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RESUMO

Este trabalho tem como proposta a criacdo de um conjunto de flash cards voltado para os
estudantes de Design, com foco nos alunos que irdo cursar as disciplinas: Oficina de Modelos
I e Il na Universidade Federal de Uberlandia. A ideia surgiu a partir da necessidade de tornar o
aprendizado sobre modelos e prototipos mais acessivel, visual e pratico. Os flash cards foram
organizados em quatro categorias principais: conceituagdo, onde sdo explicadas as diferengas
entre prototipo, mockup, maquete e modelo ampliado; finalidade, que mostra em que etapa do
projeto cada um desses elementos costuma ser mais Util; técnicas, com tutoriais simples e
objetivos de como realizar os processos ensinados nas aulas; e ferramentas, que apresenta os
instrumentos usados nas atividades, junto com uma imagem e uma breve explicacdo de como e
quando usar cada um. O projeto foi pensado como um material de apoio complementar, que
pudesse ser utilizado tanto em sala de aula quanto fora dela, com foco em facilitar o dia a dia

dos alunos e ajudar na fixagao dos contetidos.

Palavras chave: Design de Produto, Modelos e Prototipos, Ensino de Design, Flash Cards.



ABSTRACT

Title: Graphic Design of Flash Cards for Teaching Models and Prototypes in the Field of
Design

This project proposes the creation of a set of flash cards aimed at Design students, especially
those taking the courses Oficina de Modelos I and II at the Federal University of Uberlandia.
The idea came from the need to make learning about models and prototypes more accessible,
visual, and practical. The flash cards are divided into four main categories: concept, which
explains the differences between prototype, mockup, scale model, and enlarged model;
purpose, which indicates at what stage of the project each of these elements is most useful;
techniques, offering simple and objective tutorials on how to carry out the processes taught in
class; and tools, presenting the instruments used in practical activities, along with an image
and a brief explanation of how and when to use each one. This project was designed as a
complementary learning resource that can be used both in and out of the classroom, aiming to

make students’ daily routines easier and help reinforce key concepts.

Keywords: Product Design, Models and Prototypes, Design Education, Flash Cards.
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1. INTRODUCAO

O ensino de Design envolve uma combinagdo entre teoria e pratica, especialmente
quando se trata do desenvolvimento de projetos. Nas disciplinas Oficina de Modelos I e II, do
curso de Design da Universidade Federal de Uberlandia, os alunos sdo apresentados aos
primeiros conceitos relacionados a criacdo de modelos, maquetes, mockups e prototipos,
elementos fundamentais para testar projetos e materializar solu¢des ainda em fase de

desenvolvimento.

Apesar da importancia desses contetidos, muitos estudantes enfrentam dificuldades na
hora de compreender os conceitos e diferencia-los a ponto de aplicar as técnicas no dia a dia
ndo so das aulas, mas em toda a graduacdo. A variedade de materiais, ferramentas e processos
pode parecer confusa no inicio, principalmente para quem esta tendo o primeiro contato com
esse universo. Pensando nisso, este trabalho propde a criacdo de um conjunto de flash cards

como ferramenta de apoio ao aprendizado.

Os flash cards foram desenvolvidos com o objetivo de tornar o contetido mais visual e
pratico, para que os alunos tenham um material de apoio com uma divisdo clara e,
principalmente, uma leitura rapida. O projeto foi organizado em quatro categorias:
conceituagdo, finalidade, técnicas e ferramentas, elas reunem informagdes essenciais de forma
resumida, direta e facil de consultar. A inten¢do € que esses materiais possam ser utilizados
pelos estudantes como suporte durante os estudos, nas aulas praticas e também como forma de

revisdo sempre que acharem necessario.

Ao longo deste trabalho, serdo apresentados os caminhos percorridos para a construgao
desse material, desde a pesquisa inicial até as decisdes de design grafico adotadas. A proposta
¢ complementar o contetido das aulas de forma leve e eficiente, valorizando o aprendizado ativo

e autobnomo dos alunos.



2. OBJETIVOS
2.2. Objetivo geral

Desenvolver um conjunto de flash cards como material de apoio didatico para facilitar o
aprendizado sobre modelos e protdtipos nas disciplinas Oficina de Modelos I e II do curso de
Design da Universidade Federal de Uberlandia, tornando os conteudos mais didaticos, visuais

e aplicaveis a pratica em sala de aula.

