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Projeto de evento -
segundo férum de
formagéo em
tecnologias da cena

Yuri Simon Da Silveira

yuri.silveira@uemg.br

O Férum Formagdo em Tecnologias da Cena foi criado com o intuito de pensar e discutir sobre a
formacéo nas areas tecnoldgicas associadas as linguagens artisticas projetuais: Sonoplastia, Cenografia,
Figurino e lluminagao; abrangendo ainda projetos relacionados ao cinema e audiovisual como a Direcédo
de Arte ou Design de Produgéo. Em 2021 o Programa Institucional - Direitos a Producao e ao Acesso a
Arte e a Cultura da Pré-Reitoria de Extensao da UEMG promove em parceria com a Escola de Tecnologia
da Cena do CEFART, da Fundacéo Clovis Salgado, a Segunda Edi¢cdo do Férum Formacao em Tecnologias
da Cena com apoio do Espago Cultural Escola de Design - UEMG, do Palacio das Artes e de professores
de diversas instituicoes de ensino do Brasil. A Segunda Edicao do Férum Formacao em Tecnologias da
Cena ocorrera de maneira virtual entre os dias 16 e 19/11, em plataformas digitais online.

FIC no Campus: Politica
e estética em tempos
de pandemia

Liliana Borges

liliana.borges@uemg.br

O Projeto de Extensao FIC no Campus desenvolve a¢des de formacao de professores na UEMG, que
articulam a participacao da comunidade académica, especialmente, das cincos Unidades do Campus BH
em didlogo com a sociedade. As acdes ocorrem em Seminarios de articulagdo entre a formacao Inicial e
Continuada, em diferentes areas de conhecimento. Espera-se contribuir na aproximacao da Universida-
de com o publico em geral, promovendo reflexdes acerca da formagéo critica e participativa, além de
auxiliar no combate a evasao de estudantes da UEMG, acolhendo e incentivando a permanéncia,
humanizando os espacos, bem como auxiliando na constru¢ao de uma comunidade académica atuante
na sociedade. Em seguida, visa-se atingir professores de escolas publicas da Educacao Basica através de
oficinas, palestras e exposi¢oes que os auxiliem em sua formacédo continuada, representando a oportuni-
dade de didlogo, criticidade, reflexdo e discussao sobre temas diversos, interagindo campos de saberes
e possibilidades de ampliagao de conhecimento nas diferentes areas.

O antigo Teatro
Municipal de Belo
Horizonte: a
arquitetura, a arte e
seu tempo

Aziz José de Oliveira
Pedrosa

aziz.pedrosa@uemg.br

A partir de uma pesquisa, pretende-se investigar a historia do antigo Teatro Municipal de Belo Horizonte,
de modo que esse levantamento permita construir maquetes virtuais da arquitetura e dos ambientes
internos que constituiam as salas de exibicdo desse espaco. Espera-se que os resultados possam
assegurar o resgate histérico de edificagdo que ndao mais existe na paisagem da cidade, mas que
angariou fundamental importancia no contexto social, cultural, artistico e arquiteténico belo-horizonti-
no. O projeto foi iniciado em 2018 e ainda nao foi finalizado, faltando a finalizagdo das maquetes para o
ano de 2021.

Como a palma de
minha mao: memorias
para redesenhar a
cidade

Andreia Menezes De
Bernardi

andreia.bernardi@uemg.br|

Durante muito tempo nossa sociedade negou as mulheres as condigdes necessérias para o cultivo de
praticas de memaria por meio da palavra escrita. Através da producdo de artesanias, no entanto, elas
romperam a hegemonia da cultura letrada e registraram suas narrativas femininas por meio de técnicas
manuais transmitidas intergeracionalmente. A partir do convite as mulheres idosas moradoras de
bairros antigos de Belo Horizonte, buscar-se identificar formas de saber-ser-fazer que poderao dar
origem a expressoes auténticas da memoria social e da histéria de nossa cidade, narrada pelos que a
construiram: relatos de resiliéncia frente a opressées historicas, tais como a discriminagao e a violéncia
baseadas em questoes de género, etnicidade, nivel de instrucao, idadismo e classe social. Intenciona-se,
com esse trabalho, refletir e provocar o debate acerca do vinculo entre design e memdria, iluminando o
potencial das acdes de arte e design socialmente engajados, no que elas possam fortalecer o carater
social, politico e ativista das intervencoes de design, estimulando o potencial das comunidades em
imaginar e criar as condi¢des necessarias para o bem-viver.

