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1. INTRODUCAO

O presente artigo tem como objetivo proporcionar uma visao detalhada do
processo de planejamento e criagdo do material instrucional elaborado para uma
futura oficina de construcido de cartazes que sera promovida pela Empresa Junior
dos cursos de Design da UFPel: a Designeria. Tal oficina, que ocorrera junto ao
evento SulDesign, promovido pelos cursos de Design da UFPel, tera enfoque no
desenvolvimento criativo e técnico dos alunos que se encontram nos primeiros
semestres dos cursos de Design. O foco nesse publico ocorre em fungcdo de nao
terem cursado ainda disciplinas projetuais, podendo estimular e propiciar que se
aproximem do campo para o qual iniciaram sua formacao. Além disso, a intencao
sera fornecer nogdes sobre fundamentos para criacdo de cartazes e ferramentas
presentes em um software que os auxiliem futuramente.

A oficina sera ministrada por duas estudantes que estdo em semestres
mais avangados no curso de Design Grafico da UFPel, e ocorrera em um
laboratério do prédio dois do Centro de Artes, proporcionando um ambiente com
acesso aos recursos necessarios, como computadores e software, para a criagao
de cartazes. O software utilizado sera o Adobe lllustrator.

Ao longo deste artigo serdo destacados previamente os principais aspectos
do processo que envolveram a criagdo e produgado do material; as estratégias
adotadas; as ferramentas utilizadas e as metodologias empregadas no
acompanhamento da elaboracao da Oficina de Cartaz.

2. METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa qualitativa com carater exploratério e revisao
bibliografica que abrangeu os conceitos de Design da Informacdo, fundamentos
para a criagdo de cartaz, além de levantamento documental das obras do
designer e artista multimidia Ismael Monticelli, que também atua com criagao de
cartazes.

Além disso, na oficina pretende-se explorar uma metodologia projetual
adaptada de Rodolfo Fuentes (2009), que prevé trés grandes fases — problema,
criatividade e solugdo. Nessas, Fuentes (2009) define algumas etapas a serem
seguidas, contudo nao sera enfocado o percurso completo dessas etapas, em
funcdo do tempo e do objetivo da oficina. Pretende-se seguir apenas alguns
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passos, que serao apresentados aos participantes por meio de slides, quais
sejam: 12 etapa — Definicdo do problema, sera a tarefa de criar um cartaz; 22
etapa — Compilagéo e anélise de dados, nesta sera abordada uma compilagao e
analise de referéncias e, por fim, a 3° etapa intitulada Materiais e tecnologias,
experimentagdo e desenhos construtivos, na qual sera proposto a criacdo do
cartaz utilizando o software vetorial Adobe lllustrator. Nesta fase sera exposto aos
participantes desde a criagao do arquivo até a sua finalizagao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A oficina compreendera dois momentos distintos: um tedrico e outro
pratico. Na primeira fase sera abordada a justificativa da peca a ser produzida, o
fato de ser um cartaz. Na sequéncia serao explorados os conceitos que podem
ser empregados na criagdo, trabalhando os seguintes principios: Eye Tracking
(mapeamento do caminho do olhar); Grid (organizagdo e alinhamento) e
Hierarquia (valor e importancia). Esses principios em acordo com os ideais de
Ellen Lupton (2008) presentes no livro Novos Fundamentos do Design e também
de Jennifer Visocky e Ken Visocky (2008) no livro The Information Design
Handbook.

Essas definicbes também sao apresentadas aos académicos em
disciplinas como Fundamentos da Linguagem Visual | e Design da Informacao,
primeiro e terceiro semestre respectivamente, sob enfoques diferentes e tendo
por base bibliografia distintas.

