PROJETOS DE PESQUISA DOS DOCENTES CREDENCIADOS
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM DESIGN FAU USP

Area de Concentragio: Design
Linha de Pesquisa: DESIGN: PROCESSOS E LINGUAGENS (DPL)
Linha de Pesquisa: TEORIA E HISTORIA DO DESIGN (THD)

1 - Prof. Dr. André Leme Fleury

1.a. Ensino de Empreendedorismo (DPL)

A atividade empreendedora é reconhecida e valorizada internacionalmente e sua pratica estimulada
por governos e corporacdes, gerando demandas por pesquisas que foquem no desenvolvimento
adequado deste processo, estimulando o comportamento empreendedor. O ensino do
empreendedorismo atualmente é direcionado pela abordagem do Empreendedorismo Direcionado
por Hipdteses ?, na qual o empreendedor considera que num momento inicial seu empreendimento
possui apenas hipdteses, que devem ser testadas em campo junto aos clientes para serem validadas
ou ndo. Esta pesquisa tem por objetivo principal compreender as melhores préaticas para ensino do
empreendedorismo no contexto académico, tendo como foco estimular a pratica empreendedora e
estabelecer novas startups de sucesso.

1.b. Gestdo do Design (DPL)

A efetiva gestdo e execug¢do do design pode viabilizar a criagdo de produtos, servigos e
empreendimentos desejaveis, usaveis, sustentaveis, produziveis e escalaveis. O objetivo do projeto de
pesquisa é compreender e aprimorar as formas como sdo gerenciados o design e o desenvolvimento
integrado de produtos, servicos e empreendimentos. Os objetivos especificos do projeto incluem criar
novas ferramentas e métodos para projetar e para gerenciar projetos com foco no design centrado no
usuario, analisar e promover a inovagdo dirigida pelo design, compreender e mensurar o valor do
design nas organizacdes, aplicar ferramentas e métodos do design na criagdo de startups e aprimorar
a exploragdo das tecnologias pela adocao no design.

2 - Profa. Dra. Cibele Haddad Taralli

2.a. Design: Processos e Procedimentos (DPL)

Estudos em design enfocando processos e procedimentos de pesquisa e praticas em projeto,
abordando rela¢Ges entre produtos, usuarios, espacos e ambientes, desenvolvida dentro do
PPGDesign da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP.

2.b. Metodologia de projeto em Design e Arquitetura (DPL)

Estudos enfocando métodos, procedimentos, conceituagdes, criacdo e percepcdes sobre os modos de
projetar em design e arquitetura, enfocando as visdes - tradicionais / lineares,; experimentais; de
inovacdo em projeto aplicados ao design de produtos e servicos e a arquitetura, buscando
contribui¢es do pensamento cientifico a estes campos de estudo.

3 - Profa. Dra. Clice de Toledo Sanjar Mazzilli

3.a. Design do livro e narrativas visuais (DPL)



O projeto de pesquisa tem como objetivo investigar o design do livro composto por narrativas
predominantemente visuais, destacando-se a sua relagdo com caracteristicas estruturais e sensoriais
deste suporte. Os estudos abrangem a conceituacdo de livro-objeto, livro-imagem, livro ilustrado,
denominac0es dadas a livros cujas narrativas exploram o uso de imagens graficas (desenho, gravura
etc.), fotograficas e/ou digitais, junto a tridimensionalidade do suporte.

3.b. Laboratério de Programacio Grafica da FAU USP: projeto, processos e linguagem grafica
(DPL)

Esta pesquisa visa levantar, organizar e analisar a producéo de pecas graficas do Laboratério de
Producdo Editorial da FAUUSP, desde o inicio de suas atividades, na década de 1970, até a atualidade,
assim como os processos de projeto, técnicas e tecnologias utilizados para a sua producdo. Trata-se
de resgatar a memoria deste laboratério que carrega parte da histéria do design grafico brasileiro, e
que teve e tem participagdo fundamental na formacgao dos alunos desta Faculdade, com a orientacao
de técnicos e professores. O Laboratdrio atua em trés frentes, simultaneamente: desenvolvimento de
projeto editorial, produgdo grafica e ensino. Esta pesquisa serd um importante ponto de partida e
fundamentacdo para outras frentes de investigacdo experimental no campo do design grafico, de
modo a dar suporte a pesquisas de iniciagdo cientifica e de pds-graduacéo, e a atualizagdo dos
equipamentos do laboratdrio.

3.c. Processos de projeto e linguagem em design visual (DPL)

A pesquisa organiza-se a partir de estudos tedricos e praticos, com énfase nos procedimentos
experimentais que promovam a articulacdo dos varios elementos da linguagem visual. O projeto é
abordado como processo e construgdo de linguagem, tendo em vista o contexto contemporéaneo do
Design, suas novas materialidades e meios de representagado que, associados aos meios tradicionais,
produzem uma rede complexa de mensagens. Os estudos sobre processos e linguagem no campo do
design visual sdo essenciais para a concepgdo de espacos e midias de comunicagdo e informacdo na
sociedade e cultura contemporaneas. Com o avancgo das tecnologias digitais, surgem novas formas de
expressdo que se associam as tradicionais, gerando uma rede complexa de mensagens. Por outro
lado, o entendimento das varias linguagens constituintes do design (visual, verbal, sonora), e de suas
relacBes, sdo estes campos proficuos para a pesquisa contemporanea em projeto visual, permeando
0s campos da arte, da arquitetura e do design.

3.d. Processos de projeto em design e arquitetura: produtos e espacos de carater ludico (DPL)
Estudos sobre linguagens e processos de criagdo de ambientes ou produtos bi ou tridimensionais.

Busca evidenciar a potencialidade do jogo nos processos de projeto e/ou na caracterizacao dos
elementos de linguagem;

3.e. Processos de design, linguagem e inovacgao para a cidade (DPL)

Estudos sobre processos de design relacionados a intervengdes em cidades integrados aos campos da arte e
da arquitetura. Estudo das linguagens, desde a recepgao de estimulos sensoriais até a construgdo de possiveis
narrativas, responsaveis pela ativagéo e criagdo de sentido aos espagos.

