimento do projeto os modelos virtuais sdo
refinados com o maximo de detalhes e sdo geradas simulagdes
de acordo com os locais a serem implantados (Fig. 2). Desta
forma, é realizada a validacdo da proposta e o material gerado
ja é selecionado para compor o manual de aplicagdo do siste-
ma de sinalizacdo e mobilidrio urbano, onde as simulacdes em
fotos também sdo utilizadas para ilustrar onde determinados
elementos do sistema devem ser instalados, assim como os
demais detalhamentos sobre a forma de instalacdo (Fig. 3).
Ainda nesta etapa os alunos comegam a desenvolver, parale-
lamente, os estudos volumétricos fisicos para complementar
as avaliacdes de validagdo da proposta.

Partindo para a fase de detalhamento da proposta, os mode-
los gerados na etapa anterior (desenvolvimento do projeto)
sdo utilizados para ilustrar detalhes ampliados e os diferentes
sistemas de fixagdo através de perspectivas explodidas dos
diferentes elementos que compdem o sistema completo de
sinalizagdo e mobilidrio urbano e que posteriormente comple-
tam o manual de aplicagdo geral do sistema (Fig. 3).

ialogos cambiantes
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Figura 3. Detalhamento e manual de aplicagdo do sistema. Fonte: Stefan
Fernandes, Caroline Fiihr (2009). Figura 4. Protétipo fisico. Fonte: Stefan
Fernandes, Caroline Fiihr (2009).

Finalmente, é confeccionado o protétipo fisico final do ele-
mento que melhor representa todo o sistema. Este, normal-
mente em escala reduzida, procura utilizar materiais o mais
semelhante possivel com os realmente aplicados no projeto,
buscando apresentar este elemento da forma mais fiel possi-
vel em relagdo a toda proposta (Fig. 4).



Discussao: modelos fisicos x modelos virtuais

Segundo Santos (2005), os modelos e protétipos fisicos sdo
fundamentais para o desenvolvimento de produtos, desde o
planejamento da producéo até a avaliagdo do desempenho do
produto. Esta prética permite a avaliagdo formal de colorime-
tria, legibilidade, texturas, acabamentos e detalhes estrutu-
rais, desde os funcionais até adequacdes ergondmicas.

Desta forma, modelos fisicos podem ser empregados na pes-
quisa de usabilidade, determinando a validacdo da propos-
ta, sua alteragdo, conclusdo ou até abandono. Quando feitas
estas analises, a maioria dos usudrios assimila melhor as in-
formacdes e atributos de um produto quando sdo expressos
através de um modelo fisico tridimensional, se comparado a
modelos virtuais porque varios sentidos do ser humano sio
estimulados através dos objetos fisicos, podendo interferir em
sua percepgao (Santos, 2005). Segundo Forti (2005), 0s mo-
delos fisicos trazem diversas vantagens ao ambiente de proje-
to, anulando o esforgo cognitivo de se interpretar palavras ou
imagens bidimensionais.

Por outro lado, a simulagdo computacional como ferramen-
ta para o desenvolvimento de produto, tem a capacidade de
dar vida as idéias com o maximo de velocidade e confiabili-
dade. Portanto é fundamental, proporcionando reducdo nos
investimentos em testes e protétipos, melhoria na qualidade
e confiabilidade dos resultados com dados correlacionados
com a realidade e, ainda, diminui¢cdo do tempo gasto com al-
teragdes do produto. Segundo Arbor (2008), as simulacdes e
protdtipos virtuais podem ser até 95% mais econdmicos que
os modelos fisicos. Porém, conforme destacado anteriormen-
te, certas avaliagdes, como de usabilidade, podem ser melhor
aferidas através de modelos fisicos, tornando a aplicacdo de
ambos extremamente importantes e complementares.

Finalmente, segundo Forti (2005), a maior dificuldade dos
modelos virtuais reside na impossibilidade de interagao direta
com o objeto/produto (tocar). Portanto, embora os modelos
virtuais oferecam diversas vantagens em relagdo aos modelos
fisicos, estes ndo descartam a utilizagdo de modelos fisicos.
Assim, modelos fisicos e virtuais ndo sdo excludentes em sua
aplicagdo ao longo do desenvolvimento de produtos e sim ex-
tremamente complementares.

No contexto da disciplina, tanto modelos virtuais quanto fi-
sicos permitem, cada um a sua maneira, aos discentes e aos
docentes, avaliar a estratégia projetual dos trabalhos e estu-
dar relacdes formais, tanto dos elementos isolados quanto da
integracdo dos mesmos. O trabalho desenvolvido na disciplina
e que ilustra este texto (Figs. 1 a 4) demonstra as diferentes
fases em que os modelos virtuais e fisicos se inserem e as pos-
sibilidades que os mesmos propiciam para o desenvolvimento
e o resultado final do projeto.
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Conclusoes

De acordo com os relatos apresentados, o presente trabalho
demonstra que o contato e emprego de modelos virtuais e fisi-
cos ao longo do desenvolvimento de projeto de design podem
transmitir experiéncias importantes no aprendizado académi-
co. Isto pode ser visto desde o emprego de modelos virtuais
nas etapas iniciais de conceituagdo da proposta e geracdo de
alternativas, assim como nas etapas finais de projeto, como
detalhamento e implementacdo da proposta. Este fato contri-
bui para fortalecer o valor do emprego de modelos virtuais e fi-
sicos em disciplinas de projeto entre outras afins. Desta forma,
muitas questdes podem ser avaliadas, modificadas e por fim
aprimoradas, sejam elas virtual e/ou fisicamente, de acordo
com cada caso e etapa de projeto, quando sdo empregadas es-
tratégias de ensino que contemplem e valorizem esta pratica.

Os resultados tem-se mostrado bastante positivos tanto em
ambito académico, onde alguns trabalhos estdo recebendo
reconhecimento como a premiagcdo na categoria sinalizacédo
estudante no 2° Premio Bornancini promovido pela APDesign/
RS; quanto no ambito profissional, onde alguns trabalhos es-
tdo sendo aprofundados para implantagdo.
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