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Resumo: Este artigo relata uma experiéncia pedagogica,
fruto da parceria entre o curso de Design da Universidade
Federal de Pernambuco - Campus Agreste; o Armazém
da Criatividade - Porto Digital e a empresa Mega Plast
Ltda, todos com sede na cidade de Caruaru, Pernambuco
- Brasil. O objetivo da disciplina Design na Industria foi
propor solucgdes de design de produto para a industria
local direcionadas a sustentabilidade. O método projetual
foi adaptado do proposto pelo Laboratoério de Design O
Imaginario da Universidade Federal de Pernambuco, que
fundamenta o projeto nas fases de pesquisa, analise e
sintese, somado a abordagem Design Emocionalmente
Duravel (EDD). Os resultados da disciplina foram inscritos
no concurso Desafios de Sustentabilidade, promovido
pelo Porto Digital, fortalecendo as a¢des de Design do

Agreste pernambucano.
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Abstract: This article reports on a pedagogical experience,
the result of a partnership between the Design course at the
Federal University of Pernambuco - Agreste Campus; the
Armazém da Criatividade - Porto Digital and the company
Mega Plast Ltda, all based in the city of Caruaru, Pernambuco
- Brazil. The aim of the Design in Industry course was to
propose product design solutions for local industry aimed
at sustainability. The design method was adapted from
that proposed by the O Imagindrio Design Laboratory at the
Federal University of Pernambuco, which bases the project
on the research, analysis and synthesis phases, plus the
Emotionally Durable Design (EDD) approach. The results
of the course were entered in the Sustainability Challenges
competition organised by Porto Digital, strengthening the

design activities in the Agreste region of Pernambuco.

Keywords: Design; Emotion; Industry; Sustainability;
Innovation.
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Introducao

De acordo com o Plano Estratégico Institucional da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)
2013-2027, um dos desafios da educac@o superior para o periodo € a flexibilizacdo dos sistemas de
pesquisa e inovacao, a fim de promover a ciéncia e a interdisciplinaridade a servigo da sociedade.
A crescente demanda por recursos para a pesquisa e desenvolvimento deve impulsionar as
instituicoes a buscarem novas fontes de captacao, especialmente aquelas baseadas em parcerias
publico-privada, incluindo pequenas e médias empresas. Portanto, as instituicoes de ensino superior
devem procurar areas de pesquisa que possam abordar questdes relacionadas ao bem-estar da
populacao e estabelecer uma fundac@o forte para a ciéncia e a tecnologia.

No Agreste pernambucano, ha um grande nimero de micro e pequenas empresas que carecem de
recursos tecnologicos, administrativos, de marketing, de design, dentre outros, e que impactam
na capacidade competitiva das mesmas diante do mercado local e nacional. Entender a realidade
local, sob o ponto de vista do Design, significa reconhecer que na maioria das vezes, as empresas
desconhecem os beneficios das a¢6es de design e seu impacto no desenvolvimento de produtos
competitivos, no melhor gerenciamento da producdo e comunicacao da empresa com o mercado

consumidor (Baxter, 2000).

Esse contexto que, inicialmente, poderia ser visto como um problema, pode ser encarado como
uma oportunidade para professores e estudantes formados no curso de Design / Centro Académico
do Agreste da UFPE que podem compartilhar os conhecimentos gerados na academia com a

sociedade e, em especial, com o setor produtivo do Agreste do Estado.

O Centro Académico do Agreste (CAA) foi o primeiro campus da Universidade Federal de
Pernambuco no interior do estado, inaugurado em marco de 2006, com o objetivo de contribuir com
o desenvolvimento social, economico e cultural do Estado. O CAA vem, desde entdo, produzindo
atividades de ensino, pesquisa e extensdo cujo enfoque é o desenvolvimento tecnoldgico e cultural
da regido. E nesse sentido que a disciplina Design em Industria de Produtos de Consumo (60h)
desde 2016 vem se configurando como uma acdo estratégica de design dentro das industrias do

entorno.

A equipe de técnicos e professores vinculados ao curso de design do CAA/ UFPE provocam os
estudantes a buscar solugdes para o desenho do produto visando a sustentabilidade do negécio
a partir da compreensao do mercado, das matérias-primas locais e nacionais e dos processos de
fabricacdo das empresas do parque industrial do Agreste pernambucano.

