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Resumo

Este artigo apresenta uma experiéncia didatica desenvolvida na disciplina Tecnologias e
Processos Produtivos |, ofertada no primeiro semestre do curso de Design da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS). A atividade propGe o estudo de materiais
a partir da fabricacdo de cobogdés em argamassa, integrando design de superficie, desenho
vetorial, fabricacdao digital de modelos, moldagem em silicone e prototipagem. O objetivo
central é favorecer a compreensdo das relagdes entre projeto, materialidade e processo
produtivo desde os primeiros contatos dos alunos com a pratica do design. Além de estimular
competéncias técnicas e projetuais, a atividade busca aproximar os estudantes do carater
experimental da profissdo, articulando rigor técnico e criatividade. A atividade favoreceu a
compreensao das relacdes entre projeto, materialidade e processo produtivo.

Palavras-chave: ensino de design; tecnologias e processos produtivos; fabricacao digital;
cobogé; estudo de materiais.

Abstract

This article presents a didactic experience developed in the course Technologies and
Production Processes |, offered in the first semester of the Design program at the Pontifical
Catholic University of Rio Grande do Sul (PUCRS). The activity proposes the study of materials
through the fabrication of cobogds in mortar, integrating surface design, vector drawing,
digital fabrication of models, silicone molding, and prototyping. The central objective is to
foster the understanding of the relationships between project, materiality, and production
processes from the students’ first contact with design practice. In addition to fostering
technical and projectual skills, the activity seeks to bring students closer to the experimental
character of the profession, articulating technical rigor and creativity. The activity helped
foster understanding of the relationships between design, materiality, and the production
process.
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1. Introdugdo

O ensino de design, em especial nos semestres iniciais, enfrenta o desafio de aproximar
estudantes ingressantes de praticas projetuais, técnicas, bem como dos conceitos que
compdem a base da profissdo. De acordo com Lébach (2001), projetar consiste em integrar
aspectos funcionais, estéticos e técnicos, de modo que o produto responda as necessidades de
uso a0 mesmo tempo em que se concretiza por meio de materiais e processos de producao
adequados.

Nesse contexto, insere-se a disciplina “Tecnologias e Processos Produtivos 1” do curso
de Design da Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS), que compde a
etapa inicial da formacdo académica. Situada no primeiro semestre, oferece aos estudantes
um primeiro contato com a pratica e a experimentacdo material no campo do design,
possibilitando que relacionem o conhecimento tedrico ao fazer projetual por meio da
exploracao de materiais, ferramentas digitais e processos de fabricacdo. Assim, compreendem
desde cedo que o design envolve ndo apenas a formulacdo de ideias criativas, mas também
sua viabilizagdo técnica e construtiva. De acordo com Munari, em Das Coisas Nascem Coisas
(1998), o design deve ser entendido como um processo de experimentacdo e resolucdo de
problemas concretos, no qual projetar implica transformar ideias em solugdes vidveis por meio
do contato direto com materiais, técnicas e processos. Hansen (2017), a partir de uma
perspectiva pragmatista, argumenta que os materiais nao sao apenas suportes neutros, mas
agentes ativos que estruturam a investigacdo em design, colaborando para formular
problemas, inspirar solugdes e validar hipdteses.

Nesse cenario, praticas pedagdgicas que envolvem contato direto com materiais e
processos produtivos assumem importancia estratégica, pois permitem estabelecer relaces
entre concepcdo e materializagdo ao mesmo tempo em que desenvolvem habilidades técnicas
e projetuais. A experiéncia relatada neste artigo insere-se nessa perspectiva, ao propor a
fabricacdo de cobogds como objeto de estudo da disciplina, materializando a ideia de que
projetar significa dar forma a uma ideia através de materiais e processos produtivos,
integrando conhecimento técnico e criatividade.