Organizagao e
publicagdo da Revista
Transverso

Giselle Hissa Safar

giselle.safar@uemg.br

Desenvolvimento do processo editorial para a publicacdo da Revista Transverso - revista eletrénica do
Nucleo de Design e Cultura da Escola de Design da UEMG, que publica trabalhos inéditos relacionados a
arquitetura, artes visuais, cultura material e imaterial e design, sempre que possivel abordando vinculos
transdisciplinares com as letras e as ciéncias humanas e sociais. O periédico criado em 2010 pelo
professor Mario Santiago de Oliveira, passou a contar, a partir de 2018, com nova equipe para retomar
suas atividades e a regularidade nas publicages semestrais.

Roda de Conversa

Telma Isabel Vieira
Martins

telma.martins@uemg.br

O projeto Roda de Conversa busca estabelecer a convivéncia dialégica com a comunidade académica e
a comunidade externa por meio de debates e palestras que contemplem os temas transversais ao
ensino. Visa agregar a comunidade externa, os professores e alunos em torno de discussdes pertinentes
ao Ensino, Pesquisa e Extensdo. O projeto seleciona um grupo de professores/pesquisadores ou
especialistas em &reas especificas, internos ou externos a unidade para atuar como palestrantes ou
mediadores que transitem nos seguintes eixos teméticos: Filosofia, Politica, Sociologia, Comportamento,
Antropologia, Psicologia, Satide, Histéria, Arte, Cultura, Patriménio, Linguagem, Ensino e Design.

Espaco Cultural Escola
De Design Uemg

Maia Lucia Machado
Oliveira

maria.machado@uemg.br

Projeto para atuacao de bolsistas na execucao de atividades inerentes ao Espaco Cultural Escola de
Design - UEMG, incluindo a recep¢ao e acompanhamento do publico nas visitagoes ao Espaco Cultural
Escola de Design - UEMG, planejamento e montagem de exposicdes, cursos, palestras, e demais
eventos. Considerando o momento de pandemia no Brasil, as agdes serdo realizadas de maneira remota,
por meio das midias e plataformas virtuais, e quando possivel, de modo presencial seguindo os
protocolos de seguranca exigidos.

Projeto Material
Instrucional: Oficinas
De Trabalho De
Manufatura

Eduardo Jose Wilke
Alves

eduardo.alves@uemg.br

O projeto busca desenvolver material instrucional que venha a contribuir para o aprendizado e a
profissionalizacao do trabalho realizado em algumas das oficinas de trabalho e producéo da DEPEN MG
- Departamento Penitenciario de Minas Gerais. Por meio deste se visa contribuir para o aprimoramento
do conhecimento profissional quanto a ética e organizacao do trabalho, dos processos produtivos e
consequentemente na melhoria da qualidade final dos objetos que produzem. Tem-se o foco na
ressocializacdo dos beneficidrios ao levar informagoes relevantes por meio do material instrucional
textual e imagético, de forma organizada e com métodos que leve estes individuos privados de
liberdade a melhorar seu desempenho funcional e intelectual, mediante o aprimoramento profissional.
Busca-se aperfeicoar os resultados até entdo alcancados, amenizar o descompasso entre técnicas,
criatividade, processos, dentre outros conhecimentos e competéncias relevantes para a producgao de
objetos e servicos de qualidade.

Acéo De Design Para
Reativacao Do Cine Do
Hospital Julia
Kubitschek Da
Fundagao Hospitalar
Do Estado De Minas
Gerais — Fhemig