A disciplina que pertence ao eixo de Design e Sociedade do curso de design do CAA, em 2016,
em parceria com a empresa Kitambar®, promoveu seu primeiro desafio na proposicdo de novos
desenhos de blocos ceramicos que colaborassem com o conforto térmico e actstico das habitagdes,
utilizando como referéncia estética o bloco ceramico de argila tradicional e as referéncias culturais
locais (Silva, 2017).

0 Grupo Argus Metaldrgica®, atual Monttari Metalurgica Ltda foi a segunda empresa a abrir as
portas aos estudantes e docentes da UFPE e, entre os anos de 2017 a 2019, as acoes de design
foram direcionadas a organizacdo de processos; sistematizagdo das fichas técnicas de fabricacdo
e desenvolvimento de novos produtos metalicos para o setor comercial (Silva, 2018; Marques,

2023). Um outro resultado positivo da disciplina foi provocar na empresa a iniciativa de admitir
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alunos de Design para estagios obrigatorios e supervisionados e, posteriormente, inclui-los em

seu quadro de funcionarios.

A aproximacgdo com o ambiente industrial eleva o olhar do aluno de Design para os projetos
em série, unindo os atributos de desempenho técnicos aos estéticos, bem como as associagdes
simbdlicas e emocionais percebidas pelos usudarios (Figura 1). Para consecucédo desse objetivo
é necessaria a familiarizacdo dos alunos com a matéria prima, os processos de fabricacdo e o
mercado consumidor, bem como a legislacao vigente para os setores estudados. Um projeto bem-
sucedido, além de funcionar de modo adequado, precisa apresentar facilidade de uso e inspirar

o consumidor, lhe dando prazer (Ashby, 2011).

A terceira empresa parceira da disciplina foi a Mega Plast Ltda, uma industria de transformacéo
polimérica, localizada na cidade de Caruaru - Agreste de Pernambuco, que, desde 2020, entrega ao
mercado embalagens termoplasticas de Politereftalato de Etileno (PET) sopradas para produtos

de limpeza.

A relagao da disciplina Design em Industria de Produtos de Consumo - NCD/CAA/UFPE
com o Armazém da Criatividade / Porto Digital em Caruaru- PE

Na ultima edicéo da disciplina, em 2022, o objetivo foi o de desenvolver novas embalagens
termoplasticas nas preformas de PET nos Parisonde 0,51; 11; 21 e 5 litros aplicando a abordagem
do Design Emocionalmente Duravel (EDD) (Ceschin, 2016). A premissa dos projetos estava, entdo,
pautada em fortalecer o lago entre usuario e produto, na tentativa de evitar o abandono ou até

mesmo a substituicdo da embalagem pods uso.

A Experiéncia com Produtos foi um dos conceitos trabalhados na disciplina, pois se refere
a todas as possiveis experiéncias afetivas envolvidas na interacdo humano-produto, seja ela
instrumental (interacdo para realizar uma tarefa), ndo instrumental (interacdo sem fins praticos)
ou ndo-fisica (mental, na qual o individuo pensa no produto, antecipando futuras interac¢oes e
lembrando das intera¢des vividas no passado) (Russo e Hekket, 2008).

Para tanto, os alunos foram desafiados a investigar através de diferentes ferramentas de pesquisa
com os usudrios, um conjunto de efeitos provocados pela interagdo entre uma pessoa e uma
embalagem de produto de limpeza, incluindo o grau em que todos os sentidos sdo gratificados
(experiéncia estética); os significados implicados ao produto (experiéncia de significados) e as

emocoes que sdo evocadas nesta interacao.

As solugdes propostas deveriam ser passiveis de fabricacdo no parque industrial da empresa
parceira, Mega Plast Ltda. Neste sentido, os discentes precisaram relacionar as necessidades,
limitagGes, aspiraces e percepg¢des de uso dos produtos de uma amostra de potenciais usuarios dos
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Figura 1: Alunos
da disciplina nas
instalagdes da
metaliirgica.
Fonte: As autoras.
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produtos com as restri¢des tecnologicas do processo de fabricacdo soprado, para, enfim, traduzir
em requisitos projetuais estéticos, simbolicos e emocionais para cada volume de embalagem de

limpeza.

Este artigo apresenta trés dos resultados dos projetos académicos da disciplina que foram inscritos
e apresentados no concurso Desafio de Sustentabilidade, uma a¢do promovida pela Secretaria
de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo do Governo do Estado de Pernambuco (SECTI) através do

Armazém da Criatividade-Porto Digital.