4 - Profa. Dra. Cristiane Aun Bertoldi

4.a. Design voltado para o cuidado a saude: fundamentos, métodos, procedimentos e aplica¢des
(DPL)

Pesquisa exploratdria para sistematizacdo de informacGes acerca de principios do design no
desenvolvimento de produtos, sistemas e servicos voltados para o cuidado a salde, abarcando desde
a fundamentacdo conceitual, casos exemplares, até os métodos, técnicas e ferramentas utilizadas
para auxiliar o desenvolvimento de projetos interdisciplinares e colaborativos. Neste projeto de
pesquisa propde-se conectar as areas do design e da salide na investigacdo sobre especificidades do



processos de design, sua centralidade no humano e sua contribuicdo para: a) compreender
comportamentos, motivacgGes, habitos e atitudes dos diferentes atores/ pacientes, familiares,
médicos, enfermeiros, cuidadores no contexto de doenca/ satde, b) identificar necessidades e
oportunidades para solucao de problemas ou vislumbrar novas realidades, c) impulsionar a¢des
pontuais em pesquisa aplicada e na criacdo de produtos, dispositivos de informacdo, sistemas e
servicos que sejam significativos para os envolvidos, d) por meio de desenhos, modelos e protétipos,
simular situagdes de uso e avaliar produtos existentes ou conceitos gerados e desenvolvidos, €)
responder prontamente a demandas emergenciais, como a da pandemia de Covid-19.

4.b. Materiais para o design: pesquisa e desenvolvimento (DPL)

O presente projeto é um desdobramento dos projetos de pesquisa “Materialize: acervo de materiais da
FAU USP e Pesquisa em materiais e inovagdo para aplicacdo nas indUstrias criativas nos campos do
design e da arquitetura: a experiéncia do Politecnico di Milano analisada sob a ética da realidade
brasileira, coordenada pela Profa. Denise Dantas. Tem por objetivos: a) analise e aplicacdo de
métodos de criacdo de novos materiais por designers cujas qualidades sensoriais sdo exploradas e
valorizadas, tais como Tinkering Materials, DYl Materials e Materials Driven Design (MDD); b) a
experimentacdo e produgdo de novos materiais para o design de produto - englobando cerdmicos,
papéis, polimeros, madeiras, bio-materiais e compdsitos - e desenvolvimento de processos de
conformagdo destes materiais visando sua aplicagdo em diversos segmentos produtivos; c)
classificacao destes materiais para inclusao na Materioteca da FAUUSP (projeto Materialize) segundo
SDCM - Sistema Decimal de Classificacdo de Materiais e o SCAMC - Sistema de Catalogacdo de
Amostras de Materiais por Configuracao.

4.c. Praxis criativa e estudo de métodos, processos e percursos da criagdo em projeto: design,
arte e arquitetura (DPL)

Estudos sobre criatividade por meio de processos e resultados projetuais nos campos de design, arte e
arquitetura. Investigacdo acerca de percursos e procedimentos de criacdo a partir de métodos,
técnicas e praticas criativas em projeto, com énfase em mecanismos que envolvem cognicdo,
percepg¢do, memdria e repertdrio.

4.d. Pedagogia do design: fundamentos, praticas e transformacées (THD)

Estudo da pedagogia do design e das relacdes de ensino-aprendizagem de projeto no ambiente de
graduacdo. Levantamento do conjunto de técnicas, principios, métodos e estratégias de ensino neste
campo do conhecimento; assim como as transformacgdes de estruturas curriculares e projetos
pedagdgicos de cursos de graduagdo, em decorréncia de contextos e necessidades contemporéneas.

5 - Profa. Dra. Cyntia Santos Malaguti de Sousa
5.a. Design premiado e cultura material - inspiracao e inovagao (DPL)

O mundo material é constituido por uma sucessdo de camadas: de geracdo em geragdo, de produto
em produto, cada nova camada é informada por e criada em didlogo com objetos pré-existentes. O
design atualmente comeca a ser considerado como parte da cultura material e as premiac¢des no setor,
ao selecionar periodicamente um determinado conjunto de objetos, expressam o reconhecimento de
seu valor destacado em diferentes aspectos a ela relacionados, onde a inspiragdo e a inovagao
dialogam. A partir desses pressupostos, este projeto de pesquisa se propde a investigar cole¢des de
design premiado no Brasil, com o objetivo de identificar os fundamentos materiais do processo
criativo, abrangendo materiais, técnicas e processos, criacdes e autores precedentes, assim como
experimentagdes e inovacdes na configuracao do objeto premiado que tenham provocado eventuais
“fraturas” na cultura material de determinada época ou segmento de produtos. Toma-se como objeto
inicial de investigacao a colecdo de design premiado do Museu da Casa Brasileira, reconhecida como a



mais tradicional premiagdo de design do pais, encontrando-se em sua 29° edi¢do e recebendo
anualmente, mais de 700 inscri¢des, de todo o pais. A pesquisa se apoia, inicialmente, na revisdo de
literatura relacionada a métodos de pesquisa em cultura material, design e memaria, complementada
pela pesquisa de campo junto ao setor de catalogacao de acervos de cole¢des de objetos em museus e
instituicGes promotoras de premiagSes de design, incluindo o proprio Museu da Casa Brasileira. As
informacdes obtidas nesta fase subsidiardo o desenvolvimento de uma estrutura para inser¢ao de
dados relativos aos produtos premiados, que sera transformada numa base digitalizada, de tal forma
que os dados inseridos possam ser recuperados utilizados em pesquisas posteriores. Numa terceira
fase a base de dados sera alimentada a partir de informagGes primarias obtidas junto ao acervo do
Museu e mediante entrevistas com os autores dos objetos premiados, com apoio de uma equipe de
iniciacdo cientifica, de acordo com projetos especificos de investigacdo.

