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Prefacio
“Mas é exatamente assim: tudo depende do design.”

Vilém Flusser

Prezado leitor,

Num periodo em que tanto se ouve a palavra Design sendo empregada nos mais distintos
significados, é com satisfacdo que o convido a ler os textos apresentados nesta edicdo da
Revista Educagdo Gréfica.

Percorrendo os artigos, o leitor encontrard pensamentos de profissionais de diversas
areas do conhecimento, tais como: design grafico, digital, de superficie, de games, dentre
outros, que tém elaborado pesquisas no sentido de contribuir com o desenvolvimento de uma
nova sociedade.

Se antes era possivel delimitar as areas do conhecimento, nos ultimos anos o Design
vem interagindo com diversas extensdes do saber, na busca de solugdes que possam melhor
atender ao usuario.

Arte e Design, Design e o Espago Urbano, Design e Economia Criativa, Comunicagdo e
Design, enfim, a conexdo de diversos campos por meio dos estudos de Design, acabam
delineando conjunturas que mais parecem as ondas do mar quando encontram a areia da
praia, ora marcando uma sobreposi¢do, ora apenas se aproximando, ora se tocando por um ou
dois pontos.

Nesta profusdo de areas abarcadas pelo Design, o panorama do ensino estd cada vez
mais alargado com novos olhares de questionamento, novas interpretacdes de experiéncias e,
consequentemente, o encontro de novas conclusdes, que permitem aos profissionais da
Quarta Etapa da Revolucdo Industrial alterar as relages produtivas do século 21, elaborando
projetos e produtos direcionados ao novo consumidor.

Os textos apresentados oferecem uma ampla discussdo sobre temas como:

e O uso da linguagem grafica, tanto na constru¢do das marcas para uma melhor
percepc¢do do consumidor, na legibilidade da construcdo gréfica de letras, como na
elaboracdo de histérias em quadrinhos, dentro do ensino da arquitetura, para
estimular a criatividade e o pensamento Iudico;

e A preocupacao sobre o tema da sustentabilidade relacionada aos residuos téxteis e
a area do Design Grafico do setor editorial das revistas femininas impressas, tendo
como atengdo as questdes ambientais, econdmicas e sociais;

e A discussdo do Design Inclusivo por meio de pesquisas sobre deficientes visuais e
auditivos, em projetos de produto gréafico para usudrios infantis portadores de
deficiéncia visual, desenvolvimento de mecanismos de comunicacdo em editais
publicos para usuarios surdos e na analise do espago urbano para acessibilidade de
usuarios com baixa mobilidade visual;

e A utilizacdo das tecnologias digitais para a geracao de imagens, na representacao
grafica da arquitetura e na transformacdo volumétrica de superficies poligonais em
superficies NURBS, fomentando a criagcdo projetual para as areas de Artes Visuais,
Arquitetura e Design;
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e A andlise da evolucdo do Design, o conceito de wicked problems e a dificuldade de
atender ao usuario nas decisdes do produto, dentro de um mundo globalizado;

e Os estudos utilizando o Design de Games e o conceito de gamificagcdo tanto para
projetos de jogos educativos, como na integracdo do design emocional para
contribuir em atividades para a geracao de ideias;

e As investigacOes tedricas nos campos do ensino para a formacdo do designer
grafico e o emprego do estudo da semidtica e da Gestalt na andlise das charges do
jornal Charlie Hebdo;

e A reflexdo iconografica do produto e do local de producdo do artesanato brasileiro
e a importancia do design de superficie para as areas graficas e de produto.

E possivel perceber que o tema que permeia todos os textos é a importancia do estudo
do Design centrado no usudrio. O usuario é o elemento central do projeto, perpassando por
todas as fases de elaboragdo do produto e/ou servico.

Assim, como nos advertiu Dijon de Moraes (2010), “com o cenario cada vez mais
complexo, é necessario estimular e alimentar constantemente o mercado por meio da
inovacdo e diferenciacdo pelo Design”, na medida em que a globalizacdo ao diminuir as
distancias e aproximar os varios conhecimentos, seguindo a maxima “pensar globalmente e
agir localmente”, também trouxe dificuldades na andlise das necessidades deste novo
consumidor.

Os autores presentes nesta edicdo afloraram a discussdo de temas contemporaneos
relacionados as diversas dreas de atuagdo do Design, realizando analises de casos,
relembrando conceitos consagrados e propondo direcionamentos para o encontro de solugdes
para as futuras geragoes.

Desejo, a todos, uma boa leitura!
Prof2 Dr2 Marly de Menezes

Docente da Escola de Design da Universidade Anhembi Morumbi.
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