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RESUMO

A pesquisa intitulada ‘Coisas Escritas sobre Pedagogia em Design no Brasil’ tem como fonte
principal de dados artigos publicados na revista Estudos em Design, no periodo de 1994 a
2007. Tem por objetivo identificar, fundamentar e discutir as bases da(s) Pedagogia(s) do
Design como vem sendo praticada(s) no Brasil, uma vez que este é um campo pouco
investigado que possui informacdes dispersas e ndo sistematizadas. Desenvolver-se-a nos
moldes de uma pesquisa exploratoria, tendo a técnica de analise de conteldo como opgao
metodoldgica para exploragdo, categorizacao e interpretacdo dos dados levantados.

Palavras-chave: Pedagogia do Design; Estudos em Design; Analise de Conteudo
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1. INTRODUGCAO

A pesquisa intitulada ‘Coisas Escritas sobre Pedagogia em Design no Brasil’ tem como
fonte principal de dados artigos publicados na revista Estudos em Design, no periodo de
1994 a 2007. Tem por objetivo identificar, fundamentar e discutir as bases daf(s)
Pedagogia(s) do Design como vem sendo praticada(s) no Brasil, uma vez que este é um
campo pouco investigado que possui informacdes dispersas e ndo sistematizadas.

A investigacdo estd sendo desenvolvida nos moldes de uma pesquisa exploratoria,
tendo a técnica de analise de conteldo como op¢ao metodoldgica para exploracao,
categorizagdo e interpretagao dos dados levantados. Buscando realizar este desiderato, o
corpus de analise foi composto por todos os numeros publicados até o ano de 2007 da
Revista Estudos em Design.

Na primeira etapa da pesquisa foram reunidas as obras que comporao o corpus de
analise e realizada parte da fundamentacgdo tedrica.

Estudos em Design foi criada em 1994 e é uma publicacdo semestral que tem por
objetivo divulgar a producdo académica e cientifica de professores e pesquisadores
envolvidos com a area de Design e afins. Cada numero publicado tem uma tiragem impressa
e outra digital, esta ultima disponivel no endereco http://www.maxwell.lambda.ele.puc-
rio.br/Periodicos.php.

Seu Conselho Editorial € composto por pesquisadores com titulacdo de doutorado que

tenham graduacdo em Design ou que atuem em um dos cursos de Design do pais.

Os resultados da presente pesquisa serdo preparados para publicacdo sob forma de
livro, ampliando seu raio de alcance e possibilitando a divulgacdo de parte da histéria do
ensino de Design em nosso Pais para a comunidade desta drea e de areas afins.


http://www.maxwell.lambda.ele.puc-rio.br/Periodicos.php�
http://www.maxwell.lambda.ele.puc-rio.br/Periodicos.php�

Departamento de Artes & Design

2. REVISTA ESTUDOS EM DESIGN®

Estudos em Design, primeiro periddico brasileiro da area do Design, € uma publicacdo
nacional semestral que tem por objetivo divulgar a producdo académica e cientifica de
professores e pesquisadores envolvidos com a drea de Design.

Langada em 1993, a revista Estudos em Design — primeira publicacdo de natureza
académica e cientifica sobre Design do Brasil — ja veiculou centenas de artigos e vem
propiciando a troca de informagcdes entre pesquisadores, professores, estudantes e
profissionais, e contando com a participacdo da maioria das instituicdes de ensino e
pesquisa em Design. Os artigos publicados na revista refletem também um quadro nacional
de pesquisa em design feitas em diversas instituicGes com pds-graduacdo, sejam da area de
design ou em areas afins. Estudos em Design é uma publicacdo semestral da Associa¢do
Estudos em Design. Esta aberta a professores e pesquisadores de instituicdes de ensino e
pesquisa de Design no Brasil, na América Latina ou em outros continentes, além de
profissionais ndo docentes interessados na divulgacdo de suas reflexdes sobre Design.
Estudos em Design é o periddico nacional mais bem pontuado na drea de Design, cadastrado
no sistema QUALIS da CAPES em 2010 como B1. Seu Conselho Editorial € composto por
pesquisadores com titulagdo de doutorado que tenham graduagdao ou pds-graduagdao em
Design ou que atuem em um dos cursos de Design do pais. A atuacdo como conselheiro(a)
da revista Estudos em Design é voluntdria e dentre suas atribuicGes estdo a avaliacdo de
artigos e a emissdo de pareceres sobre os mesmos.

No final de 1994, Estudos em Design em parceria com a AEnD-BR, criou o Congresso
Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, o P&D Design. Esse evento de carater
cientifico foi o primeiro no campo do Design brasileiro e ocorreu em S3o Paulo
simultaneamente com o 12 Congresso Brasileiro de Design que foi promovido pela
Associacdo Nacional de Designers — AND, em conjunto com a AEnD-BR. A partir de 1995 a
revista passou a contar com o apoio do programa editorial do CNPg/FINEP/MCT, o que de
certa forma deu seguranca em relacao a continuidade da mesma. Atendendo a sugestdes
deste programa, foram feitos investimentos na sua divulgagdo e foi implantado um sistema
de assinatura. Ainda nesse ano, com o intuito de tornar mais profissional o esquema de
producdo, administracdo e distribuicdo da revista, foi criada a Associacdo Estudos em
Design, sem fins lucrativos, que administra os aspectos contdbeis da revista. Em 1996
comecou-se a implantacdo das normas para a indexacao da revista com o ISSN 0104-4249. A
partir desse ano todos os artigos passaram a ter abstract em inglés e resumo em portugués,
assim como os titulos em portugués e inglés. Em dezembro de 1999, atendendo sugestées
de conselheiros e leitores Estudos em Design reformulou seu projeto grafico e adotou um
novo formato, preparando-se para uma nova fase na virada de milénio. A revista participou