5.b. Valorizagio de residuos sélidos urbanos de poda e remogio de arvores caidas (DPL)

Pesquisa e experimentacdo de potencialidades de valoriza¢do dos residuos arbéreos do Campus
CUASO, para desenvolvimento de objetos e elementos construtivos, vinculados a atividades dos
cursos de design e de arquitetura da FAUUSP. Investigacdo de experiéncias similares visando a
definicdo de diretrizes e condicOes de viabilidade da implantacdo de sistema de gestdo com
valorizagdo e reaproveitamento de residuos arbéreos em Campi Universitarios dentro da perspectiva
da economia circular.

6 - Profa. Dra. Denise Dantas
6.a. Human-Centred Design: métodos, procedimentos e aplicacées (DPL) (THD)

Trata de pesquisa de levantamento para coleta e sistematizacdo de informacdes acerca dos principios
do Human Centered Design, desde seus conceitos principais, métodos e ferramentas utilizados e
exemplos de aplicagao.

6.b. Design for Emergency Brasil (DPL)

Design for Emergency é uma plataforma global de iniciativas para enfrentamento da emergéncia
provocada pela pandemia Covid-19 por meio do design. O projeto envolve trés fases distintas:
levantamento de dados por meio de pesquisa com usuarios, visualizacdo de dados em infograficos, e
desafios de design para proposi¢do de ideias a serem compartilhadas sob licencga creative commons.
O projeto foi idealizado por Sara Colombo e Paolo Ciuccarelli, do Center for Design da Northeastern
University. A versdo brasileira esta sendo coordenada pelo grupo de pesquisa Design em Agdo (FAU
USP) e conta com parceria do Museu da Casa Brasileira.

6.c. Design para todos: pesquisa-a¢ao em inovacao social e materiais voltada para o design de
produtos de baixo custo direcionados a criancas portadoras de deficiéncia multipla sensorial
(DPL)

Este projeto tem como objetivos principais reunir, categorizar e divulgar informagdes relevantes para o
design de produtos para criangas com deficiéncia multipla sensorial, obtidas em pesquisa-a¢do
desenvolvida em parceria com o Ahimsa, Associa¢do Educacional para Multipla Deficiéncia, entre
2015-2018, complementar a pesquisa em materiais que possam ser utilizados para a producdo de
produtos assistivos em baixa escala e com baixo custo, com potencial de personalizagdo em producado
mecanica ou digital, adaptados as exigéncias das atividades cotidianas dos usuarios com deficiéncia
multipla sensorial e o desenvolvimento e implementagdo dos projetos ja iniciados desde 2015 para
producao e disponibilizacdo e /ou comercializacdo pela Ahimsa, entidade parceira para esta proposta.
As informagGes dizem respeito as caracteristicas antropométricas dessas criangas e as técnicas
utilizadas para sua medicdo, caracteristicas fisicas e motoras (membros inferiores e superiores) que
interferem no vestir e despir, informagdes sobre as necessidades ergonémicas e sensoriais dos
produtos a serem desenvolvidos (aspectos tateis, cromaticos, olfativos), compilacdo de pesquisa
sobre as necessidades emocionais das criangas e de seus familiares no uso de produtos adaptados e,



por ultimo, a identificagdo de materiais de baixo custo que possam ser utilizados para a produgdo de
cinco produtos assistivos em baixa escala, de baixo custo e com potencial de personalizacao em
producdo digital CNC e impress&o 3D ou técnicas tradicionais e sua distribuicdo em sistema de licenga
Creative Commons. Para tal, vale-se de experiéncia anterior adquirida junto a instituicdo no
desenvolvimento de novos produtos, tendo como meta a producdo e distribuicdo dos cinco produtos
até o final deste projeto. Utilizando o método da pesquisa-acdo, a pesquisa tera participagdo das
coordenadoras pedagogicas, professores, pais e alunos, de modo colaborativo, garantindo resultados
que respaldem a realidade dessa comunidade. Os dados serdao analisados qualitativamente. Os
resultados obtidos devem subsidiar novos projetos de produtos para criangas portadoras de
deficiéncia maltipla sensorial, além da distribuicdo em sistema open acess. A pesquisa em materiais e
processos produtivos sera divulgada no acervo Materialize, acervo de materiais da FAU USP. Os
produtos desenvolvidos serdo implementados na comunidade e comercializados/ distribuidos pela
AHIMSA.

6.d. Design para inovacdo tecnolodgica e social (DPL)

Este projeto investiga como os processos de design podem contribuir para a inovagao tecnolégica e
social no desenvolvimento de produtos, sistemas e servicos que tenham impacto no sistema
produtivo nacional. Investiga-se o impacto da indUstria 4.0 nos processos de design e sua contribui¢do
para o desenvolvimento economico e social.

4.b. Materiais para o design: pesquisa e desenvolvimento (DPL)

O presente projeto é um desdobramento dos projetos de pesquisa “Materialize: acervo de materiais da
FAU USP e Pesquisa em materiais e inovagdo para aplicacdo nas industrias criativas nos campos do
design e da arquitetura: a experiéncia do Politecnico di Milano analisada sob a ética da realidade
brasileira, coordenada pela Profa. Denise Dantas. Tem por objetivos: a) andlise e aplicacdo de
métodos de criacdo de novos materiais por designers cujas qualidades sensoriais sdo exploradas e
valorizadas, tais como Tinkering Materials, DYl Materials e Materials Driven Design (MDD); b) a
experimentacdo e producdo de novos materiais para o design de produto - englobando ceramicos,
papéis, polimeros, madeiras, bio-materiais e compdsitos - e desenvolvimento de processos de
conformagdo destes materiais visando sua aplicagdo em diversos segmentos produtivos; c)
classificacao destes materiais para inclusdo na Materioteca da FAUUSP (projeto Materialize) segundo
SDCM - Sistema Decimal de Classificacdo de Materiais e o SCAMC - Sistema de Catalogacdo de
Amostras de Materiais por Configuracgao.