0 concurso, de ambito estudantil, estimula a participagao dos alunos do Curso de Design do CAA/
UFPE, sob a orientacdo de académicos docentes, na apresentacdo de prototipos dedicados ao
macrotema Sustentabilidade. Os projetos inscritos foram julgados por uma equipe do ecossistema

criativo da Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo e do Nucleo de Gest&o do Porto Digital.

0 Porto Digital é um dos principais parques tecnolégicos e ambientes de inovacédo do Brasil e é
um dos representantes da nova economia do Estado de Pernambuco. Localizado no Recife, sua
atuacdo se da nos eixos de software e servicos de Tecnologia da Informag&o e Comunicagao (TIC)
e Economia Criativa (EC), com énfase nos segmentos de games, cine-video, animag&o, musica,
fotografia e design. Desde 2015, o Porto Digital também passou a atuar no setor de tecnologias

urbanas como area estratégica.

Este ambiente de inovacao tecnoldgica, que ja é uma referéncia nacional, nasce da acao coordenada
entre governo, academia e empresas, conhecido como modelo "Triple Helix". Desde 2014, o parque
também opera na cidade de Caruaru, localizada no Agreste Central do Estado de Pernambuco,

com o Armazém da Criatividade.

0 Armazém da Criatividade é uma unidade avancada do Porto Digital, operando sob um contrato
de gestdo com a Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo do Governo do Estado de Pernambuco
(SECTI). Ele atua como um ambiente que promove a interacdo e a cooperacdo entre diversos
setores, fomentando a inovac@o e a criatividade por meio de politicas publicas nos eixos de
Inovacao Aberta, Empreendedorismo e Equidade de Género. O Armazém oferece programas
gratuitos de formacao e desenvolvimento nas areas de empreendedorismo, economia criativa,

tecnologia, pesquisa e inclusao.

Dentro do convénio com a UFPE, o concurso "Desafios de Sustentabilidade", desde 2022, caracteriza-
se como mais uma acao do Porto Digital para promover os projetos académicos de Design (Produto,
Digitais, Grafico, Moda, Mobiliario) com foco nas abordagens de Sustentabilidade (Ambiental,
Social, Econémica, Industrial etc) e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU

voltados as industrias e outras instituicdes da do interior do Estado de Pernambuco.
Procedimentos metodologicos

0 caminho adotado para condugao dos projetos da disciplina Design em Industria de Produtos
de Consumo foi adaptado do método desenvolvido pelo Laboratdrio de Design O Imaginario, da

UFPE, exceto pela fase de acompanhamento da producao, Figura 2.

As fases de pesquisa, anélise e sintese estdo polarizadas sobre dois grandes conceitos: a utilidade

e o significado, que transcendem antigas afirmacdes dogmaticas, balizadas no atributo funcéo,
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e estabelecidas durante a histéria do design. Cumpre salientar que neste modelo a participacdo

do consumidor permeia todas as etapas metodoldgicas.

Na fase de pesquisa é possivel determinar as aspira¢des do consumidor e da diretoria da fabrica,
assim como compreender as restri¢des técnicas inerentes ao parque produtivo atual da empresa.
Faz-se o levantamento de tendéncias de mercado, com intuito de perceber fatores de excitagao
possiveis para esse projeto, pois estes “sdo capazes de satisfazer as necessidades “latentes” do
consumidor (Baxter, 2000).

Neste desafio, partindo da orientacdo quanto as demandas da empresa no sentido de desenvolver
novas embalagens a partir das preformas de PET - Parison 0,5 1; 11; 2 1 e 5 litros (briefing), os
discentes realizaram visitas técnicas ao parque industrial da empresa para familiarizagdo das
potencialidades e restri¢des do processo produtivo; visitaram estabelecimentos comerciais para
verificar o posicionamento das embalagens nas gondolas e aplicaram algumas ferramentas de
analise técnica e afetiva dos produtos com potenciais usuarios, baseados nos estudos de Baxter
(2000) e Norman (2008), respectivamente.