Simone Maria Brandao
Marques Abreu

simone.abreu@uemg.br

No campo da saude, principalmente quando se trata de satde publica e emergencial no Brasil, ha
inimeros problemas de dificil solucao e requer que todos os profissionais envolvidos busquem
contribuicdes para a melhoria das condicbes do bem-estar humano. Sendo assim, o Hospital Jalia
Kubistchek — HJK, localizado na cidade de Belo Horizonte, referéncia no atendimento de urgéncias,
clinica médica, traumas ortopédicos, cuidados intensivos, tuberculose, dentre outras especialidades e,
ainda, hospital escola, apresenta demanda de reativacao do Cinema do HJK, bem como a requalificagao
de suas adjacéncias, mediante o projeto fisico dos ambientes de apoio a eventos, de modo a ampliar as
possibilidades de uso de &reas e melhor servir aos usudrios e comunidade que venham a usufruir desse
setor. Este projeto de extensao inova ao englobar o design e suas potencialidades de insercao de valores
sociais e histéricos nesse processo de ambientacao. Além disso, para a instituicdo universitaria e
especialmente para os alunos e professores envolvidos no projeto, acredita-se que o contato direto com
este cendrio representa meio de experimentacdo e troca dos conhecimentos, meio de aquisicdo de
conteudos praticos na relagdo multilateral com outros setores da sociedade.




Tecnologias vestiveis
afetivas

Thatiane Mendes Duque

thatiane.duque@uemg.br

Este projeto busca explorar como a computacéo vestivel pode medir e configurar emogoes e memorias
afetivas sobre o corpo. A computagdo vestivel incorpora nesses objetos tecnoldgicos afetivos a
possibilidade de serem vestiveis. Bem como, mapear e expressar emogoes capturadas sobre a pele/cor-
po através das maquinas, por serem vestiveis e ter a capacidade de permanecer em contato com o
corpo.

Ferramentas para
multiplicadores em
Design de Moda:
Préticas aplicadas nos
grupos produtivos de
bordado na regido
metropolitana de Belo
Horizonte

Heloisa Nazare Dos Santos

heloisa.santos@uemg.br

O projeto tem como meta aplicar ferramentas do design na capacitacao de bordadeiras e verificar a
eficacia desses instrumentos, quanto ao acesso a novos conhecimentos, oportunidade de atuacdo no
mercado e aperfeicoamento de suas habilidades competitivas e técnicas inovadoras. Entre uma série de
necessidades para organizagdes contemporaneas, elenca-se a de responder com rapidez as mudancas
nas condicdes de mercado, as ameacas competitivas e as exigéncias dos clientes. Em decorréncia disso,
essas novas bases competitivas exigem que o tempo despendido entre a inovacao do produto/servico e
a chegada dessa inovacao ao mercado diminua de forma extraordinaria. Assim, esses elementos
constituem-se um grande desafio para as organizagdes, pois demandam que se implementem
mudancas planejadas e se aloquem recursos para resolver as questdes estratégicas. As ferramentas de
design serao aplicadas em alguns polos, para capacitagdo de multiplicadores em bordado na regido
metropolitana de Belo Horizonte, além de conhecer as metodologias aplicadas na capacitacdo dos
participantes ao longo da trajetéria profissional e quais as técnicas artesanais (bordado, croché e tricd)
séo repassadas de geracdo a geracao. Posteriormente essas metodologias serdo comparadas para
verificacdo da efetividade do método, e se o aprendizado agrega valor ao conhecimento tacito do
participante no desenvolvimento de produtos diversos, com o propésito de geragdo de renda. Ao final,
espera-se sucesso na aplicagdo das metodologias de design nos diversos pélos de trabalho e o percurso
tracado pelos participantes para se tornarem multiplicadores do processo ensino aprendizagem, e
promover o impacto socioambiental com a geracao de resultados financeiros positivos de forma
sustentéavel.

Programa Encontro De
Saberes Da Uemg

Mario Geraldo
Rocha Da Fonseca

mgeraldof@gmail.com /
genescoa@gmail.com

O Programa Encontro de Saberes da UEMG tem como objetivo a promogao do dialogo entre saber
académico e os saberes tradicionais na formacao de estudante e professores,bem como o reconheci-
mento das mestras e mestres dos saberes tradicionais, especialmente de comunidades tradicionais,
indigenas, afrosdescentes e grupos das periferias urbanas. O programa oferece cursos e disciplinas
conduzidos pelos mestres e mestras, comcolaboracao dos professores da UEMG. O Encontro de Saberes
esta em seis escolas da UEMG. Na Escola de Design conta com um grupo de estudo que pesquisa a
relacéo entre o design/artes e as culturas material e imaterial dos povos tradicionais. Professores
coordenadores na ED: Mario Geraldo da Fonseca (mgeraldof@gmail.com) e Genesco Souza ( genesco-
a@gmail.com)