2.3. Objetivos especificos

- Organizar os principais conceitos, técnicas, finalidades e ferramentas utilizados nas disciplinas

Oficina de Modelos I e II.
- Criar conteudos didaticos de forma clara e objetiva para os alunos.

- Estruturar os flash cards em quatro categorias principais: conceituagdo, finalidade, técnicas e

ferramentas.

- Aplicar principios de design grafico para tornar os materiais visualmente atrativos e

funcionais.

- Produzir um material de apoio que auxilie os alunos dentro e fora da sala de aula, reforgando

o aprendizado pratico e tedrico.



3. JUSTIFICATIVA

Durante as disciplinas Oficina de Modelos I e II, os alunos de Design tém o primeiro contato
com uma série de conceitos, técnicas e ferramentas que fazem parte do processo de
desenvolvimento no Design de produtos. Nesse momento, ¢ comum surgirem duvidas sobre as
diferengas entre protétipos, mockups, maquetes e outros modelos, assim como incertezas sobre
quando e como usar determinados materiais e instrumentos. Mesmo com aulas praticas, nem
sempre o contetido ¢ facilmente absorvido de forma imediata, o que pode gerar muitas dividas

ou dificuldades na execuc¢ao das atividades.

Foi a partir dessa percep¢do que surgiu a ideia de criar um material de apoio que pudesse
acompanhar os estudantes nesse processo de aprendizado. Os flash cards desenvolvidos neste
projeto tém como principal objetivo tornar os conteidos mais didadticos e objetivos,
funcionando como um complemento ao que ¢ ensinado em sala de aula. Por serem praticos,
compactos e faceis de consultar, os cards podem ajudar na fixacdo dos conteudos e no

entendimento dos passos de cada técnica, além de reforgar o uso correto das ferramentas.

Além de atender a uma demanda real dos alunos, o projeto também valoriza o uso de recursos
graficos no ensino, mostrando como o design pode ser uma ponte entre o conteudo e a

experiéncia de quem aprende.



4. METODOLIGIA

A metodologia deste trabalho foi baseada em uma abordagem pratica, com foco na criacao de
um material didatico visual voltado para o ensino em Design. Por esse motivo, a estrutura
definida para esse projeto foram os flash cards, ou seja, cartdes de estudo usados para

memorizar informacgoes e revisar conteudos.

O processo de desenvolvimento dos flash cards envolveu oito etapas principais: levantamento
e organizacdo de contetdo, defini¢cdo do publico alvo e a abordagem pedagogica, andlise de
similares, defini¢do da estrutura, escolhas de linguagem e tom de voz, escolha da paleta de
cores € 0 uso de texturas, o desenvolvimento visual e aplicagcdo do design grafico e, por fim,

organizagao e finaliza¢ao do material.

Esse projeto também se apoiou na metodologia do designer Bruno Munari (1998),
especialmente por sua abordagem pratica, experimental e voltada a resolugao de problemas de
forma criativa. Ao propor uma sequéncia ldgica que parte da identificacdo de uma
necessidade, passa pela pesquisa, analise, esbocgos e testes, até¢ chegar na solucao final, Munari
oferece um caminho claro para o desenvolvimento de projetos de design. Essa logica foi
aplicada na criagdo dos flash cards, desde o levantamento das demandas dos alunos até a
definicao dos conteudos, organizagdo visual e testes de aplicacdo. A valorizagao da
simplicidade, da funcionalidade e da clareza comunicacional presentes em sua metodologia
também influenciaram diretamente nas escolhas graficas e na linguagem adotada no material,

refor¢ando a ideia de que o design deve servir como facilitador do entendimento.



5. REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento deste projeto se apoia em trés pilares principais: o ensino do Design, na
area de projeto de produto, a pratica com modelos e protdtipos em sala de aula, e o uso de
materiais visuais como recurso didatico. Esses eixos orientam tanto a estrutura dos flash cards

quanto as decisoes de linguagem, forma e fungdo adotadas no processo de criagdo.