O cobogdé é um elemento arquitetonico de origem brasileira, que associa
modularidade, repeticdo e design de superficie. Criado em Recife em 1929 pelos engenheiros
Amadeu Oliveira Coimbra (CO), Ernest August Boeckmann (BO) e Antdnio de Gois (GO),
tornou-se um elemento de grande importdncia histérica na arquitetura brasileira por aliar
ventilacdo, iluminacdo e privacidade a qualidades estéticas e formais, configurando-se como
solucdo tanto funcional quanto ornamental (Araujo; Engler, 2025). Marques e Marques (2019),
ressaltam a beleza formal dos cobogds como um elemento de design aplicado em diferentes
contextos arquiteténicos, e evidenciam sua releviancia e permanéncia como referéncia
projetual.

O cobogd sendo trabalhado no ambito da sala de aula, permite ao estudante
compreender, em escala reduzida, no¢Oes de projeto, processo produtivo e aplicagdo pratica.
Quanto a sua sele¢do de materiais, pode ser produzido em ceramica, concreto, argamassa,
vidro, madeira, polimeros e metais, cada qual conferindo propriedades estéticas e funcionais
especificas. No contexto pedagdgico, a escolha pela argamassa mostra-se especialmente
pertinente por aliar baixo custo, facilidade de manipulagédo e rapida cura, permitindo que os
estudantes experimentem todo o ciclo produtivo em tempo reduzido. Além disso, o uso desse
material aproxima a pratica académica dos processos construtivos reais, estabelecendo
vinculos diretos com as demandas de design. Essa estratégia didatica converge com reflexdes
recentes no ensino de design, como as de Ferroli (2024), que defende métodos alternativos de
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ensino de materiais e processos de fabricacdo integrados a pratica projetual, de modo a
favorecer o engajamento, a experimentacdo e a compreensdao ampliada da materialidade
pelos estudantes.

Desde 2022, a atividade dos cobogds vem sendo aplicada anualmente, coincidindo
com a entrada unica de alunos no curso. Este artigo busca apresentad-la como uma
contribuicdo para a aprendizagem sobre materiais, tecnologias e processos de producdao de
estudantes ingressantes no curso de Design da PUCRS, analisando sua pertinéncia pedagdgica
e seus desdobramentos técnicos e criativos.

2. Referencial Teérico

O referencial tedrico estrutura-se em trés eixos: o ensino baseado em pratica e
experimentagcdo material; a fabricacdo digital e a prototipagem; e o design de superficie, a
modularidade e o cobogd como objeto de estudo interdisciplinar. Esses tépicos oferecem
suporte conceitual para compreender a atividade pedagdgica proposta, articulando
fundamentos tedricos, recursos tecnoldgicos e aplicacdes no ensino de design.

2.1. Ensino baseado em pratica e experimentagdo material no design

O ensino de design historicamente se fundamenta na articulacdo entre teoria e pratica, tendo
a experimentacdao material como um dos pilares da formacao projetual. Desde as primeiras
escolas, como a Bauhaus, a pratica em atelié buscou aproximar o estudante dos processos de
concepcdo e fabricacdo, entendendo o fazer como recurso cognitivo indispensavel. Nessa
perspectiva, Bonsiepe (1997) destaca que o design deve ser entendido como pratica projetual
gue se realiza na articulacdo entre tecnologia e sociedade, configurando-se como atividade
capaz de responder a necessidades concretas por meio de solugGes técnicas e formais.

Lébach (2001) apresenta o design como resultado da integracdo entre aspectos
funcionais, estéticos e técnicos, destacando que a configuracdo de produtos depende do
dominio dos materiais e processos produtivos. Tais dimensdes, quando transpostas ao ensino,
evidenciam a importancia de aproximar os estudantes ndo apenas de conceitos formais, mas
também de conhecimentos técnicos que viabilizam a materializacdo dos projetos. Na mesma
linha, Blirdek (2006) interpreta o design como campo de mediagdo entre cultura, técnica e
sociedade. Ao considerar essa perspectiva no ensino, destaca-se a importancia da pratica
experimental como meio de internalizar a complexidade multidimensional do design.