Na fase de analise pode-se confrontar os dados obtidos, gerando conclusdes acerca das percepgdes
dos usuérios. Os insumos desta etapa sao a base para a construgao do partido projetual. Neste
exercicio académico de estratégias EDD, buscam ajudar a relacdo pessoa-objeto, que foram
aplicadas e cruzadas com os dados referentes aos usuarios finais, operadores de producéo e
empresarios, obtendo informacdes reais sobre suas aspiracgdes e percepgdes de uso. E, neste
sentido, os partidos foram desenhados para captar as memorias e expressar sua identidade, ou
seja, se fazer reconhecer por suas caracteristicas estéticas e simbdlicas, evocando o sentimento

de prazer e satisfa¢do pela facilidade de uso.

A fase de sintese caracteriza-se pelo momento da geracéo e selecéo de alternativas que atendem
ao partido projetual. Neste momento, os alunos tiveram acesso as instalagges fisicas do Armazém

da Criatividade durante todo o processo criativo que envolveu as etapas de representacdo grafica
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Figura 2: Método
utilizado pelo

Laboratério de Design
O Imagindrio UFPE.

Fonte: Andrade e
Cavalcanti, 2020.
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bi e tridimensional e confec¢do dos modelos volumétricos e funcionais. O ponto maximo desta
fase foi a confeccdo dos modelos de apresentag@o em escala real e os desenhos de construcao
para fabricacdo digital dos mockups. O Quadro 1 descreve, de forma resumida as ferramentas

aplicadas em cada fase.

Fases do Método Ferramentas aplicadas em cada fase do método

Visitas técnicas para o reconhecimento do processo de fabricagdo em sopro
de embalagens plasticas;

Andlise técnica das embalagens plasticas PET da empresa Mega Plast Ltda;

Andlise do briefing da disciplina;

PESQUISA
Selegdo das preformas de PET a serem estudadas;
Imersdo nos centros de comercializagdo de embalagens plasticas PET para
andlise dos concorrentes no mercado local;
Ferramentas de avaliagdo Técnica e Afetivas dos produtos.
Tratamento de dados cruzando os argumentos de desempenho técnico com
os estéticos e simbdlicos das embalagens plasticas;

ANALISE Definigéo dos partidos projetuais por grupo (uso x forma ou significado) a
partir das preformas de PET - Parison 0,5 [; 11; 2 | e 5 litros;
Estratégias para ajudar a relagédo pessoa-objeto, ou seja, vinculo emocional
que um usuario experimenta com um produto.
Desenvolvimento das alternativas dos produtos contemplando a
representagéo grafica bi e tridimensional (geragao de alternativas) a partir de
técnicas de criatividade;
Selecdo de alternativas balizadas pelo partido projetual com Modelagem

. fisica (volumétrica) e Modelagem digital / workshop de introdugdo ao
SINTESE desenho apoiado pelo computador (CAD);

Detalhamentos das alternativas selecionadas; Desenhos de construgao;
Detalhamento técnico;

Desenhos de construgéo para fabricagao aditiva; Produgdo de mockups em
escala real.

As solugdes para as novas embalagens PET foram apresentadas em nivel de modelos de
apresentacdo em escala real as empresarias da Mega Plast Ltda, que apoiaram a inscri¢do dos
resultados no Concurso Desafios de Sustentabilidade.

Resultados

Diante das demandas de trabalho, os alunos foram divididos em quatro grupos de a¢do. Nas
primeiras ferramentas de pesquisa, os grupos foram acompanhados pelo docente orientador
tanto nas visitas técnicas ao parque industrial da empresa, quanto nos ambientes comerciais
para analise dos produtos concorrentes (Figura 3).

Apos as visitas técnicas, os grupos de trabalho se dedicaram de forma isolada para levantamento
de tendéncia e ampliacdo do seu repertdrio, com foco nos aspectos configuracionais, estéticos e
simbolicos que compdem cada volume de embalagens em PET. Durante as analises comparativas
das embalagens, que foi realizado minuciosamente considerando diversos fatores, como os aspectos

morfoldgicos, a funcionalidade de uso, mecanismos de acionamento e materiais poliméricos
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Quadro 1: Caminho
metodolédgico.
Fonte: As autoras.
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empregados na producao. Foram realizadas de forma separada, bem como, pesquisas para perceber
as preferéncias dos potenciais usuarios de cada embalagem.

Na fase de sintese, houve um outro momento de integracdo de grupos nas instalagoes do Armazém
da criatividade, com a realiza¢cdo de um workshop sobre modelagem digital a partir do software
Fusion 3D. A capacitacdo foi ministrada por um egresso do curso de design com o objetivo de
aprimorar o desenho apoiado por computador (CAD) na fabricacéo digital dos modelos fisicos
(Figura 4).