7 - Profa. Dra. Giselle Beiguelman

7.a. Arte e design de interface em escala urbana (DPL)

A pesquisa aborda projetos em que o design opera na intersec¢do entre a arte e a cidade,
evidenciando a expansao das interfaces em rede para a escala urbana e buscando desenvolver um
repertorio critico e criativo sobre essas areas de conhecimento. Para tanto, investiga modelos de
ocupacao dos espacos publicos com plataformas de visualizagdo de dados, Realidade Aumentada e a
exploracdo do potencial estético, lidico e cognitivo de telas urbanas (de elevadores a fachadas,
passando por sistemas de transportes). As experiéncias e a producdo conceitual e projetual -- de
coletivos, estudios e grupos de pesquisa que operam na fronteira entre a arte, o design e o ativismo
urbano, como Blast Theory (Brighton/Inglaterra), Public Art Lab (Berlim, Alemanha) e Fluid Interface
(MIT, Massachusetts, EUA), constituem o seu referencial metodoldgico. Especial atencdo é dada as
pesquisas que operam a critica dos sistemas de vigilancia, haja vista que se tornaram uma das
instancias que justificam as supostas cidades inteligentes.

7.b. Estéticas da memoria no século 21 (DPL) (THD)

A pesquisa investiga as estéticas da memoria que emergem no século 21, discutindo novas no¢des de
arte publica, conservagdo patrimonial e ruinas que se ddo nos espacos das cidades, mas também nas



e a partir das redes. O objetivo é contribuir para as politicas publicas de patriménio cultural,
pesquisando os novos materiais digitais, do ponto de vista de sua conservacdo, e explorar as estéticas
da memoria particulares a obsolescéncia e a efemeridade. Essa linha de investigacdo, que esta
vinculada a um grupo de pesquisa certificado no CNPq, propde discutir e analisar: a) Metodologias de
ativacdo do patrimdnio cultural por meio do uso de novas tecnologias, como Realidade Aumentada e
impressdo 3D digital; b) Pesquisas sobre a histdria das formulacdes das politicas publicas e
proposicdo de metodologias para as especificidades do patrimonio cultural nativo do século 21; c)
InvestigacOes e experimentos estéticos que lidem com a obsolescéncia tecnoldgica e com proposigdes
relacionadas as estéticas do efémero e do transitério da contemporaneidade. d) Pesquisas,
experimentacdes e intervencles que tensionem os sistemas de organizagdo e resguardo da memoria,
interrogando: como tornar os arquivos publicos. Como fazer com que os dados publicos sejam
publicos.

8 - Prof. Dr. Jodao Paulo Amaral Schlittler Silva

8.a. Animacao Brasileira Contemporanea e seus desdobramentos

Animacao Brasileira Contemporanea e seus desdobramentos (DPL)

A pesquisa tem como objetivo investigar a animagao contemporanea no

Brasil, no que tange a sua histéria recente, seu papel como produto audiovisual, a
representacao da cultura brasileira na direcao de arte destas animacdes e sua
mediacao em redes digitais.

9.a. Historia e Pratica do Design Audiovisual (DPL)

Pesquisa sobre os atributos e atividades das areas de especializagdo do

campo do Design Audiovisual: Videografia, cenografia, motion graphics, direcdo de
arte, figurino e projeto de identidade visual. Devido a caréncia de referéncias
disponiveis no campo um dos objetivos desta pesquisa é complementar a
bibliografia das disciplinas Grafismo Eletronico do CTR-ECA- USP e PV5 Midia
Eletronica no Curso de Design da FAUUSP. Futuramente o material que esta sendo
compilado podera ser transformado em um livro e DVD, que podera servir como
referéncia histérica e visual para os profissionais e estudantes do campo de Design
especializado em movimento.

9 - Profa. Dra. Lara Leite Barbosa

9.a. Design Emergencial: Projeto de Mobiliario e Equipamentos para Abrigos Temporarios com
Grupos Afetados por Desastres Relacionados as Chuvas (DPL)

Face a crescente vulnerabilidade da populacdo brasileira aos desastres naturais ocasionados pelas
precipitacdes hidricas, os abrigos temporarios adotados como medida mitigadora tem se mostrado
insuficientes e, as vezes, inadequados. Tendo em vista a garantia da qualidade dos produtos e dos
processos, a presente pesquisa se concentra na proposta de desenvolvimento de projeto para
situacdes emergenciais. Durante o primeiro ano da pesquisa se realizardo os estudos e levantamentos,
envolvendo a participacdo colaborativa de um grupo de desabrigados em decorréncia de enchente.
No segundo ano da pesquisa, se realizardo as etapas relativas ao projeto preliminar, verificagao
experimental e avaliacOes, as quais contém: testes do modelo e anélises. A pesquisa visa desenvolver
estudos para se obter requisitos de projeto que minimizem os impactos ambientais. A elaboracao
deste projeto de equipamento busca se aproximar das verdadeiras solicita¢des e aspiracdes das



pessoas envolvidas no contexto das situacoes emergenciais. Os resultados desta pesquisa serdo
analisados segundo parametros relativos a sustentabilidade.

9.b. Sustentabilidade, resiliéncia e inovagao para reducao do risco de desastres (RRD)
relacionados as chuvas. (DPL)

Enchentes e deslizamentos, furacOes, tsunamis, terremotos e outros desastres naturais desencadeiam
crises nas cidades em todo o mundo. No Brasil, em particular, as inundag¢des e deslizamentos sdo os
eventos mais recorrentes, os quais afetam populagGes vulneraveis, sujeitando-as a improvisarem
abrigos temporarios e a adotarem solucdes emergenciais que aumentam os riscos aos quais estdo
expostos, especialmente quando ha o uso da agua. Apds um desastre, as estruturas que sustentam o
funcionamento de uma cidade sdo abaladas, o que requer medidas urgentes para evitar o
escalonamento dos problemas. De acordo com a magnitude do evento, o fornecimento de
telecomunicacGes e eletricidade, assim como o abastecimento de agua podem ser interrompidos; os
meios de transportes e 0s acessos por pontes, estradas e aeroportos serem bloqueados e a
disponibilidade de combustivel racionada. A auséncia dos servicos publicos essenciais explicita a
urgéncia no reestabelecimento da ordem apds o caos, quando as respostas de emergéncia sdo postas
em pratica. Se o sistema for capaz de retornar ao estado em que se encontrava antes do desastre
novamente, depois que um abalo acontece, pode-se afirmar que é resiliente. Resiliéncia foi o foco da
campanha global da United Nations International Strategy for Disaster Reduction- UNISDR, que teve
como objetivo aumentar o grau de consciéncia e compromisso em torno de praticas de
desenvolvimento sustentavel, diminuindo as vulnerabilidades e propiciando bem-estar e segurancga
aos cidad3dos. Durante o periodo de um ano, desenvolvera a pesquisa sobre sistemas autbnomos com
estratégias para a sustentabilidade, tema relativo a segunda parte da tese de Livre-docéncia em
andamento. Do Caos, Design [com dgua]?. Como fazer mais com menos no ambiente construido?
Melhorar o aproveitamento e reduzir desperdicios? Quais os principios para atingir o equilibrio entre
preservacdo ambiental e design? Estas questdes serdo examinadas tendo em vista a reducao do risco
de desastres (RRD).