Proj.Ed : grupo de

Mario Geraldo Rocha

mgeraldof@gmail.com

Proj.ED é um grupo de pesquisa e de extensao, que tem como objetivo promover projecées mapeadas
em fachadas, empenas, muros, tapumes e outros dispositivos do espaco vertical. Para isso, estuda
linguagens que aproximem estas projecoes dos processos do design e das artes visuais contemporane-
os. Atualmente, desenvolve o projeto DESIGN/LUZ: Linguagens para Campanhas de Utilidade Publica
através da Projecdo Mapeada, de iniciacdo cientifica, apoiado pelo CNPq. Entre outros objetivos, este

projegozs d.a oclas Da Fonseca projeto visa criar laboratérios de projecdo mepeada, tendo o prédio da Escola de Design na Praca da
S31dn Liberdade como referéncia projetiva, e criar um pequeno manual de projecdo mapeada para incentivar
estudantes a promoverem agoes ativistas atentas as questdes sociais, cuturais, econoémicas e politicas da

atualidade. Professor-coordenador: Mario Geraldo da Fonseca (mgeraldof@gmail.com)
Desenvolver oficinas para apresentar conceitos do campo do Design que ajudem a esclarecer o valor
ObieTe e social e o impacto emocional dos objetos de design na vida cotidiana das pessoas. Isso se justifica

design/objetos de
desejo: oficinas sobre o
valor social e o
impacto emocional do
design

Mario Geraldo Rocha
Da Fonseca

mgeraldof@gmail.com

porque, apesar da presenca quase onipotente do Design, este ndo é claramente percebido pelas
pessoas. Por isso, torna-se necessario apresentar algumas questdes éticas sobre a presenca dos
designers na sociedade, o seu atrelamento ao mundo industrial, a sua atuagdo no mundo codificado do
ciberespaco.As oficinas estdo sendo projetadas para serem desenvolvidas no formato online e, quando
possivel, no presencial. Isso amplia o alcance, ja que o projeto visa, sobretudo, pessoas que possuem
pouco ou quase nenhuma informacgao sobre a influéncia decisiva do Design nos comportamentos
contemporaneos. Professor-coordenador: Mario Geraldo da Fonseca (mgeraldof@gmail.com)

Viver de Costura -
Capacitacdo em
Design de Moda de
Agentes Multiplicado-
res Galileia - Minas
Gerais

Heloisa Nazare Dos Santos

heloisa.santos@uemg.br

O ‘Projeto Viver de Costura — Capacitacdo de agentes Multiplicadores em Design de Moda, corte e
costura de moda intima, promove a capacitacao de pessoas em condi¢do de vulnerabilidade social a fim
de garantir-lhes maiores oportunidades e que estejam aptos a levar o conhecimento obtido as
comunidades, cooperativas e outros grupos em condi¢do de vulnerabilidade, mudando a realidade
social local. Contempla a interessados que possuam a disponibilidade de deslocamento até a Escola de
Design, onde serao ministradas as aulas e que manifestem seu interesse por meio de inscricao. Eles
passarao por um processo de capacitagdo em design, criacdo de colecao, criatividade, modelagem, corte
e costura e demais técnicas manuais dentre elas bordado, croché, tricd, dentre outras, para o desenvolvi-
mento de produtos, visando a formagao e consolidagdo do processo de capacitacao em Moda,
promovendo a formagéao de agentes capazes de gerar solugdes inovadoras, sintetizar projetos, desenvol-
ver capacidade empreendedora e transferir os conhecimentos obtidos para elevacéo da qualidade de
vida e reducao das desigualdades sociais através do design. Com a consolidacdo do processo de
capacitacao em design, projeto e costura, pretende-se conquistar a melhoria continua dos produtos
gerados e o aumento da renda das artesas, comunidades e cooperativas a serem potencializadas pelos
multiplicadores, garantindo sua maior autonomia.

Olhar o Design de
Ambientes: Ciclo de
palestras

Aziz José de Oliveira
Pedrosa

aziz.pedrosa@uemg.br

O projeto de extensao “Olhar o Design de Ambiente: ciclo de palestras” sera realizado no ambito do
Centro de Estudos em Design de Ambientes da Escola de Design (Universidade do Estado de Minas
Gerais). A equipe de trabalho serd composta pelos (as) professores (as) pesquisadores (as) do referido
nucleo. O objetivo da proposta é promover o debate sobre tematicas relacionadas ao design de
ambientes, a partir da apresentacao de pesquisas, praticas, atuacao e vivéncia de pesquisadores e
profissionais convidados. Os encontros serdo realizados via plataforma virtual, possibilitando, assim, a
participacao do corpo discente e docente da Escola de Design, bem como da comunidade externa.