As solucoes de projeto foram desenvolvidas e modeladas para fabricagdo por usinagem em gesso
e por adicdo polimérica em impressora 3D. Os relatdrios finais da disciplina estdo disponiveis no
link: https://drive.google.com/drive/folders/11DxS0Jn8_ynYvMghuGlrjMhkdf9Awthu.

A solucgdo desenvolvida para a embalagem de 0,5 litros, com preforma de rosca de 28 mm de
diametro externo, foi projetada de forma a despertar no usuario o desejo de manter a embalagem

mesmo apds o seu uso. Esse efeito afetivo é amplificado pela associacdo da embalagem a um design
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Figura 3: Visitas
técnicas guiadas
na empresa e em
supermercados.
Fonte: As autoras.

Figura 4: Workshop
modelagem digital
com o software
Fusion 3D.

Fonte: As autoras.
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de maior valor agregado, caracterizado principalmente pelas formas geométricas prismaticas em

losangos, que conferem ao produto uma aparéncia mais rebuscada e atraente.

A sugestao de uma tampa pista foi pensada estrategicamente para permitir que a embalagem
pudesse ser exposta de maneira mais elegante em lavatodrios de banheiros, conforme ilustrado na
Figura 5, finalizando uma proposta com principal objetivo de valorizacdo estética do ambiente e
transformando a garrafa em um objeto que seja também decorativo e potencializando a experiéncia
de um uso prolongado da vida util do produto.

A solucao criada pelos discentes para a embalagem de 2 litros, preforma com rosca de 38 mm de
didmetro externo, traz uma reflexdo sobre o descarte desordenado da embalagem PET pds uso. O
produto propde que uma forma atraente pode impactar positivamente o usuario e evitar o descarte
no meio ambiente, figura 6. Os aspectos praticos e ergonémicos da pega foram valorizados e as
linhas pensadas para promover uma adequada resisténcia mecénica ao material polimérico capaz
de evitar deformacgdes que comprometam a funcionalidade ao longo da vida util. A configuracdo
formal do produto foi associada a embalagem de "amaciantes de roupas" de alto valor agregado, ou
seja, um produto percebido pelo usudrio final como de qualidade técnica superior. A embalagem
de 2 litros provoca uma reflexao sobre o uso consciente das embalagens de PET, uma vez que o
convida a reutilizagao do recipiente, reduzindo o descarte do material.
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Figura 5:
Apresentagdo

do Grupo 1 e
representagdes
grdficas da
embalagem de 0,5
litros.

Fonte: As autoras.

Figura 6:
Apresentagdo

do Grupo 2 e
representagdes
grdficas da
embalagem de 2 litros.
Fonte: As autoras.
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Jaasolucdo desenvolvida para a embalagem de 5 litros teve como objetivo desenvolver uma forma
auto estruturante e ergondmica que facilite a manipulagao do produto. A solu¢ao concentra-se na
dimensao comportamental do design emocional, que segundo Norman (2004) evoca o sentimento
de conforto e prazer no uso. O design da embalagem visa criar uma conex@o afetiva entre o ptblico
e aembalagem, uma vez que seu formato difere dos perfis de mercado, com paredes laterais largas
proporcionando uma melhor pega de forca por preensao palmar. Os altos relevos na superficie
estruturam a embalagem durante a fabricacao por sopro e diminuem o risco da embalagem
escorregar durante o manuseio e ainda permite que o usuario tenha o controle visual do volume
de liquido dentro da embalagem (Figura 7).
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Figura 7:
Representagoes
grdficas da
embalagem de 5 litros
e testes de uso com o
mockup em gesso.
Fonte: As autoras.

Figura 8: : Exposigdo
dos trabalhos no
Concurso Desafio

de Sustentabilidade
nas Instalagdes

do Armazém da
Criatividade em 05 de
maio de 2023.