10 - Prof. Dr. Leandro Reis Velloso

10.a. Infovis para Saude Publica: Sistematizagido do Design de Visualiza¢des para Monitoramento
e Avaliacao (DPL)

O objetivo deste projeto é propor, elaborar e, mediante concordancia dos envolvidos, acompanhar a
implementacdo de uma sistematiza¢do que apoie, melhore e agilize os processos e os resultados de
design da Sala de Apoio a Gestdo Estratégica (SAGE), criada e mantida pela Coordenagdo-Geral de
Gestdo da Informacdo Estratégica (CGGIE), parte do Departamento de Monitoramento e Avaliagdo do
SUS (DEMAS), aproximando-a de sua premissa fundamental de apresentar informacdes de saide
publica oportunas, de qualidade, acessiveis e de facil compreensdo aos seus usuarios. A
sistematizacdo proposta deve alcancar os aspectos da SAGE que se referem a racionalizaco de sua
arquitetura, ao conjunto de padrdes visuais definidos em um sistema de design visual, ao modelo de
processo proposto e aos modos de avaliacdo para melhoria continua.

10.b. Processos de Projeto no Design de Informacao, Interagao e Interfaces (DPL)

Nos ultimos anos diversas pesquisas tém se debrucado sobre o fenémeno dos métodos, técnicas e
ferramentas de design, inimeras descobertas tém sido feitas ndo apenas na literatura mas também no
ambiente de trabalho em escritérios, estidios, agéncias e escolas. Existem levantamentos
direcionados ao ensino e a produgdo no segmento do design de produtos, design grafico e ambiental.
No meio do design digital e de servicos é recorrente a disseminagdo destas técnicas e ferramentas,
mesmo que em grande parte atendam somente a demandas de marketing, como na busca pela
segmentacdo e engajamento do consumidor. Diante deste cendrio apresento os principais objetivos
desta pesquisa: investigar, mapear e testar processos do projeto de arquitetura de informacao, design



de interacao e de interfaces digitais, que agem na comunicagdo entre humano e sistemas
computacionais, dando énfase na descoberta e aplicacdo de métodos centrados no usuario, que
abordem aspectos comunicacionais, cognitivos, colaborativos e participativos.

11 - Prof. Dr. Luis Claudio Portugal do Nascimento
11.a. Método de ensino de método de projeto em design (DPL)

Abordando os seguintes topicos de pesquisa: design e sociedade, ensino de design, metodologia de
projeto em design, metodologia de pesquisa, teoria do design, critica do design, inovagao, design
visual, design de produto, design de servico, ética do design, estética do design, semidtica do design
11.b. Pequeno tratado geral da mecanica de funcionamento interno dos fenomenos do
absolutismo e do relativismo, abordando implicacdes dos mesmos para o universo da critica, da
cultura popular, das artes e do design (THD)

Este estudo elabora e exp&e, por meio da abordagem metodoldgica qualitativa do inquérito filoséfico,
uma analise técnica e critica do modo de pensar absolutista e relativista. Encontram-se também
examinadas consequéncias do absolutismo e do relativismo consideradas menos favoraveis ao
florescimento da dialética critica. Os fenémenos (e as ideologias) do absolutismo e do relativismo sdo
analiticamente explorados, penetrando-se em seus mecanismos internos de funcionamento, suas
formas de manifestacdo e disseminag&o na cultura, suas contradi¢des conceituais e inUmeras
implicacGes de seus discursos, por exemplo, para o universo das artes e do design. Um modelo tedrico
e didatico do que seria a dindmica de funcionamento interno do fendmeno do absolutismo e do
relativismo é construido e discutido. Aspectos socioldgicos, tais como frases de moda, expressdes
orais populares, pegas de retdrica, tragos da cultura pop contemporanea, dentre outras ocorréncias,
sdo, em grande variedade, identificados e examinados. Por Ultimo, amplo espectro de expressées do
fendmeno do absolutismo e do relativismo na pratica, teoria e ensino do design também ¢ analisado.
Atribuiu-se, até, especial centralidade, em determinados capitulos e se¢des deste trabalho, a analise
de consequéncias notaveis do relativismo na cultura contemporanea - proporcionalmente mais
evidenciadas do que as do absolutismo -, sendo o relativismo compreendido, neste aspecto
particular, como visdo de mundo hegeménica na cultura ocidental apds a década de 1960.Um dos
argumentos desenvolvidos neste estudo sugere que a materializagdo pratica e concreta da nogdo de
qualidade (em suas mdltiplas formas, ocorréncias e acepgOes) dependeria da existéncia, entre
individuos e grupos constitutivos da sociedade, de uma dialética critica de fato livre, eficiente e
produtiva. Argumenta-se, ainda, que esta manifestacdo - tdo importante, mesmo que episddica - da
nogdo qualidade na vida em geral se mostraria possivel de ocorrer, apenas, em situagdes
equidistantes de influéncias consideradas, de acordo com o argumento principal esbogado, como
improéprias e disfuncionais, seja do absolutismo, seja do relativismo. Se, por um lado, o pensamento
absolutista engendraria o autoritarismo (que, por sua vez, obstaria a expressdo material da critica,
tolhendo sua veiculagdo), por outro lado, o pensamento relativista produziria o niilismo (que
subjetivaria, banalizaria e faria dissipar o proprio interesse e reveréncia atribuidos, em outros
momentos histdricos, a nogdo de mérito intrinseco aos objetos de critica - igualmente inviabilizando,
assim, por vias simétricas, como ocorreria sob a égide do absolutismo, as precondi¢des para exercicio
da dialética critica).