Cemitério do Bonfim:
arte, histéria e
educagao patrimonial
(Visitas Guiadas ao
Bonfim)

Marcelina Das Gragas
Almeida

marcelina.almeida@uemg.br

O Cemitério do Bonfim, situado na cidade de Belo Horizonte, capital mineira, tem despertado cada vez o
interesse para o seu potencial como espaco educativo. A pratica académica cristalizada através de aulas
investigativas no espaco cemiterial tem o transformado em um local peculiar para a realizacao de
atividades de pesquisa. Nesse percurso educativo, desde o ano 2012, através de uma agao extensionista
e de pesquisa realizada em parceria com Fundacédo de Parques Municipais e Zoobotanica, FPMZ e o
Instituto Estadual do Patriménio Histérico e Artistico, [IEPHA e a Universidade do Estado de Minas Gerais,
UEMG, visitas mensais ao cemitério tem se realizado estimulando a compreensao do ambiente como
sitio potencialmente apropriado para a promocéo da educagao patrimonial. O motor que conduz a
realizagao das visitas é, através da oferta de atividades ludicas e educativas, sensibilizar o olhar e
interesse da populagdo, em geral, para o entendimento da histdria e do acervo guardado no espago
cemiterial.




Arquivo de som e
imagem
(ASI)

Marcelina Das Gragas
de Almeida

marcelina.almeida@uemg.br

O ASI - ARQUIVO DE SOM E IMAGEM é o primeiro centro de informacao especialista em imagens
(fixas e em movimento) e dudio da Universidade do Estado de Minas Gerais, UEMG e um dos
poucos existentes na cidade de Belo Horizonte. Hoje ele reine um rico acervo documental
formado por impressos das mais diversas naturezas, além de filmes, videos, fotografias, dentre
outros que completam os mais de 1.800 documentos catalogados e indexados. O objetivo do
projeto é dar continuidade ao planejamento estabelecido, além disso, melhorar a recolha e
acondicionamento do acervo, planejar alternativas para ampliacédo do espaco e atendimento dos
pesquisadores interessados em explorar o acervo e buscar parcerias para concretizacdo do
projeto de digitalizacdo do acervo, tornando o ASI espaco de preservacao da memoria e integrado
as novas tecnologias e novas inser¢cées no universo da consulta de acervos e producéo de
conhecimento. Levando em conta que o recolhimento e registro permanente dos documentos
tradutores das atividades produzidas pela instituicdo sdo para além de revelar um didlogo
necessario e constante com as novas condicionantes do mundo em permanente transformacéo.
Todos os procedimentos servem para valorizar a memoria da instituicdo e daqueles que nela, de
algum modo, deixaram contribuicoes e permitir que as geragdes vindouras conhecam e comparti-
lhem experiéncias criativas e produtivas vividas pelos seus pares, estimulando a pesquisa e novas
propostas projetuais.

Caderno a Tempo -
Historias em Arte e
Design - Volume 5

Marcelina Das Gragas
de Almeida

marcelina.almeida@uemg.br,

O Caderno aTempo - Histérias em Arte e Design € uma publicagcao da Escola de Design da Universi-
dade do Estado de Minas Gerias que destina-se a publicar capitulos sobre a histéria da arte e
histéria do design, a partir de um tema transversal e tendo como inspiragdo inimeras areas de
conhecimento, como Histéria, Comunicagdo, Design, Artes, Arquitetura, Letras, Museologia, Artes
Cénicas dentre outras. Procura estabelecer conexdes e divulgar pesquisas que estejam relaciona-
das com temas conectados com historia da arte, histéria do design e temas afinados. O projeto
atual é trabalhar na execucédo do volume 5 cuja tema norteador é: Patrimonio.

O Saber da Arte -
Educativo ED/UEMG

Carime Zunzarren

carime.zunzarren@uemg.br

Apresentar, em videos, algumas técnicas utilizadas por artistas e professores das Artes Visuais, no
campo bidimensional, e entrevistas com artistas escultures, para falar do campo tridimensional,
com intuito de ampliar a agéo da fruicdo da populacéo, utilizando dos espacos virtuais da comuni-
cacdo que, em funcéo da pandemia da COVID 19, assola o mundo, desde marco de 2020, impedin-
do as praticas culturais em espacos fisicos da cidade.