Fonte: As autoras.
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O concurso contribuiu com a disciplina no sentido de promover a visibilidade dos estudantes
e docentes envolvidos e proporcionar uma importante divulgacdo das atividades e iniciativas
educacionais do curso de design do CAA/UFPE a comunidade civil, através da cobertura de
midias sociais relacionadas ao Armazém da Criatividade - Porto Digital e a Secretaria de Ciéncia,

Tecnologia e Inovagdo do Governo do Estado (SECTI).
Discussoées dos resultados

A oportunidade de sistematizar a experiéncia e publicar seus resultados podera garantir
desdobramentos em sala de aula e em outros ambientes que tratem de politicas de desenvolvimento
local. Essa experiéncia académica ressalta a importancia da relagdo Universidade - Empresa na
formacao dos estudantes de uma maneira geral e, principalmente, para os estudantes de design
de produto.

Ao conviver com arealidade do parque produtivo local, os estudantes relacionam a teoria e a pratica
projetual, compreendem como devem se posicionar para atuar profissionalmente, articulando
as areas de Design, Producédo, Comunicacdo e Mercado. A relagdo Universidade-Empresa tao
necessaria nesse contexto, depende muitas vezes do esforco de professores e estudantes para

sensibilizar empresarios no compartilhamento desses conhecimentos (academia-empresa).

O impacto do Desafio de Sustentabilidade aos estudantes de design e docentes orientadores pode
ser refletido em um ambiente em rede favoravel a parceria entre a Academia e Ambientes de
Inovacao, trazendo a participacao do setor industrial em processos de inovac¢ao aberta. Comisso
existe uma série de beneficios estratégicos, onde as empresas contam com direto acesso a novas
ideias e tecnologias, o que acelera a adogao de solucdes avancgadas e eleva a competitividade no
mercado. Essa colaboragdo permite reduzir os riscos associados ao desenvolvimento de novas

tecnologias antes de sua implementacdo em grande escala.

Ao participarem desses processos, as inddstrias garantem que futuros profissionais estejam
alinhados com as necessidades e desafios reais do seu setor. Outro beneficio significativo para as
empresas € a possibilidade de cocriar solucdes personalizadas para seus problemas especificos,
com o apoio da expertise académica e dos ambientes de inovacdo disponiveis na regido. Isso
ndo so resulta em soluges mais eficazes, mas também reforca a capacidade da industria de se
adaptar rapidamente as mudancas. Ao colaborar com institui¢des de ensino, as empresas também
se posicionam como lideres em inovacdo, contribuindo para o desenvolvimento econémico e

social do Estado de Pernambuco.
Consideracoes finais

Essa articulagdo pedagogica deve ser estimulada para permitir que tanto estudantes quanto
professores reconhecam a realidade das empresas e a partir dai, possam contribuir e buscar
solucdes inovadoras e sustentaveis. Com uma metodologia centrada no usuario, associada as
estratégias de EDD foi possivel buscar alternativas que atendessem as demandas do consumidor,
respeitando as restrigdes técnicas inerentes ao parque produtivo da empresa. A experiéncia
contribuiu ainda para que os estudantes pudessem reconhecer oportunidades e atuar no mercado
de trabalho; e, por outro lado, permitiu a Universidade cumprir seu papel de contribuir para o

desenvolvimento local.
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O contetudo programético da disciplina esta sendo transformado em uma acdo de extensdo
académica em fluxo continuo com as industrias locais. Essa articulagdo, ensino-extensao, para
além de ser umrequisito legal, vem sendo estimulada pela UFPE para permitir que tanto estudantes
quanto professores reconhecam a realidade das empresas e, a partir dai, possam contribuir, ao

associar teoria e pratica, na busca de solugées inovadoras e sustentaveis.

Na mesma direcao, estd em andamento a formatacdo de um convénio entre o curso de design do
CAA/UFPE e o Porto Digital - Armazém da Criatividade para apoiar Pesquisa, Desenvolvimento
e Inovacao das industrias do Agreste pernambucano cadastradas no PRODEPE (Programa de
Desenvolvimento do Estado de Pernambuco) e beneficidrias de incentivos fiscais como o Inovar
- PE de acordo com o Art. 30 da Lein® 15.063, de 4 de setembro de 2013.

O programa sera orientado pelo levantamento de desafios enfrentados pelo setor industrial/
empresarial e conectado aos laboratdrios de pesquisa e extensao do curso de Design do CAA/
UFPE. Nesses laboratdrios, os estudantes bolsistas desenvolverao solu¢des em formato de Prova
de Conceito (POC). Assim, havera uma colaboragao integrada entre o parque tecnoldgico, a

academia e o setor industrial/empresarial, trabalhando juntos em prol da inovagao
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