11.c. Estudo analitico do impacto de variaveis continuas sobre variaveis discretas dependentes
(THD)

Abordando os seguintes topicos de pesquisa: design e sociedade, ensino de design, metodologia de
projeto em design, metodologia de pesquisa, teoria do design, critica do design, inovagao, design
visual, design de produto, design de servico, ética do design, estética do design, semidtica do design.
11.d. Enciclopédia Critica da Etica do Design (THD)



Abordando os seguintes tdpicos de pesquisa: design e sociedade, ensino de design, metodologia de
projeto em design, metodologia de pesquisa, teoria do design, critica do design, inovacgao, design
visual, design de produto, design de servico, ética do design, estética do design, semidtica do design.
11.e. Investigacdo sobre os conceitos de quantidade e qualidade, com desdobramentos para
aplica¢des da dialética quantidade-qualidade ao Ambito da educagio de nivel superior (THD)

Abordando os seguintes tdpicos de pesquisa: design e sociedade, ensino de design, metodologia de
projeto em design, metodologia de pesquisa, teoria do design, critica do design, inovagao, design
visual, design de produto, design de servico, ética do design, estética do design, semiética do design.

12 - Prof. Dr. Marcos da Costa Braga

12.a. Os equipamentos domésticos premiados no Museu da Casa Brasileira: histéria,
caracterizacdo e analise critica (THD)

O estudo pretende resgatar a histéria da premiacdo dos equipamentos domésticos no Prémio Design
do Museu da Casa Brasileira, analisando suas caracteriza¢des, os motivos para suas escolhas e sua
presenca no Prémio de maior destaque no campo do design brasileiro desde sua criagdo em 1986.

12.b. O ensino e os métodos de pesquisa da Histéria do Design no Brasil (THD)

Estudos sobre a histdria, a didatica, a configuragdo de disciplinas e os métodos aplicados no ensino da
Historia do Design no Brasil nos dmbitos da pds-graduacdo e da graduagdo. Com o crescimento desse
ensino nos Ultimos anos no pais, e a constatagdo do aumento da pesquisa em Histdria do Design no
Brasil em apresentac¢do de trabalhos em Congressos e publicacdes, pretende-se identificar o estado da
arte dessa docéncia abrangendo o ensino da pesquisa especifica da Histdria do Design no Brasil. Para
tanto, o estudo pretende recuperar a trajetdria desse ensino desde suas origens até o quadro atual no
Brasil, abordando aspectos didaticos, metodoldgicos, bibliograficos e de contelldo empregados nas
disciplinas de graduagdo e pds-graduagdo. Assim a pesquisa pretende contribuir para o debate que foi
estabelecido sobre o ensino e a pesquisa Histéria do Design no Brasil e o aperfeicoamento de sua
pratica docente.

12.c. Design grafico moderno: origens e delimita¢ées (THD)

Estudos sobre as origens, as defini¢cdes e os marcos histdricos e conceituais que delimitaram o design
grafico moderno nas suas dimens&es temporais, epistemoldgicas, geograficas, culturais e
profissionais. Reconhecendo a interdisciplinaridade do design grafico moderno busca-se identificar,
caracterizar e entender suas especificidades como atividade profissional e campo de conhecimento. O
recorte temporal é a era moderna que se estende do final do século XVIIl até o final do século XX. Em
termos geograficos aborda-se o design grafico moderno no cenario internacional com especial énfase
no Brasil. Assim a pesquisa pretende ainda contribuir para o debate contemporaneo sobre as
interfaces, fronteiras e defini¢cdes do design grafico moderno e quais suas relagées com o periodo
conhecido como pds-moderno. Entendemos que o design grafico moderno é resultado de um projeto
com fun¢des variadas desenvolvido para a sociedade urbana e de massas. Trata da organizagao visual
de um conjunto de componentes textuais e ndo textuais. Partimos do pressuposto de que ndo é toda e
qualquer comunicacgdo visual que é design grafico.

13 - Profa. Dra. Maria Cecilia Loschiavo dos Santos

13.a. Design de produto, sustentabilidade e a politica nacional de residuos sélidos (DPL)

Esta pesquisa visa avaliar a PNRS - Politica Nacional dos Residuos Sélidos - Lei nimero 12.305/2010,
sob a ética do design, evidenciar o sentido da sustentabilidade do design de produto e identificar
instrumentos e processos que assegurem a inser¢do do design/designers nos planos estaduais e
municipais de gestdo dos residuos sélidos. Ainda que o texto legal ndo inclua a palavra design, todos
os seus artigos tratam diretamente de temas de alta complexidade referentes a sustentabilidade,



design de produto e responsabilidade compartilhada pelo ciclo de vida do produto, além de ressaltar
a participacdo dos catadores e cooperativas no processo de gestdo dos residuos. A pesquisa pretende
contribuir para a implementacdo da lei e insercao do design e do designer nos planos estaduais e
municipais de gestdo dos residuos sélidos, visando fomentar a disposi¢do final ambientalmente
adequada dos rejeitos. Apesar de sua crucial relevancia, este tema carece de estudos sistematicos e
interdisciplinares, articulando as diversas areas de saber a ele subjacentes.