5.1. O ensino no Design de Produto

O ensino de Design exige uma abordagem que una teoria e pratica, permitindo que o estudante
desenvolva suas habilidades técnicas, criativas e criticas de forma integrada. Disciplinas como
Oficina de Modelos I e II cumprem um papel importante nesse processo, pois aproximam 0s
alunos da construcdo fisica de ideias, incentivando a experimenta¢cdo e o aprendizado por

tentativa e erro.

Nesse sentido, ¢ importante oferecer aos alunos experiéncias sensoriais e visuais desde o inicio
da formagdo pois isso ajuda a construir uma base solida para o desenvolvimento de projetos

mais complexos no futuro.

Além disso, metodologias ativas t€ém se mostrado cada vez mais eficazes no ensino de areas
criativas. Conforme destaca Zabala (1998), o aprendizado acontece por meio de um processo
ativo, no qual o aluno constréi conhecimento a partir de suas proprias acdes e experiéncias, o
que reforca a importancia de recursos didaticos que incentivem a autonomia e a constru¢ao

ativa do conhecimento.

5.2. Modelos e Protdtipos como parte do processo projetual

Dentro do processo de design de produto, a construcao de modelos fisicos, sejam eles mockups,
maquetes, prototipos ou modelos ampliados, € uma etapa essencial para validar ideias, testar
solugdes e comunicar propostas de forma tangivel. Esses recursos funcionam como uma ponte

entre a concepgao € a execucao, aproximando o pensamento projetual da realidade pratica.

Segundo Pugh (1991), o modelo pode ser entendido como uma forma simplificada e interativa
de representar um objeto ou sistema, desenvolvida com o propdsito de facilitar a analise e a
compreensdo de suas caracteristicas essenciais. Ja Baxter (2000) ressalta a importancia do

protdtipo como um recurso essencial no desenvolvimento de produtos, ja que ele possibilita
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identificar falhas e ajustes necessarios que muitas vezes ndo seriam notados apenas por meio

de esbogos ou ideias conceituais.

Compreender as diferencas entre os diversos tipos de modelo ajuda o estudante a tomar decisdes
mais conscientes durante o projeto. A clareza sobre as finalidades e aplicacdes de cada um evita

confusdes conceituais e facilita a execugdo das atividades praticas.

5.3. Recursos didaticos visuais e flash cards no ensino

O uso de recursos graficos como apoio ao ensino vem se mostrando eficaz principalmente em
contextos que envolvem contetidos visuais e técnicos, como € o caso do design. Flash cards
sd0 uma dessas ferramentas: apresentam informag¢des em pequenos blocos, faceis de revisar,
com linguagem simples e objetiva. Isso facilita a assimilacdo do contetido e torna o processo

de aprendizagem mais leve.

Richard Mayer (2009) defende que o processo de aprendizagem ¢ potencializado quando ha a
combinagdo de elementos visuais e textuais, sendo mais eficaz do que o uso exclusivo de
palavras. Essa ideia estd diretamente ligada ao principio da multimodalidade, que reforga a
importancia de combinar diferentes formas de apresentagdo do contetido para potencializar a

aprendizagem.

Além disso, materiais como os flash cards funcionam como pontos de reforco que ajudam a
consolidar o conhecimento adquirido em sala de aula e permitem que os estudantes avancem

ainda mais na disciplina, podendo ser usados tanto individualmente quanto em grupo.

5.4. Principios do design grafico aplicados a comunicacao visual

Além de cumprir uma funcao informativa, os flash cards também precisam ser visualmente
claros, atrativos e didaticos. Para isso, ¢ essencial que o projeto grafico siga principios
fundamentais do design visual, que orientam a forma como os elementos sdo organizados e
percebidos pelo leitor. A hierarquia da informagdo, a escolha tipografica, o uso de cores, o
espagamento e a repeticdo de padrdes visuais sdo alguns dos recursos que contribuem para uma

leitura fluida e objetiva.

A teoria da Gestalt, por exemplo, oferece fundamentos importantes sobre como o cérebro

humano organiza estimulos visuais. Principios como proximidade, similaridade, continuidade
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e figura-fundo ajudam a construir uma composi¢cao mais coesa, que oriente o olhar do usudrio

pela estrutura do card.