Autores mais recentes evidenciam como as metodologias ativas, que sdo praticas que
estimulam a participacdo, o fazer e a reflexdao simultaneos, enriquecem a formacao inicial.
Rangel e Almada (2019), por exemplo, defendem que a educagdo atual requer professores que
atuem de maneira instigadora, provocando os alunos a pensar e agir para o futuro. Esse tipo
de postura pedagdgica, que vai além da transmissdo de conceitos, incentiva a criatividade, o
pensamento critico e a construcdo de repertérios. Cidade e Palombini (2023) reforcam a
relevincia da pratica material no ensino de design. Por meio de experiéncias didaticas
recentes, os autores analisaram o uso de materiais considerados problematicos — como vidro
reciclado, aluminio proveniente de cépsulas de café e madeira tingida naturalmente — em
atividades de joalheria contemporanea. Os autores demonstram que, mesmo a partir de
recursos com baixo valor comercial, é possivel promover aprendizados significativos,
estimulando a criatividade, a reflexdo critica e a consciéncia sobre sustentabilidade. Tal
experiéncia demonstra que a experimentacdo com materiais, mesmo quando ndo
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convencionais, pode ampliar repertdrios técnicos e conceituais, além de desenvolver nos
estudantes uma visdao mais abrangente sobre o papel do design na sociedade.

Ferroli (2024) reforca essa abordagem ao propor métodos alternativos de ensino para
materiais e processos em cursos de design de produto, argumenta que o aprendizado técnico
deve estar associado a pratica projetual, permitindo que os alunos desenvolvam competéncias
técnicas e criativas simultaneamente. Para o autor, atividades que integram teoria e pratica
favorecem o engajamento e a compreensdo dos estudantes sobre a materialidade e os limites
de cada processo de fabricacao.

Dessa maneira, percebe-se que a pratica com materiais no ensino de design nao é
apenas uma etapa técnica, mas constitui um processo formativo que envolve raciocinio,
criatividade e tomada de decisdo. Ao manipular materiais em atividades pedagdgicas, o
estudante ndo apenas adquire habilidades técnicas, mas também desenvolve modos de pensar
projetualmente, construindo conhecimento por meio da experiéncia concreta.

2.2. Fabricagao digital e prototipagem na formacdo em design

A fabricacdo digital refere-se ao conjunto de tecnologias computacionais que permitem
transformar modelos virtuais em objetos fisicos por meio de processos automatizados, como o
corte e gravacgdo a laser, a impressdo 3D e a usinagem CNC. Diferentemente das técnicas
tradicionais, que demandam ferramentas especificas e maior dominio artesanal, esses
recursos utilizam arquivos digitais como base para orientar a producao, possibilitando maior
precisao, agilidade e reprodutibilidade. No campo do design, a fabricacdo digital ndo apenas
amplia as possibilidades formais e construtivas, mas também potencializa a experimentacgado
em ambientes educacionais, ao permitir que estudantes explorem com rapidez as relagdes
entre concepgdo, materializacdo e desempenho dos projetos. Nesse sentido, Gershenfeld
(2007) argumenta que a popularizagdo dessas tecnologias representa uma verdadeira
revolucdo, pois democratiza o acesso a prototipagem e coloca nas mados de estudantes,
pesquisadores e comunidades a capacidade de fabricar praticamente qualquer coisa. Esse
acesso favorece o “aprender fazendo” e aproxima o design das praticas contemporadneas de
inovagao.

A logica pedagdgica da atividade com os cobogds aproxima-se da experiéncia descrita
por Go e Hart (2016). Os autores ressaltam a relevancia de integrar teoria e pratica em um
processo iterativo de aprendizagem. Apesar de utilizarem tecnologias distintas, ambas as
propostas convergem ao valorizar a prototipagem rapida como estratégia de aproximacdo
entre concepcdao e materializacdo, possibilitando que os estudantes aprendam de forma
continua a partir de sucessivos ciclos de experimentag¢do, nos quais erros e acertos se tornam
igualmente formativos.