13.b. SEEYouth Inovacdo Social através de Arte e Design Participativos com Jovens nas Margens -
Solugdes para Engajar e Empoderar Jovens com Espelhamento Transatlantico (DPL)

Social Innovation through Participatory Art and Design with Youth at the Margins: Solutions for
Engaging and Empowering Youth with TransAtlantic Mirroring. Este projeto de pesquisa busca
responder ao desafio social da crescente marginalizacdo de jovens e jovens adultos. O projeto
centra-se em casos em ambos os lados do Atlantico: jovens adultos sem-teto ou em situagdo de rua e
refugiados no Brasil e, jovens refugiados ou imigrantes marginalizados e em situacdo social e
econdmica desfavorecidas na Finlandia. O problema é grave no hemisfério sul e sério no hemisfério
norte. Um relatdrio da Organizagdo Internacional do Trabalho - OIT (2015) afirma que 621 milhGes de
jovens entre 15 e 24 anos estdo sem educagao, emprego e qualificacdo. As questdes de pesquisa desse
projeto abordam as maneiras e os caminhos de geracao e desenvolvimento de novos conhecimentos
e inovagdes sociais que visam melhorar o bem-estar e a qualidade de vida dos jovens e jovens adultos
por meio da pesquisa baseada em artes e na inter-relacdo entre a arte e o design participativos. Nosso
consarcio transatlantico (Brasil, Canada, Reino Unido e Finlandia) produzira solu¢des inovadoras por
meio da colaboracdo transdisciplinar entre as areas de ciéncias sociais aplicadas, artes e
humanidades. Através de uma abordagem holistica aprofundada, introduziremos um método
inovador de Espelhamento Transatlantico (T-AM) que sera util para o desenvolvimento humano e uma
ferramenta importante para o desenvolvimento de autoconsciéncia com as comunidades situadas as
margens sociais, econdmicas e geograficas. O espelhamento possibilita a reflexdo e anélise
simultaneas da atividade, assertividade, exibicdo de emoc¢des e racionalidade de dois estudos de caso
em ambos os lados do Atlantico. Além disso, ajuda a implementar inovagdes emergentes em trés
continentes e a fortalecer as acGes de jovens, especialmente meninas, que vivem sob um risco maior
de desemprego. O consércio tem um histérico na utilizacdo de pesquisa baseada em artes (ABR) como
uma abordagem de pesquisa abrangente que gera inovagdo social com jovens e jovens adultos. Esta
estratégia de pesquisa propicia novos caminhos para engajar e empoderar os jovens. Orientada com
um forte compromisso ético para com as comunidades participantes, a pesquisa baseada nas artes e
no design participativo possibilita resultados inovadores e aumenta a aplicagdo pratica, a
escalabilidade e o impacto do projeto. A OIT prevé que os jovens enfrentem um risco crescente de
marginalizacdo global: espera-se que o desemprego triplicara entre as proximas geragGes. Este projeto
desenvolve novas estratégias, metodologias e politicas para abordar, enfrentar e buscar as
possibilidades de solugdes para este desafio. Nosso consércio transatlantico (Brasil, Canada, Reino
Unido e Finlandia) produzira solu¢Ges inovadoras por meio da colaboracdo transdisciplinar entre as
areas de ciéncias sociais aplicadas, artes e humanidades. Através de uma abordagem holistica
aprofundada, introduziremos um método inovador de Espelhamento Transatlantico (T-AM) que sera
util para o desenvolvimento humano e uma ferramenta importante para o desenvolvimento de
autoconsciéncia com as comunidades situadas as margens sociais, econdmicas e geograficas. O
espelhamento possibilita a reflexdo e analise simultaneas da atividade, assertividade, exibicdo de
emocdes e racionalidade de dois estudos de caso em ambos os lados do Atlantico. Além disso, ajuda a
implementar inovacdes.

13.c. Design do mével contemporaneo no Brasil: Novas visdes (THD)

O mével moderno brasileiro do século XX ja esta amplamente conhecido e divulgado, contando com
material bibliografico para transmissdo deste conhecimento. Entretanto, a producdo da virada do
século XX para o XXI e dos anos subsequentes ainda carece de sistematizacdo e analise. Ao mesmo



tempo é preciso compreender como a heranga histdrica e a forga simbdlica do design do mével
moderno se disseminaram e nutriram a atuacao dos jovens designers atuantes nos dias de hoje. A
pesquisa visa identificar os principais designers do mével contemporaneo brasileiro e descrever suas
caracteristicas e contribui¢Ges para o design, bem como suas condi¢Ges de criagdo e producao,
circulagdo e uso.

14 - Prof. Dr. Paulo Eduardo Fonseca de Campos
14.a. A Estandardizagio Virtual: da Linha de Montagem a Fabrica Digital (DPL)

Nos ultimos anos, as tecnologias digitais estimularam designers e arquitetos a explorar geometrias
complexas em seus projetos, que levaram a investigagdo de novos processos de fabricagdo,
desafiando os principios da estandardizacdo que, até entdo, dominavam os meios de producdo desde
a Segunda Grande Guerra. Com o advento dos processos digitais de fabricacdo, através de maquinas
CNC (Controle Numérico Computadorizado), somados aos sistemas CAD (Computer Aided Design),
CAE (Computer Aided Engineer) e CAM (Computer Aided Manufacturing), que juntos proporcionam a
integracdo de projeto, engenharia e manufatura auxiliados por computador, as técnicas tradicionais
de produgdo vém passando por uma auténtica revolucdo, todavia ndo acabada, porém indicando uma
tendéncia de quebra de paradigma a ser acompanhada com atencdo pelos cursos de formagdo
superior em Arquitetura e Design Considerando-se estes novos conceitos, a pesquisa proposta
pretende levantar as questGes pertinentes ao tema das tecnologias digitais aplicadas a producéo do
Design e Arquitetura Contemporéneos, de modo a que as mesmas sejam encaradas ndo como uma
ruptura, mas como um meio de continuidade, e a proposta de 'Estandardizagdo Virtual' possa oferecer
uma maneira de combinar conceitos aparentemente opostos (padronizado e personalizado), segundo
uma visao que melhor represente a contribuicdo das tecnologias computacionais ao pensar e produzir
em Design e Arquitetura.