J& autoras como Ellen Lupton abordam diretamente a importancia da tipografia e do grid no
design grafico. Segundo Lupton (2010), a tipografia ndo ¢ apenas o que se diz, mas como se
diz, ou seja, a escolha da fonte, o tamanho das letras e o espacamento entre os elementos

influenciam diretamente na clareza e na percep¢ao da mensagem.

Portanto, o projeto dos flash cards foi guiado ndo apenas pelo conteudo, mas também por
principios visuais que garantem uma comunicac¢ao mais eficaz, conectando forma e fungdo de

maneira coerente com os objetivos pedagogicos.

6. DESENVOLVIMENTO

6.1. Levantamento e organizacao de conteudo

Antes de qualquer defini¢ao visual ou estrutural dos cards, foi necessario entender o conteudo
que eles precisariam trazer. Como o material € voltado para as disciplinas Oficina de Modelos
I e II, o primeiro passo foi revisar os planos de ensino dessas matérias, buscando identificar os

temas que mais aparecem em sala de aula.

Além disso, busquei na memoria algumas duvidas que costumava ter na minha propria vivéncia
como aluna nessas disciplinas, o que ajudou a perceber quais dividas costumavam surgir com
mais frequéncia e quais termos geravam mais confusdo. A ideia era justamente transformar
esses pontos em explicagdes claras, com linguagem acessivel e que conversassem com a

realidade dos estudantes.

Essa etapa também envolveu uma curadoria de contetdos complementares, juntamente com as
atuais monitoras das disciplinas, tudo isso para garantir que as informacdes nos cards
estivessem corretas e fossem relevantes para quem esta comecando a ter contato com esse
universo. A partir dessa coleta, o contetido foi separado em blocos tematicos, o que facilitou a

organizagdo dos cards nas quatro categorias definidas posteriormente.

Antes de iniciar a parte digital do projeto, alguns croquis foram feitos a mao livre (Figura 1)

como forma de experimentar composi¢des, pensar na disposicao das informagdes e explorar



possibilidades graficas. Esses primeiros registros ajudaram a guiar as decisdes estéticas que

seriam definidas posteriormente

Figura 1 - Primeiro esbogo de categorias e topicos que poderiam ser posteriormente adotados
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Fonte: Elaboragdio da autora

6.2. Publico-alvo e abordagem pedagogica

O projeto foi desenvolvido pensando nos estudantes dos cursos de Design, em especial aqueles
que estdo iniciando o contato com as atividades praticas em laboratério, como acontece nas
disciplinas Oficina de Modelos I e II. Sdo alunos geralmente entre o segundo e terceiro periodo
do curso, que ainda estdo consolidando seus conhecimentos tedricos e desenvolvendo maiores

habilidades manuais e técnicas.

Por isso, uma das principais preocupagdes durante a criagdo dos flash cards foi construir um
material que dialogasse com esse momento da formacdo académica, ou seja, que fosse simples
sem ser simplista, e que ajudasse a traduzir conceitos técnicos de forma clara e didatica, sem

perder a profundidade necessaria.

A estrutura dividida em categorias (conceituagdo, finalidade, técnicas e ferramentas) também

tem relacdo direta com a abordagem pedagogica adotada nessas disciplinas: o conteudo passa
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por uma introdugdo teorica, segue para o entendimento do uso pratico e termina na execugao
de atividades em sala ou no laboratorio. Dessa forma, os cards funcionam quase como uma

extensdo do proprio ritmo de aprendizado vivido pelos alunos ao longo do semestre.

O objetivo foi oferecer um recurso complementar que reforg¢a o aprendizado de forma visual e
pratica, respeitando o tempo de cada estudante. Afinal, nem todo mundo aprende da mesma
forma, e o uso de flash cards permite que o aluno revise o conteido no seu ritmo, repetindo

quantas vezes for necessario, e até criando suas proprias associacdes.

6.3. Analise de similares

Com os conteudos em maos, o proximo passo foi buscar referéncias. Para isso, passei uma tarde
em uma livraria da cidade observando materiais (Figura 2 e 3) de estudo que utilizavam o
formato de flash cards. Apesar de ndo ter encontrado nenhum voltado ao Design, alguns tinham

caracteristicas interessantes que poderiam ser adaptadas ao meu projeto.