De modo complementar, estudos recentes demonstram que praticas de prototipagem
digital contribuem significativamente para o desenvolvimento de criatividade e consolidacao
de conhecimentos. Cabrera-Frias et al. (2025) investigaram como estratégias didaticas que
combinam impressao 3D e tecnologias digitais favorecem o pensamento criativo por meio de
atividades iterativas e resolucbes de problemas, observando melhorias nos critérios de
originalidade, fluidez e flexibilidade. Similarmente, Lin et al. (2018) mostraram que utilizar
impressdao 3D em espacos de aprendizagem baseados na abordagem multidisciplinar de
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM), aumenta o entendimento conceitual do
processo de design, bem como o engajamento dos alunos com a prototipagem rapida.
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Pupo (2008) discute a introducdo da prototipagem rapida e da fabricacdo digital no
ensino de arquitetura e construcdo, ressaltando a importancia de integrar fundamentos
tedricos e praticas de atelié. A experiéncia do LAPAC/UNICAMP, descrita pela autora, mostrou
como workshops que combinaram modelagem digital, corte a laser e impressao 3D permitiram
aos estudantes compreenderem, na pratica, as potencialidades e limitacdes dessas
tecnologias. Embora o estudo esteja centrado no campo da arquitetura, suas conclusdes
dialogam diretamente com a formacdao em design, especialmente quando se considera que a
fabricacdo digital, no caso deste artigo, aplicada ao desenvolvimento de cobogds, cumpre
papel semelhante ao de aproximar concepc¢dao e materializacdo. Nesse sentido, tanto em
arquitetura quanto em design, a prototipagem rapida constitui um recurso didatico essencial
para tornar o processo de ensino mais experimental, iterativo e conectado as praticas
contemporaneas de projeto.

2.3. O cobogd como objeto de estudo interdisciplinar: design de superficie, modularidade e
fabricacao seriada

O design de superficie ocupa um papel central no desenvolvimento de produtos ao tratar da
criacdo de padronagens, texturas e relevos que configuram e/ou revestem superficies. Como
explica Riuthschilling (2008), esse campo, inicialmente restrito ao design téxtil, ampliou-se para
abarcar diferentes materiais - ceramica, polimeros, metais e compdsitos - e tanto superficies
bidimensionais quanto tridimensionais. Seu carater interdisciplinar permite compreender a
superficie ndo apenas como acabamento estético, mas como dimensdo projetual que
influencia a percepcao visual, a funcdo e até mesmo o desempenho técnico do produto.

A construcao de padronagens se apoia em sistemas de repeticdo modular, conhecidos
como rapport, que garantem continuidade, ritmo e unidade visual. Nessa logica, o médulo
(Figura 1) é a menor unidade compositiva da padronagem: ele concentra os elementos basicos
qgue, ao serem replicados, formam a imagem continua desejada. O resultado ndo depende
apenas do conteddo do mddulo, mas também do modo como os mddulos se conectam,
criando diferentes possibilidades de composicdo e efeito visual (Figura 2) (Rithschilling, 2008).
Assim, a repeticdo modular configura-se como recurso projetual versatil, capaz de gerar
diversidade formal a partir de estruturas simples.

A

Fonte: adaptado de Ruthschilling (2008).
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Figura 2: Imagens continuas geradas a partir da repetigéo do médulo em diferentes configuragoes.
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Paralelamente, a modularidade é reconhecida no desigh como estratégia que permite
adaptar, escalar e racionalizar a producdo. Luo et al. (2024) ressaltam que sistemas modulares
favorecem a fabricacdo seriada, pois possibilitam a repeticdo de unidades padronizadas,
assegurando eficiéncia produtiva e qualidade formal. Esse principio se estende ao design de
produto, onde a modularidade viabiliza a criacdo de solu¢des complexas a partir de elementos
simples, integrando estética, fungdo e técnica em composic¢des repetitivas.

