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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados obtidos no primeiro ano do projeto que visa a
transformacao de todo conteudo presente na ementa da disciplina “Materiais e
Processos” do curso de Design de Produto da UFSC em versdo HQ. Sabe-se que
o modo de transmissdo de conhecimento as novas geracfes necessita de
abordagens inovadoras que atendam as demandas de uma nova geracdo de
estudantes da area projetual. Em trabalhos anteriores ja foi mostrado o processo
de criacdo base do projeto, com o desenvolvimento da estrutura dos volumes em
HQ, personagens, conteudo e histdria. Esse artigo apresenta o processo de
estruturacdo dos capitulo iniciais. O projeto tem por objetivo a disseminacédo do
conhecimento de materiais e para tanto utiliza-se de ensino-pesquisa-extensao. O
procedimento de ensino é escorado em constante atividade de pesquisa no
sentido da atualizacdo de novos materiais e processos fabris; enquanto que a
atividade extensionista visa o desenvolvimento da HQ e sua divulgacéo frente aos
varios publicos do projeto, que vai desde estudantes de ensino médio até pés-
graduandos.

Palavra-chave: materiais; histérias em quadrinhos; método alternativo;

divulgacéo de conhecimento.

1 INTRODUCAO
Este artigo apresenta o desenvolvimento de um conjunto de livros,

semelhantes em estilo e formato a Histérias em Quadrinhos (HQs), cujo objetivo
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principal € a transformacao de todo contetdo presente na ementa das disciplinas
“Materiais e Processos” e “Materiais e Processos II” do curso de Design de
Produto da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).

Com isso pretende-se colaborar com o atendimento a Resolucdo CNE/CES
n° 7/2018 do MEC que estabelece as diretrizes para a Extensdo na Educacao
Superior, cujo objetivo final é a implantacdo da extensdo nos curriculos dos
cursos de graduacdo das IES (Instituicbes de Ensino Superior) brasileiras, com
data final de implantacdo em 19 de Dezembro de 2022.

Parte da problematica a ser resolvida deve-se as mudancas, tanto em
termos culturais quanto nas tecnologias disponiveis, onde o processo de ensino-
aprendizagem pautado em meios tradicionais de transmissdo e/ou exposi¢cao
encontra forte resisténcia por parte das novas geracoes, acostumadas ao novo
mundo virtual, onde tudo e todos estdo sempre conectados.

Ha de se considerar também que a pandemia em decorréncia da COVID-
19 proporcionou, mesmo que em alguns casos de forma impositiva, a
disponibilizacdo de materiais online em uma quantidade muito maior. A
necessidade imposta pelo trabalho remoto nas universidades impulsionou um
salto tecnolégico sem precedentes nesse campo. As atividades de ensino, e
mesmo de pesquisa e extensdo das universidades, antes desenvolvidas
presencialmente, passaram a ser realizadas de forma remota, por meio de
plataformas de integracdo virtuais. Em curto espaco de tempo, todos os atores do
processo ensino-aprendizagem precisaram familiarizar-se com ambientes digitais
novos, onde se fizeram necessarias novas abordagens de transmissdo do
contetdo no que se refere ao ambiente académico.

Um dos principais problemas decorrentes disso foi fazer com que todos os
atores do processo tivesse a percepcao de que “ensino remoto” pode ser
compreendido como educacao remota, ensino virtual, educacgao virtual, educacéao
online, etc., mas ndo é sindnimo de educacdo a distancia. Portanto o presente
projeto ndo tem por objetivo substituir a acdo presencial de sala de aula.

Mediante o exposto, esse artigo apresenta como proposta uma alternativa
para o ensino/aprendizagem de materiais e processos de fabricagdo através da

criacao de livros-textos sob a forma de HQ, abordando os principais materiais e



processos de fabricacdo usados em projetos. Apresenta-se neste artigo o

processo de cria¢do dos capitulos iniciais.