Figura 2 - Registro de flash cards encontrado na livraria
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Figura 3 - Registro de flash cards encontrado na livraria

Fonte: Elaboragdo da autora

Observei, por exemplo, que os materiais mais eficazes tinham uma organizagdo visual bem
clara, com titulos de destaque, poucas informagdes por card e, principalmente, um bom
equilibrio entre os textos. Também notei que muitos flashs cards educativos abusavam do uso
de cores fortes e excesso de elementos visuais, o que acabava comprometendo a leitura. Esse
tipo de percep¢ao me ajudou a definir o que eu gostaria de evitar na criacdo dos meus proprios

cards e qual o melhor caminho a seguir.

Além disso, essa analise me fez perceber a importancia de manter uma linguagem simples e
objetiva, sem deixar de lado a profundidade dos contetidos. Além da linguagem simples, percebi
que a estética dos cards deveria tender mais ao conceito minimalista, a ideia era criar algo
visualmente leve, mas que de fato auxiliasse na compreensao dos conceitos e técnicas do design

de produto.

6.4. Definicdo da estrutura dos flash cards

Com as informagdes organizadas e algumas referéncias em mente, decidi estruturar os flash
cards em quatro categorias principais: conceituacdo, finalidade, técnicas e ferramentas. Essa
divisdo surgiu da propria logica das disciplinas para as quais o material foi criado, e também

do tipo de contetido que mais aparece ao longo do semestre.
12



Na parte de conceituagao, o foco estd em explicar de forma clara o que sdo protdtipos, mockups,
maquetes ¢ modelos ampliados, pontuando as diferengas entre eles, ja que esse costuma ser um

ponto de duvida entre os alunos.

A categoria de finalidade mostra em que momento cada tipo de modelo costuma ser mais util
dentro de um projeto de design. Essa parte ¢ importante porque ajuda o estudante a entender

qual recurso usar em cada etapa do processo.

Na secao de técnicas, os cards funcionam quase como breves tutoriais. Aqui, a ideia foi mostrar
brevemente como realizar algumas praticas ensinadas nas aulas, como esculpir em espuma
floral ou criar moldes com silicone. Essa foi, sem duvida, a categoria que exigiu mais atencao

aos detalhes e a clareza do passo a passo.

Por fim, os cards de ferramentas explicam para que serve cada instrumento usado nas aulas,
desde os mais simples, como estiletes e lixas, até equipamentos mais especificos. Cada card
dessa se¢cdo acompanha uma imagem da ferramenta em questdo, o que ajuda na identificagdo e

assimilagdo do seu uso.

Essa divisdo permitiu que o material fosse utilizado de forma modular, de acordo com a
necessidade do aluno ou do momento da aula, funcionando tanto como revisdo quanto como

apoio direto durante a pratica.

6.5. Escolhas de linguagem e tom de voz

Durante o processo de escrita dos conteudos dos flash cards, uma das decisdes mais importantes
foi definir um tom de voz que fosse realmente proximo do estudante, sem aquela sensacdo de
que o conteudo ¢ algo distante ou dificil demais. A ideia era que o aluno lesse o card pela

primeira vez e ja entendesse o contetdo

Para isso, optei por uma linguagem direta, clara e objetiva, que explicasse os conceitos de forma
didatica, mas ainda com um toque de leveza e informalidade. Em vez de usar defini¢des

extensas e cheias de termos técnicos, o foco foi conversar com quem esta aprendendo.

A estrutura dos textos também seguiu esse principio: frases curtas e titulos diretos que ja

direcionam o aluno ao contetido a ser tratado. Tudo isso contribui para tornar a leitura mais
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fluida e a compreensdo mais rapida, algo essencial em um formato como o flash card, que ja

exige concisao por natureza.

Além disso, mantive a coeréncia entre os tons das quatro categorias de cards, ajustando apenas
o foco do conteudo em cada uma. A parte de "técnicas", por exemplo, exigiu uma linguagem
ainda mais clara, como se fosse um passo a passo explicado por um colega de turma. Ja nos
cards de "ferramentas", procurei descrever os instrumentos com naturalidade, como se o aluno

estivesse ouvindo a explicagdo de um professor no meio da aula pratica.