O cobogd constitui exemplo expressivo desse didlogo entre design de superficie,
modularidade e producao seriada. Originalmente desenvolvido como elemento construtivo,
pode ser analisado como artefato de design pela clareza com que materializa esses principios.
Seu projeto de superficie associa padroes geométricos a fun¢des de ventilacdo, iluminacdo e
privacidade; sua modularidade permite multiplas combina¢Ges formais a partir de um Unico
modulo; e sua ldgica produtiva, baseada em moldes, viabiliza a reproducdo seriada em
materiais como ceramica, concreto, argamassa, vidro, madeira ou polimeros. Como exemplo
da aplicacdo dos cobogds em edificacGes, a Fotografia de Nelson Kon (2010), na figura 3,
registra o uso do elemento vazado no Edificio Bristol, Parque Guinle (1950), projetado por
Lucio Costa entre 1948 e 1952, ilustrando sua relevancia como recurso de design de superficie
e modularidade.

Figura 3: Fachada com cobogés do Edificio Bristol, Parque Guinle (1950), projetado por Lucio Costa.

5

Fonte: Kon (2010, apud ArchDaily, 2012)
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Estudos recentes reforcam o valor do cobogd como objeto de pesquisa e ensino em
design. Da Cruz et al. (2023) analisaram o desenvolvimento de cobogds ceramicos a partir de
padrées graficos aplicados a superficie, demonstrando que a experimentacdo formal pode ser
aliada a consideracbes de desempenho técnico. Em outra frente, Dapper, Kindlein Junior e
Masuero (2014) investigaram texturas aplicadas ao concreto, produzidas por digitalizagcdo 3D e
usinagem CNC, e observaram que o design de superficie pode assumir fungdo estrutural,
aumentando a aderéncia e o desempenho do material. Essas experiéncias revelam como o
trabalho projetual com superficies modulares amplia a compreensao do design como atividade
estética e técnica, associada ao processo produtivo.

Nesse sentido, o uso do cobogd como recurso pedagogico em sala de aula se mostra
estratégico. Ao projetar mddulos, explorar sistemas de repeticdo e compreender processos de
fabricacdo, os estudantes vivenciam de forma integrada os principios do design de superficie,
da modularidade e da producdo seriada. Esse exercicio possibilita que eles percebam o design
como atividade interdisciplinar, na qual estética, técnica e materialidade se articulam em
solugdes concretas.

3. Metodologia

A metodologia deste estudo foi delineada com o objetivo de articular fundamentos conceituais
e experiéncias praticas no ensino de design, aproximando os estudantes de primeiro semestre
dos processos reais de concepc¢do e fabricagdo. A proposta buscou integrar os contetddos da
disciplina Tecnologias e Processos Produtivos | as ferramentas digitais e aos experimentos
materiais, de modo que os alunos percorressem todas as etapas do ciclo projetual: conceber
um madulo de design de superficie, transforma-lo em modelo fisico por meio de fabricagdo
digital, desenvolver moldes de producao e, finalmente, realizar a prototipagem em argamassa.
Essa sequéncia didatica foi planejada para favorecer a compreensdo da relagdo entre forma,
material e processo, ao mesmo tempo em que estimulou a experimentacdo, a resolucao de
problemas técnicos e a reflexao critica sobre o fazer projetual.

No desenvolvimento deste artigo, utilizou-se o ChatGPT como ferramenta de apoio a
organizacdo de ideias, a revisdo textual, a adequacdo da linguagem académica e a melhoria da
resolucdo de imagens. Seu uso ocorreu de forma critica e supervisionada, sem substituir a
autoria, a andlise reflexiva e a responsabilidade intelectual dos pesquisadores.

3.1. Sobre a disciplina Tecnologias e Processos Produtivos |

Com carga horaria de 60 horas semestrais, a disciplina tem como propésito introduzir os
estudantes a ciéncia dos materiais e aos processos produtivos que fundamentam a pratica
projetual, oferecendo subsidios técnicos, tedricos e praticos para o desenvolvimento de
competéncias essenciais ao longo da graduacao.

Sua ementa contempla a apresentacdo das principais classes de materiais — metais,
polimeros, ceramicas e compdsitos —, discutindo suas propriedades mecanicas, como tensado
e tracdo, bem como seus limites, possibilidades de aplicagdo e processos de fabricacdo. Além
disso, aborda a evolucdo histdrica e tecnoldgica dos materiais, permitindo que o estudante
compreenda ndo apenas suas caracteristicas técnicas, mas também o contexto de seu
aperfeigcoamento e uso no design contemporaneo.