14.b. O usuario como protagonista e agente de projeto: das cooperativas de habitagdo uruguaias
ao Byker Wall de Newcastle (DPL)

No momento em que a construcdo habitacional no Brasil atinge niveis quantitativos ha muito ndo
vistos, particularmente em programas oficiais de grande envergadura, cabe refletir a respeito da
producdo em larga escala de novas moradias, particularmente fazendo uso de sistemas construtivos
industrializados, e sobre as caréncias qualitativas que vém sendo observadas nos campos da
arquitetura e do urbanismo. A presente pesquisa tem como foco o estudo do papel do usuario como
protagonista e agente de projeto em processos participativos, buscando entender o uso desta
reconhecida metodologia projetual e suas implicacdes econdmicas, sociais e ambientais.
Destacam-se, inicialmente, as cooperativas habitacionais uruguaias, entre as mais reconhecidas e
estudadas referéncias histéricas sobre processos participativos, cuja influéncia marcou
profundamente projetos desenvolvidos em S3o Paulo, principalmente nas décadas de 1980 e 1990. Na
sequéncia, o trabalho busca estabelecer possiveis conexdes entre projetos participativos realizados no
Brasil, sob a clara influéncia das cooperativas uruguaias, e o conjunto habitacional “Byker Wall”,
construido em Newcastle upon Tyne, na Inglaterra, com a participacdo ativa de seus usuarios nos
processos de planejamento e de tomada de decisGes. A partir de levantamentos bibliograficos e de
campo, pretende-se analisar as principais caracteristicas fisicas definidoras do “Byker Wall”, bem
como as dimensdes simbdlico-afetivas alcancadas por este empreendimento social entre os seus
moradores. Com isso acredita-se ser possivel vislumbrar as possibilidades oferecidas pelos processos
participativos na construcdo habitacional, que venham a superar uma visdo puramente produtivista, a
procura de uma maior qualidade arquitetdnica e urbanistica do habitat.

15 - Profa. Dra. Priscila Lena Farias

15.a. Cultura visual, identidade e memaria grafica (DPL) (THD)



Estudos sobre o design, e, em particular o design visual e da comunicacgdo, sob o ponto de vista da
prética, da linguagem, e da cultura. Incluem-se neste espectro o design de tipos e o design com tipos,
o design da informacdo, e investigagGes sobre a cultura da impressdo e a cultura tipografica enquanto
aspectos da cultura visual.

15.b. Paisagens Tipograficas: estudos avancados sobre letras no ambiente urbano (DPL) (THD)

Este projeto tem como objetivo aprofundar e ampliar o escopo de investigacdes iniciadas em
pesquisas anteriores, nas quais o objeto de estudo principal foram as epigrafes arquitetonicas
paulistanas —assinaturas de arquitetos, engenheiros e construtores encontradas no centro histdrico
da cidade de S3o Paulo. Para isso, partimos da definicdo de 'paisagem tipografica' enquanto o
conjunto das inscri¢des verbo-visuais encontradas em centros urbanos, desde as mais oficiais e
perenes até as mais espontdneas e efémeras, independentemente de seu modo de producdo
(impressao, letreiramento ou caligrafia). Tais inscri¢des sdo, neste ambito, entendidas como marcos e
referéncias visuais da cidade e de sua histéria e memoria, com implicacSes para o estabelecimento de
identidades coletivas e sentido de lugar. O projeto visa aplicar os procedimentos, desenvolvidos para
levantamento e analise da paisagem tipografica da cidade de S3o Paulo, em outros recortes
espaco-temporais, a fim de comparar os dados ja obtidos com os de outros centros urbanos.
Pretende-se chegar a conclusdes gerais sobre a presenca das letras em espacgos urbanos, levando em
conta, além da informac&o verbal contida nos textos, também as técnicas de obtencdo das inscri¢des,
suas caracteristicas formais, e os significados atribuidos a elas por diferentes agentes. Entre os
resultados esperados, estdo a atualizagdo do site 'Acervo Epigrafico Paulistano', a redacdo de artigos
cientificos, a supervisdo de teses e dissertacdes, e a elaboragdo de livro sobre o tema.

15.c. Memoéria Grafica Paulistana: tipografia e cultura da impressao nos primérdios da
industrializacao brasileira (THD)

Tendo como pano de fundo os primérdios da industrializagdo no Brasil, o objetivo geral da pesquisa é
investigar mais a fundo algumas questdes levantadas por investigacdes anteriores dentro da linha
"Memoria Grafica Paulistana", e assim ampliar o conhecimento a respeito da formagdo do campo do
design grafico e da cultura da impressdo brasileira, tendo como foco o caso da cidade de Sdo Paulo.
Isso esta sendo realizado através de estudos sistematicos sobre empresas e profissionais ligados a
pratica da impressdo na capital paulista no periodo, seus repertdrios tipograficos, e os significados e
valores associados a eles. Os procedimentos de pesquisa envolvem pesquisa bibliografica e
documental; a identificagdo, descricdo e andlise dos caracteres tipograficos utilizados pelos
impressores paulistanos; e a alimentagdo de uma plataforma digital através da qual os dados obtidos
poderdo ser examinados, comparados e interpretados.

16 - Profa. Dra. Sara Miriam Goldchmit

4.a. Design para saude: fundamentos, métodos, procedimentos e aplicacées (DPL)

Pesquisa exploratéria para sistematizagdo de informagGes acerca de principios do design no
desenvolvimento de produtos, sistemas e servicos voltados para o cuidado a salde, abarcando desde
a fundamentagdo conceitual, casos exemplares, até os métodos, técnicas e ferramentas utilizadas
para auxiliar o desenvolvimento de projetos interdisciplinares e colaborativos. Neste projeto de
pesquisa propde-se conectar as areas do design e da salide na investigacdo sobre especificidades do
processos de design, sua centralidade no humano e sua contribuicdo para: a) compreender
comportamentos, motivacdes, habitos e atitudes dos diferentes atores/ pacientes, familiares,
médicos, enfermeiros, cuidadores no contexto de doenca/ satde, b) identificar necessidades e
oportunidades para solucao de problemas ou vislumbrar novas realidades, c) impulsionar a¢ées
pontuais em pesquisa aplicada e na criagdo de produtos, dispositivos de informacdo, sistemas e
servicos que sejam significativos para os envolvidos, d) por meio de desenhos, modelos e protétipos,



simular situagdes de uso e avaliar produtos existentes ou conceitos gerados e desenvolvidos, €)
responder prontamente a demandas emergenciais, como a da pandemia de Covid-19.