6.6. Escolha da paleta de cores e uso de texturas

A defini¢do da paleta de cores do projeto nao foi feita de forma aleatéria ou apenas seguindo
critérios estéticos. Desde o inicio, existia o desejo de que cada escolha visual tivesse um sentido,
e com as cores nao seria diferente. A principal inspiragdo veio da cor do ano anunciada pela
Pantone para 2025: o “Mocha Mousse”, um tom terroso, acolhedor e elegante, que remete a

naturalidade e ao conforto.

Além de acompanhar uma tendéncia atual do design, a definicdo da cor do ano pela Pantone
tem um valor simbodlico pessoal: no meu primeiro projeto desenvolvido na faculdade, também
utilizei a cor do ano como ponto de partida. Voltar a essa referéncia no meu trabalho de
conclusao foi como fechar um ciclo, trazendo um certo sentimento de pertencimento € memoria

afetiva a criacao dos cards.

Mais do que isso, o tom marrom evoca diretamente a madeira, matéria-prima presente de forma
muito marcante no cotidiano dos alunos quando se trata do Design de Produtos. Grande parte
das atividades praticas acontece no Laboratorio de Modelos e Prototipos (LAMOP) da
universidade, onde o contato com materiais como madeira ¢ constante. Esse ambiente fisico e
sensorial serviu de inspiracdo para que os flash cards refletissem, de forma visual, essa

atmosfera pratica e criativa.

Por isso, além de utilizar uma paleta (Figura 4) baseada em tons terrosos, que vao de beges
claros a marrons mais profundos, optei por aplicar uma textura suave de madeira sobre o fundo
de todos os cards. Essa textura foi tratada de forma sutil, para ndo prejudicar a legibilidade dos

textos, mas ainda assim presente, trazendo um toque tatil e simbdlico ao material.
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Figura 4 - Paleta de cores selecionada para o projeto
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Fonte: Elaboragdo da autora

Esse detalhe grafico tem o objetivo de criar uma ponte entre o contetido tedrico dos cards e a
realidade vivida dentro do curso. Ao manusear os cards, mesmo digitalmente, o estudante entra
em contato com uma linguagem visual que dialoga com o espago onde ele aprende, experimenta
e constroi. Essa conexao reforga a identidade do projeto, tornando-o ainda mais significativo

para quem faz parte desse contexto.
6.7. Desenvolvimento visual e aplicagcdo do design grafico

Com a estrutura dos contetudos definida, chegou o momento de pensar no visual dos cards. Por
serem materiais de apoio ao estudo, era essencial que a parte grafica facilitasse a leitura, a
memorizacao e o uso cotidiano dos alunos. Tudo foi pensado para ser funcional, organizado e

visualmente agradavel.

Antes de iniciar a parte digital do projeto, alguns croquis foram feitos & mao livre (Figura 5)
como forma de experimentar composigdes, pensar na disposicao das informagdes e explorar
possibilidades graficas. Esses primeiros registros ajudaram a guiar as decisdes estéticas que

seriam definidas posteriormente.
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Figura 5 - Primeiro croqui feito com o intuito de trazer as ideias para o papel
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Fonte: Elaboragdo da autora

Apobs os croquis feitos a mao, a fase de desenvolvimento grafico foi realizada utilizando
softwares de Design, principalmente Adobe Illustrator e Adobe Photoshop, que permitiram o
planejamento visual, a criagdo de layouts, icones e a composi¢ao das cores e tipografias.
Durante esse processo, foram aplicados principios de design grafico informacional, como
hierarquia visual, contraste, alinhamento e repeticdo, buscando sempre uma estética funcional,

leve e de facil leitura.

Ao final, os flash cards foram finalizados em formato digital, com possibilidade de impressao,
permitindo que o material possa ser utilizado tanto em sala de aula quanto como apoio nos
estudos individuais. Todo o projeto foi guiado pela intengdo de criar um recurso complementar

ao ensino, que facilitasse a compreensao dos contetdos de forma pratica, visual e acessivel.