A disciplina adotou a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), desafiando os
estudantes a resolver um problema real por meio de pesquisa, concepg¢ao e prototipagem.
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Como objetivos de aprendizagem, a disciplina busca dotar o aluno de conhecimentos basicos
para identificar, selecionar e aplicar materiais e processos em diferentes situacdes de projeto,
construindo um repertério que servird de base para componentes curriculares posteriores.
Nesse sentido, trata-se de uma disciplina estruturante, uma vez que introduz conceitos e
praticas fundamentais para qualquer atividade projetual que envolva produto, superficie ou
interface material.

O perfil dos estudantes ingressantes, em sua maioria sem experiéncia prévia com
processos produtivos, exige uma abordagem didatica que combine fundamentacdo técnica e
exploracdo experimental. Nesse mesmo semestre, os alunos também tém contato inicial com
softwares de desenho vetorial na disciplina Representacdo e Expressao |, o que permite
articular conhecimentos digitais a pratica de fabricacdo. A atividade relatada neste artigo se
insere nesse contexto formativo, articulando design de superficie, fabricacdo digital,
moldagem e prototipagem para o estudo de materiais.

Desde 2022, a proposta tem sido ministrada anualmente, coincidindo com a entrada
Unica de alunos no curso. Em sua primeira edi¢do, contou com a participacdo de
aproximadamente 50 estudantes, nimero repetido em 2023, e em 2024 foi aplicada junto a
uma turma de 31 alunos. Essa continuidade tem possibilitado a observacdao de resultados
pedagdgicos ao longo de diferentes edigcbes, reforcando sua relevancia como pratica de
ensino-aprendizagem no campo do design.

3.2. Materiais e métodos

A atividade foi estruturada em etapas sequenciais que permitiram aos estudantes vivenciarem,
de forma pratica, conceitos de design de superficie, processos digitais de fabricacado,
moldagem e prototipagem em argamassa. A primeira etapa consistiu na criacdo de um madulo
de design de superficie, a partir do desenvolvimento de um desenho vetorial de repeticdo. Foi
solicitado aos estudantes que criassem um cobogé de tamanho de 120 x 120 mm e paredes cm
espessura minima de 10 mm. Além disso, os estudantes também receberam a orientacdo para
evitar cantos muito fechados, de modo a garantir maior resisténcia do maédulo e facilitar a
etapa posterior de desmoldagem. Para tanto, os estudantes utilizaram os softwares Adobe
lllustrator e/ou Autodesk Autocad, que ja haviam aprendido em outra disciplina cursada no
mesmo semestre, Representa¢do e Expressdo |. Apds, a elaboracdo do desenho, os arquivos
foram exportados no formato DXF (Drawing Exchange Format) que é amplamente utilizado
para armazenar dados vetoriais que serao lidos pelo software da cortadora laser, permitindo
criar pecas planas para montagem de protoétipos (Figura 4).

Figura 4: Exemplo esquematico de desenho vetorial, modelo e forma do cobogé.

N\

Exemplo de .
desenho vetorial Maodelo forma

Fonte: autores (2025).
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Na segunda etapa, procedeu-se a fabricacdo do modelo inicial, realizada na
maquetaria do curso de Arquitetura da PUCRS, com corte a laser em chapas de MDF de 6 mm,
disponibilizadas pelo curso de Design. Para obter o modelo do cobogd na espessura desejada
de 18 mm, os estudantes cortaram trés pecas idénticas e as colaram entre si.

Em seguida, foi realizada a fabricacdo do molde em silicone no Design Lab —
Laboratério de Design da FAMECOS/PUCRS. Para isso, utilizou-se a borracha de silicone azul de
alta flexibilidade com catalisador da Redelease. Essa resina, apresenta elevada elasticidade,
excelente estabilidade dimensional e resisténcia ao rasgo, sendo indicada para moldes
complexos devido a sua capacidade de reproduzir detalhes com precisdo e a facilidade de
desmoldagem. O silicone é um material bicomponente que requer mistura homogénea com o
catalisador, seguido de tempo de repouso para eliminacdo de bolhas, antes de ser vertido na
forma.