Figuras 1 e 2 - Prancha 2 e 3 da apresentagéo da Oficina

Fonte: Dados da pesquisa

Os primeiros slides da Oficina serao ilustrados com cartazes criados para a
exposicao "Exercicio de Futurologia" de Ismael Monticelli (2018), objetivando
evidenciar os conceitos trabalhados em aplicacbes reais. Como pode-se
observar, na terceira, quarta e quinta pranchas serdo estudados o modo como
olhar rastreia o layout (Eye Tracking) e apresentados os conceitos de Grid e
Hierarquia, respectivamente, a partir de uma analise dos cartazes de Ismael
Monticelli (2018).
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Figuras 3, 4 e 5 - Pranchas 4, 5 e 6 da apresentacao da Oficina
Fonte: Dados da pesquisa

Na segunda fase da oficina, sera apresentado ao grupo o briefing, ou seja,
a solicitacdo para a confecgao dos cartazes. Esta fase tera inicio com a 12 etapa
da metodologia a Definigdo do problema. A proposta foi pensada entendendo que
boa parte dos alunos que compdem o corpo estudantil da UFPel € natural de
cidades vizinhas de Pelotas e até mesmo de outros Estados do Brasil. Dessa
maneira, tendo como inspiragcdo a musica “Meu Lugar”, composta e interpretada
pelo sambista brasileiro Arlindo Cruz, o tema da oficina estimulara que os alunos
criem cartazes tipograficos, com ou sem elementos de apoio’, utilizando frases ou
palavras que respondam a seguinte pergunta: o que faz do meu lugar ser o meu
lugar? A partir dessa pergunta, pretende-se estimular a criatividade e o
sentimento de regionalidade e pertencimento — bem como a valorizagao do local
de onde o participante € natural.

++

In
ONTE

*= VIRADOURD

= ARARIBOIA Q- PURO SUCO
ITALIANO

=GIDADE SORRISO'
£ CANTAREIRA = BAIRRISMO
&  E5EC0STAO DEITACOA

PRAIANA AS 121

ES

DISE

Figuras 6 e 7 - Pranchas 7 e 8 da apresentacgao da Oficina
Fonte: Acervo nosso

Apds explanar o briefing, os participantes avancarao para a 22 etapa,
Compilagdo e analise de referéncias. Nesta, criardo uma nuvem de palavras
contendo definicbes sobre sua cidade natal, estimulando que eles busquem por
referéncias visuais em outros cartazes para a definicao e criagao da prépria peca.

Por fim, na 32 e ultima etapa, os alunos terdo a oportunidade de aplicar os
conhecimentos desenvolvidos na oficina. Nesta fase serao estimulados a utilizar o
software Adobe lllustrator (Figuras 8 e 9). Este foi definido por se tratar de um
programa amplamente utilizado ao longo do curso e também no campo de
atuagao profissional do design, permitindo que os participantes compreendam o
passo a passo da criacdo de um novo arquivo a finalizagao do cartaz.

+
+

Figura 8 e 9 - Prancha 9 e 10 da apresentacéo da Oficina

' Componente visual secundario, usado para complementar o contetdo principal e melhorar a
estética geral do projeto. Ajudam a direcionar a atengao e a transmitir informagdes adicionais.
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Fonte: Acervo nosso

Importa destacar que, especialmente durante a segunda etapa, as
ministrantes da oficina, integrantes da Designeria, estardo presentes para
oferecer orientagdes e direcionamentos, auxiliando os participantes em seu
processo criativo e no uso da ferramenta.

4. CONCLUSOES

Almeja-se que a Oficina de Cartaz proposta pela Designeria se destaque
por sua abordagem unificada e com o foco no ensino, oferecendo a oportunidade
para o desenvolvimento dessa competéncia por parte de sua equipe. Desse
modo, ao elaborar tal proposta, a Empresa Junior oportuniza que membros mais
experientes de sua equipe possam compartilhar conhecimentos com alunos
ingressantes, como uma forma de acolhimento no ambiente académico, inclusive
fomentando essa cultura didatico-pedagdgica entre os estudantes do curso.

Com um enfoque pratico, acredita-se que a Oficina sera um 6timo ensejo
para que os alunos, que recém ingressaram nos cursos de design, tenham um
complemento em sua formacéo para a construcao futura ndo apenas de cartazes,
mas das demais pecgas solicitadas em disciplinas, uma vez que ela abordara
conceitos que sao explorados em estagios posteriores do curso. Por isso,
acredita-se que se tornara uma experiéncia valiosa, proporcionando aos
participantes uma introdugao antecipada e aplicagdo de principios essenciais no
Design. Por fim, resta informar que se pretende coletar dados dessa experiéncia,
avaliando-a junto aos participantes e a equipe da Designeria, bem como
socializando seus resultados por meio de um artigo.
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