A tipografia foi escolhida com cuidado: optei por uma fonte sem serifa, de leitura facil,
combinada com variagdes de peso para criar uma hierarquia clara entre titulos, subtitulos e
corpo de texto. Por esse motivo, a fonte escolhida foi a Montserrat (Figura 6) Também apliquei
principios da Gestalt, como proximidade, similaridade e alinhamento, para organizar as

informagdes de forma ldgica e intuitiva.
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Figura 6 - Familia da fonte Montserrat escolhida para os textos dos cards

ABCDEFCHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFCHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopagrstuvwxy?z
ABCDEFCHIJKLMNOPQRSTUVWXY/Z
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Fonte: Elaboragdo da autora

Evitei a0 maximo o uso de elementos decorativos ou excesso de ilustragcdes desnecessarias. O
foco era criar uma comunicacao direta entre o conteudo e o aluno, usando o design grafico

como facilitador e ndo como distracao.
6.8. Organizacao e finalizacdo do material

Apos a finalizagcdo do conteudo e da parte visual, os cards foram organizados digitalmente em

um conjunto dividido por cores e categorias (Figura 7). Cada card foi revisado com atencdo,
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tanto no aspecto textual quanto visual, garantindo a coeréncia entre eles ¢ a clareza das

informagoes.

Figura 7 - Cards organizados por categoria

Fonte: Elaboragdo da autora

A proposta € que esse conjunto de flash cards possa ser utilizado em sala de aula como refor¢o
visual durante as atividades praticas, ou em casa, como forma de revisdo. A organizagdo
modular (Figura 8) permite que o estudante consulte apenas a categoria que deseja revisar, o

que torna o estudo mais dindmico e focado nas necessidades de cada um.

18



Figura 8 - Flash com legenda para guiar os outros cards
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Fonte: Elaboragdo da autora

Figura 9 - Representagdo da categoria "conceituagdo"
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Fonte: Elaboragdo da autora
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Figura 10 - Representagdo da categoria "finalidade"

Fonte: Elaboragdo da autora

Figura 11 - Representagdo da categoria "técnicas"

Fonte: Elaboragdo da autora
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Figura 12 - Representagdo da categoria "ferramentas”

Fonte: Elaboragdo da autora

Por fim, ¢ importante ressaltar que além do material que sera entregue virtualmente, é possivel
que seja feita a impressao futuramente, com o intuito de transformar o material em algo mais
palpavel e mais proximo aos alunos. O PDF entregue ja esta configurado na escala de cor correta
para impressdo e as medidas também no tamanho real. Além disso, uma forma de jun¢do dos
cards foi pensada previamente, ela consiste em criar um furo na lateral esquerda inferior que
sera rebitado. Dessa forma, é possivel que a visualizagdo dos cards ndo seja comprometida, a

ordem das categorias se mantenha e evite possiveis perdas.
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7. CONCLUSAO

Ao longo deste trabalho, foi possivel desenvolver uma proposta grafica e pedagogica que visa
contribuir de forma pratica com o aprendizado de estudantes de Design na Universidade Federal
de Uberlandia, que irdo cursar as disciplinas Oficina de Modelos I e II. A criagcdo dos flash
cards surgiu da observagao de uma necessidade real: tornar conteudos técnicos € muitas vezes
complexos em algo mais leve, visual e facil de ser absorvido, sem abrir mao da profundidade

conceitual.

O processo de criagao envolveu nao sé o levantamento teorico sobre os principais conceitos do
design de produto, como também a aplicagdo de ferramentas do design grafico para construir
uma linguagem visual coesa, atrativa e funcional. As escolhas de cor, tipografia, estrutura e até
mesmo o uso de texturas foram pensadas com cuidado, buscando criar um material que fosse
mais do que apenas didatico, mas também agradavel, proximo da realidade dos estudantes e

conectado ao espago fisico onde as praticas sdo realizadas.

A divisdo dos cards em categorias possibilitou uma organizacao clara do conteudo e favoreceu
diferentes formas de uso dentro e fora da sala de aula. O formato adotado permite que os
estudantes revisem contetdos no seu proprio ritmo, além de funcionar como apoio visual para

professores em momentos de explicagdo ou dindmicas em grupo.

Mais do que um produto final, os flash cards representam uma tentativa de aproximar o design
grafico da experiéncia pedagogica, mostrando como a comunicagdo visual pode ser uma
ferramenta potente na constru¢do do conhecimento. O desejo € que este material sirva como
um apoio real no cotidiano académico dos alunos, e que também inspire futuras iniciativas que

unam design e educagdo de forma criativa e significativa.
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