Para a confeccdo da forma de contencdo da borracha de silicone, os estudantes
utilizaram sarrafo de madeira de eucalipto 50 x 20 x 100 mm e base em MDF 3 mm. Com
auxilio de serra tico-tico, cortaram o sarrafo e construiram uma caixa com area interna de 16 x
16 cm e altura de 10 cm. O modelo do cobogd em MDF foi fixado no centro da forma com cola
instantanea, e as frestas da caixa foram vedadas com massinha de modelar para evitar
vazamentos. Como agente desmoldante, aplicaram vaselina sobre todas as superficies internas
da caixa e sobre o modelo. Em seguida, o silicone foi vertido, preenchendo completamente o
espaco da forma. O tempo de cura da borracha foi de 24 horas, apds o qual procedeu-se a
desmoldagem, obtendo-se o molde final em silicone flexivel. Em seguida, o molde de silicone
recebeu uma camada fina de vaselina para facilitar a desmoldagem dos cobogds de argamassa.

Na etapa seguinte, os estudantes se dirigiram ao Laboratdrio de Engenharia Civil da
PUCRS para a fabricacdo do produto em argamassa. O tracgo utilizado foi: cimento CP V (1000
g), areia reciclada (2000 g), agua (555 g) e aditivo superplastificante (5,16 g). Para garantir a
fluidez e aproveitamento total do aditivo, foram acrescentados 10 g de agua na proveta
utilizada para o superplastificante. A mistura foi homogeneizada e, com o auxilio de colheres,
os estudantes a verteram cuidadosamente nos moldes de silicone. O tempo de cura da
argamassa foi de sete dias, ao final dos quais realizaram a desmoldagem dos maddulos de
cobogd produzidos. Apds a desmoldagem, optou-se por manter o acabamento natural da
argamassa para evidenciar as caracteristicas do material. Na figura 5, sdo mostradas imagens
de todo o processo realizado para a fabricacdo dos cobogos.

Figura 5: (a) Forma de madeira com modelo de cobogé em MDF; (b) Forma de madeira com borracha
de silicone; (c) Moldes dos cobogés em borrachas silicone; (d) Moldes de silicone com argamassa.

@ o © (d)

Fonte: autores (2025).
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Esse conjunto de etapas permitiu que os estudantes percorressem integralmente o ciclo
projetual: desde a concep¢do do mddulo em ambiente digital, passando pela fabricacdo do
modelo fisico, pelo desenvolvimento do molde e, finalmente, pela producdo seriada em
material cimenticio. Dessa forma, puderam compreender na pratica a articulagdo entre design
de superficie, modularidade e processos de fabricacao.

4. Resultados e discussdao

A etapa de corte a laser em MDF evidenciou a importancia da precisado digital. Alguns grupos
enfrentaram dificuldades relacionadas a espessura minima de paredes e a presenca de angulos
fechados, que dificultaram a desmoldagem. Essas ocorréncias confirmam a necessidade de
integrar consideracdes técnicas desde o momento da concepcdo, corroborando a afirmacdo de
Lébach (2001) de que o design envolve a articulagdo entre forma, fungdo e técnica.

A etapa de moldagem em silicone apresentou resultados consistentes na maioria dos
grupos ao longo das edi¢bes da atividade. O material utilizado, por ser bicomponente, exige a
homogeneizacdo adequada da borracha com o catalisador para que ocorra a polimerizacao
completa e uniforme. Apenas em um caso houve falha no processo: a mistura insuficiente dos
componentes comprometeu a rea¢do quimica de cura, resultando em uma borracha com
regides que ndo endureceram corretamente. Esse episddio reforca a importancia de seguir
rigorosamente as recomendacOes técnicas do fabricante, sobretudo no que se refere a
proporcdo e a agitacdo da mistura, para garantir a estabilidade dimensional e a flexibilidade
necessarias ao molde. Tal constatacdo converge com a andlise de Dapper, Kindlein Junior e
Masuero (2014), que destacam a relevancia da preparacdo adequada de superficies e moldes
para assegurar o desempenho de materiais cimenticios, evidenciando a interdependéncia
entre processo e resultado.