2 METODOLOGIA

O conteado de Materiais e Processos foi dividido de acordo com a
classificagao proposta por Ashby & Johnson (2011) e os processos de fabricagéo
foram baseados principalmente por Lefteri (2013). Todo o processo obedece ao
exposto em Librelotto et. al. (2012) e os materiais sdo analisados de acordo com o
sugerido para contemplar os fatores de escolha e selecédo: Fatores fabris e
produtivos; mercadoldgicos e sociais; econdmicos e financeiros; estéticos e de

apresentacao geral; ergondmicos e de seguranca geral; e ecologicos.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A primeira etapa constitui-se da aprovagdo em conjunto do roteiro. O
roteiro é disponibilizado a todos para leitura prévia e discussao. As informacdes
de cada quadrinho séo transformadas em storyboards, evoluindo para esbocos.
Os esbocos sao discutidos entre a equipe e, apds aprovados, sdo traduzidos em
lineworks, e, finalmente, o ultimo passo é finalizacdo — com cores e texturas

compondo a arte final. A figura 1 ilustra parte do processo.

Figura 1. Evolucéo dos desenhos

Fonte: Autores

Apos a finalizacdo do prélogo, iniciou-se a etapa dos capitulos que tratam

efetivamente do conteudo. Os capitulos 1, 2 e 3 foram concluidos até o final da



reducao deste artigo e podem ser conferidos em
https://hgmateriais.paginas.ufsc.br/.

No inicio do capitulo 1 os leitores sdo apresentados para 0s personagens
principais, os alunos Alana, Henriqgue e Marcos. O ambiente € uma aula inaugural
na materioteca da universidade, em uma disciplina ficticia de dois professores, um
do curso de Design, outro do curso de Arquitetura. Dessa forma, a tematica dos
capitulos devera envolver o conceito de materiais aplicados para projeto em geral,
podendo ser aproveitada tanto para o curso de Design quanto para o curso de
Arquitetura e Urbanismo. Futuramente pretende-se incluir um personagem da
Engenharia, para introduzir essa area.

Cada capitulo tem a pretensdo de transmitir uma parte do conteddo sem
deixar de ser uma HQ. Ou seja, 0s personagens estardo sempre envolvidos em
situacOes cotidianas do ambiente universitario, e também irdo viajar para outros
lugares. Dessa forma, os dois professores que aparecem como os titulares da
disciplina no capitulo 1 ndo serdo os responsaveis pela transmissdo de todo o
contetdo (embora conduzirdo a disciplina ao longo dos sete volumes previstos).

De forma a tornar o processo mais atrativo, dando um clima de aventura,
professores e pesquisadores de materiais e processos que atuam em diversas
universidades do Brasil e exterior serdo convidados a participar de um capitulo

especifico.

Figura 2. Mostra dos personagens

Fonte: Autores

Para isso, os bolsistas irdo criar um avatar do professor/pesquisador e 0

roteiro ira desenvolver uma determinada situacdo (um congresso, uma palestra,



uma visita técnica, enfim) que leve os alunos ao encontro desse professor /
pesquisador; e este, por sua vez, é que ir4 abordar o contetdo. A figura 2 ilustra
um quadro do capitulo 1 com a presenca dos professores titulares da disciplina,
uma imagem do capitulo 2, ja com uma professora convidada e uma imagem do

capitulo 3 com outra professora convidada.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A atividade docente precisa se adequar constantemente, e € exatamente
por isso que o ambiente universitario engloba ensino — pesquisa — extensdo. Uma
abordagem apenas focada no ensino torna-se obsoleta em curto espaco de
tempo. No presente caso a pesquisa fornece os subsidios necessarios para
aprimoramento das questdes técnicas (relacionadas a novos materiais € novos
processos fabris, ou mesmo incrementos de materiais e processos ja existentes)
e questdes visuais, de transmissdo desse conhecimento (seja por meios gréficos,
digitais ou mesmo por simulagbes computacionais ou elaboracdo de videos e
tutoriais)

O presente projeto ndo tem a pretensdo de esgotar a probleméatica descrita
ao longo do texto, que é complexa e apresenta muitas variantes. O objetivo passa
a ser buscar um modo de transformar o vasto contetdo teérico de disciplinas
como materiais e processos de fabricacdo, que exigem uma carga de leitura
elevada, em uma atividade menos morosa, interessante no sentido de buscar a

transmissao visual sempre que for possivel.
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