Experiéncia Guiada:

Histéria e cultura por

meio de esculturas e
bustos

Carime Zunzarren

carime.zunzarren@uemg.br

Apresentar as esculturas em espagos publicos, em visita guiada, para possibilitar o conhecimento
da histéria e da cultura mineira.

Projeto Formigueiro

Simone Maria Brandao
Marques Abreu

simone.abreu@uemg.br

Compreender o homem e o espaco, o qual estd inserido, tem sido uma valorosa discusséo dos
tempos modernos. Todo espaco precisa acomodar a identidade do homem que ird usufruir deste,
ou seja, 0 espaco passa ser ambiente no momento em que imprime humanizacao. Entretanto,
apesar do conceito de ambiéncia ser convicto em teoria, na pratica, ambiéncia ainda é compre-
endida como decorar espacos, ou seja, perpassa a idéia de projetos funcionais e plasticamente
bonitos. Além disso, prevalece ainda para a sociedade a leitura de que o profissional designer de
ambientes produz projetos para ambientes seletivos, ou seja, para uma camada social favorecida.
Sendo assim, o Projeto Formigueiro tem como objetivo trazer a tona o didlogo do que seja
ambiéncia. O Formigueiro possibilita compartilhar ndo s6 ambientes projetados pelo Curso de
Design de Ambientes, mas também, variados contetidos relacionados com essa tematica. Por
meio de eventos, publicagdes ou mesmo por rede social, espera-se que o contetido de ambién-
cias amplie o olhar da comunidade académica da Escola de Design e ultrapasse suas paredes,
expandindo e fortalecendo o entendimento do que seja o desenho de ambientes, o qual
perpassa pelo design social, estratégico, servicos, saide, paisagem, dentre outros. A quarta
edicéo do Formigueiro pretende divulgar o livro de Design de Ambientes — Design de Ambientes
em Pauta, organizado pelo Prof. Dr. Edson Carpintero. Este livro surgiu a partir de uma inquieta-
¢do de um grupo de professores do curso de Design de Ambientes da Escola de Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais, juntamente com alguns convidados. O objetivo da
quarta edicdo é divulgar cada capitulo do livro para ampliar a visao do Design de Ambientes para
a comunidade académica, bem como para o publico em geral.

Grupo de Estudos em
Arte e o Ensino da Arte

Carime Zunzarren

carime.zunzarren@uemg.br|

Debater temas da arte e do ensino da arte, pelo viés da cultura.

iVox Podcast Design:
Desenvolvimento do
espaco digital para
producéo de contetido
e comunicacao do
design para
estudantes.

Camilo de Lelis Belchior

camilo.belchior@uemg.br

A crise mundial de satide causada pela Covid-19 trouxe muitas mudancas nos hébitos da socieda-
de ao redor do mundo. Dentre os fenébmenos comportamentais estd o aceleramento das
atividades remotas. Compras, relacionamentos, educacao, encontros e tantos outros ambitos da
vida das pessoas estao ha uma tela de distancia. Com isso, a producao de contetido em redes
sociais tem sido uma maneira democratica de trazer para o

publico pautas que ainda estavam presas entre os muros das universidades ou mesmo das
organizagoes. Diante deste periodo de profundas mudancas comportamentais vé-se a oportuni-
dade de contribuir para a comunidade interessada e, principalmente, de estudantes de design. O
iVox podcast surgiu como uma iniciativa para a producéo de contetdo feita por estudantes - para
estudantes. Aproveitando o movimento da internet para aproximar as diferentes geragoes e
atuacdes de designers e profissionais que tangem a multidisciplinaridade do design, atuantes no
mercado ou na academia. Utilizando-se inicialmente das plataformas Spotfy e Instagram para a
publicagdo e divulgacdo de contetidos. Com embasamento no método do Design Sprint, o
projeto pretende mapear as principais duvidas e curiosidades dos estudantes de design para
construir pautas e selecionar convidados que possam, por meio de entrevistas, contribuir
contando suas experiéncias e percepgoes.