Na etapa final, a producdo em argamassa revelou-se vidvel e de baixo custo,
possibilitando que os estudantes acompanhassem o ciclo completo do produto, da concepgao
a materializacdo (Figura 6). O processo metodoldgico permitiu que todos os grupos
desenvolvessem seus modulos de cobogd em argamassa. Os modelos apresentaram
diversidade formal, refletindo as escolhas projetuais de cada estudante no momento de
criacdo do design de superficie (Figura 7).

Figura 6: Registro da etapa de preparagdo e coloca¢do da argamassa nos moldes de silicone.

Fonte: autores (2025).
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Figura 7: Cobogos criados e desenvolvidos por estudantes do curso de Design da PUCRS.

Fonte: autores (2025)

Do ponto de vista pedagdgico, os estudantes destacaram como aspecto mais relevante
a possibilidade de acompanhar todas as etapas do ciclo projetual, algo dificil de ser executado
em disciplinas iniciais. Essa pratica experimental proporcionou compreensdo ampliada da
relacdo entre projeto, materialidade e processo de fabricagdo, como ja apontavam Munari
(1998) e Bonsiepe (1997) em suas reflexdes sobre a centralidade do fazer no ensino de design.

Além disso, a atividade aproximou os alunos da nocdo de design como pratica
interdisciplinar, envolvendo conhecimentos de desenho vetorial, fabricagdo digital, moldagem
e engenharia de materiais. Tal experiéncia contribuiu para que percebessem a
interdependéncia entre concepc¢do formal, desempenho técnico e viabilidade produtiva,
confirmando que o ato de projetar se concretiza na mediagdo entre criatividade, técnica e
contexto.

5. Consideracgoes finais

A experiéncia relatada demonstrou a pertinéncia do uso do cobogd como recurso pedagdgico
no ensino de materiais e processos de fabricacdo em design. A atividade possibilitou que
estudantes ingressantes percorressem de forma integrada as etapas de concepgdo,
modelagem digital, fabricacdo fisica, moldagem e prototipagem, vivenciando um ciclo
completo de projeto desde os primeiros contatos com a pratica da profissao.

Os resultados evidenciaram ndo apenas a aquisicdo de competéncias técnicas, como o
uso de softwares vetoriais, corte a laser, manipulagdo de silicone e preparo de argamassa, mas
também o desenvolvimento de habilidades projetuais ligadas ao raciocinio modular, ao design
de superficie e a compreensdo dos limites e possibilidades dos materiais. Além disso, a
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proposta aproximou os estudantes do carater experimental do design, reforcando a
indissociabilidade entre teoria, pratica e materialidade no processo de aprendizagem.

Do ponto de vista pedagdgico, a continuidade da experiéncia ao longo de trés edicbes
(2022, 2023 e 2024) permitiu consolidar a atividade como pratica estruturante da disciplina,
oferecendo um campo de experimentagcdo que conecta conhecimentos técnicos a reflexdes
criativas. Ainda que tenham ocorrido dificuldades pontuais, como problemas de desmoldagem
e de homogeneizacdo do silicone, esses aspectos contribuiram para o aprendizado, uma vez
gue transformaram erros em oportunidades de compreensdo pratica.

Em sintese, a atividade contribui para fortalecer a formacgdo inicial em design ao
proporcionar uma experiéncia interdisciplinar, que articula design de superficie, modularidade
e fabricacdo seriada com experimentacdo material e responsabilidade projetual. Para
trabalhos futuros, sugere-se ampliar o repertdrio de materiais explorados, como gesso e resina
polimérica e intensificar a integracdo com outras disciplinas, de modo a potencializar ainda
mais os vinculos entre projeto, técnica e inovagdo no ensino de design.
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