Deisgn para a
Felicidade: Experiéncias
de Artesanias

Ana Célia Carneiro
Oliveira

ana.carneiro@uemg.br

Pensa-se nos meios para contribuir com as relacdes de pertencimento, afeto, em ambientes onde
o ser humano repensa o lugar de vivéncias. Tém-se como objetivo incentivar as praticas
artesanais, a valorizacdo dos ambientes, por meio do design para a felicidade, de forma a
proporcionar melhoria da qualidade de vida. Em atividades extensionistas, tendo como publico
alvo pessoas de qualquer idade ou género, que busquem a importancia do fazer artesanal como
um elemento inspirador e outras praticas que valorizem o bem-estar coletivo, transformando um
espaco em lugar de afeto.




Laboratério de Design
Grafico

Mariana Misk Moyses

mariana.moyses@uemg.br

O LDG - Laboratério de Design Grafico da Escola de Design / UEMG - é um espaco destinado ao
exercicio da prética profissional do design grafico. Tem por objetivo desenvolver projetos de
design gréfico de diversas naturezas e complexidades, estudos e pesquisas de métodos, praticas
e materiais. Atende demandas da Universidade como um todo, reitoria e suas unidades na
criacao de identidades gréficas, pecas promocionais e projetos editoriais para projetos, eventos
e publicagdes organizadas pela comunidade académica. O LDG possui em sua estrutura dois
nucleos que visam desenvolver projetos ligados as suas dreas de expertise: Nucleo de Design de
Servigo e TipoLAB, esse ltimo focado no estudo e na prética da tipografia como processo de
producéo e instrumento de linguagem grafica e pecas promocionais de projetos, eventos e
publicagdes organizadas pela comunidade académica. E tem por objetivo desenvolver projetos
de design grafico de diversas naturezas e complexidades, estudos e pesquisas de métodos,
praticas e materiais. Além de integrar o LDG a outros setores da UEMG e, internamente, valorizar
a troca entre as equipes. E estimular alunos bolsistas e estagiarios a experimentar métodos e
linguagens tendo como temas de projetos as demandas da UEMG.

DECTESIS - Estudos em
Design, Comunidades,
Tecnologias Sociais e
Iniciativas Sustentaveis

Nadja Maria Mourao

nadja.mourao@uemg.br

Design, comunidades, tecnologias sociais e iniciativas sustentaveis sdo temas multidisciplinares.
Trata-se de um grupo de estudos e praticas em design, tecnologias sociais e comunidades para
o desenvolvimento de iniciativas sustentdveis. Embora possa ser abrigado em outros grupos de
pesquisas, o estudo destinado as comunidades ndo apresentam projetos com destaque a esta
temadtica. Considera-se que transdisciplinaridade possa contribuir para a formagao dos alunos
em todos os cursos de graduacédo. Assim, a equipe de participantes deve ter o interesse comum
em pesquisas e projetos extensionistas que permeiam os estudos em design, comunidades,
tecnologias sociais, iniciativas sustentaveis e a inclusdo, com empatia por questdes sociais.

Librério Virtual: Ensaios
para a Comunica¢ao
em Libras

Flavia Neves de Oliveira
Castro

jogolibrario@gmail.com /
@jogolibrario

O projeto Conexdes do Jogo Librério busca desenvolver atividades virtuais, com os recursos do
Design e das Artes Visuais, que possibilitem de forma interativa a expanséao do jogo do Librario
digital. O jogo Librario é constituido de um baralho de pares de cartas, contendo sinais de Libras,
palavras em Portugués. A metodologia de execucéo dos sinais de forma divertida contribui para
a aprendizagem da Libras. A equipe do Librdrio esta desenvolvendo material visual para
interatividade de encontros virtuais. Contamos também com a participagao do professor de
Libras Tuender Durées de Lima (surdo) e membros da comunidade.

Atividades do Centro
de Extensao (CENEX)
da Escola de Design

o

Nadja Maria Mourao

cenex.design@uemg.br

O Centro de Extensdo da Escola de Design tem a funcao de estabelecer uma relacéo dialdgica
com a comunidade nos diversos niveis de interacao, seja na difusdo do design e das Artes, na
comunicagdo de conhecimentos tedricos e praticos, seja como articulador de trabalhos sociais
e projetos de difusdo cultural, gestor de cursos extensionistas, ou, ainda, na programagao e
realizagdo de eventos teméticos, datas comemorativas, representatividade no Circuito Cultural,
entre outros. j
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