! Conteudo extraido do site do periddico: http://www.maxwell.lambda.ele.puc-

rio.br/estudos_em_design.php (consultado em 10/07/2011)
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da organizacdo das edi¢cdes do P&D Design de 1994, 1996, 1998 e 2000 e contribuiu com
informagdes para a estruturacdo e consolidacdo deste Congresso nas edicbes que se
seguiram em 2002 e 2004. Organizou, as seguintes publicacdes especiais: Anais do P&D
Design 1994 realizado; Anais do P&D Design 1996; Anais do P&D Design 1998; Anais do 62
ENESD — 62 Encontro Nacional das Escolas de Design; Anais do Forum de Dirigentes dos
Cursos de Design, realizado 1977; Edigao Especial publicada em 2001.

Ao chegar ao seu 152 ano de vida, Estudos em Design inaugurou sua versao eletronica,
com o numero 1, volume 15, publicado no inicio de 2008. Passou a ser publicada a partir do
numero 1, volume 16, de 2009, exclusivamente em formato digital, disponibilizado no
seguinte endereco: http://www.maxwell.lambda.ele.puc-rio.br/estudos_em_design.php.
Sua classificagdo QUALIS/CAPES na Trienal 2010 foi B1.

Estudos em Design funciona da seguinte maneira 1- o fluxo de recebimento de artigos
e julgamento é continuo; 2- cada artigo é enviado para trés conselheiros e sé é publicado se,
ao fim do julgamento, pelo menos duas das avaliagcbes forem positivas; 3- quando o artigo
recebe menos de duas avaliagcbes definitivas (aprovacdo ou reprovacao), é aguardado o
resultado do cumprimento das exigéncias pelos articulistas para seu julgamento final; 4- os
pareceres podem ser enviados pelos conselheiros por e-mail.

A revista tem sido abrigada desde sua criagao no Departamento de Artes & Design da
PUC-Rio. Desde o ano de 2009, seu Editor-Chefe é um docente do Programa de Pds-
Graduacao em Design dessa Instituicao.
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3. METODOLOGIA

Foram realizadas leituras e fichamentos de textos que tenham a Pedagogia como tema
central. Foram tomados como base, dentre outros, as seguintes obras: Moacir Gadotti -
Historia das Idéias Pedagdgicas; Paulo Ghiraldelli Junior - O que é Pedagogia?; Dermeval
Saviani - Histéria das idéias pedagodgicas no Brasil; Rainer Wick - Pedagogia da Bauhaus;
Jaume Carbonell Sebarroja - Pedagogias do século XX.

A fase inicial da analise de conteudo que foi realizada teve como ponto de partida a
identificacdo de objetos de estudo, atividades, métodos, meios e procedimentos relatados
nos artigos que compordo o corpus principal de analise. Isso possibilitou trazer a tona
praticas comuns a grupos de professores e alunos que se encontram em diferentes
instituicdes de ensino e que trabalham com curriculos diversos, entre outros aspectos.
Ocorreu, necessariamente, um deslocamento do relato pontual de uma unica experiéncia
para uma visdo ampliada do fendmeno, possibilitada pela organizacdo e interpretacdao das
unidades de registro de textos variados, abrigadas em categorias. A analise da relacdo
ensino-aprendizagem sera guiada pelo aporte tedrico definido no decorrer do trabalho de
categorizagdo e interpretagao.

Na etapa de pré-andlise da andlise de conteldo foram identificados 14 volumes da
revista Estudos em Design, cobrindo os anos de 1993 a 2007, e um total de 61 artigos. Apds
a realizacdo da fundamentacao tedrica, deu-se inicio a definicdo da forma das unidades de
analise. Tomou-se como base para as unidades de contexto, o paragrafo e para as unidades
de registro, a frase.

Durante a leitura dos documentos, foi sendo definido um sistema de categorias,
conforme a demanda dos textos impunha. Esta categorizacdo poderd ainda variar conforme
a necessidade da anadlise, podendo surgir novas categorias ou agregar categorias ja
existentes. Até o momento foram definidas dezesseis categorias, sendo elas:

1 Registro de Pedagogias (RP)

2 OrientacoOes Pedagdgicas (OP)

3 Defini¢Oes do Design (DD)

4 Competéncias do Designer (CD)

5 Areas de Conhecimento Importante para o Design (AID)
6 Conteudo Significativo para Ensino de Design (CS)
7 Metodologia de Ensino (ME)

8 Estrutura de Ensino e Pesquisa (EEP)

9 Interdisciplinaridade (INT)

10 Objetivo da Pesquisa/Autor (OBJP)

11 Importancia da Teoria (ITEO)
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12 Referéncia a Método/Metodologia (RM)

13 Motivo Pedagdgico (MP)

14 Modelo Pedagdgico (ModP)

15 Histéria de Cursos/Projetos Pedagdgicos (Hist)
16 Design e Pesquisa (DPesq)

As unidades de contexto e de registro foram codificadas para viabilizar localizacdo e
enderecamento.

Novos textos foram inseridos no corpus principal de analise a medida que algumas
edicoes da revista Estudos em Design, ja esgotadas, e que ndo estavam na primeira
avaliacdo, foram encontradas.

As diversas Pedagogias do Design presentes nos relatos que foram objeto de estudo na
andlise de conteddo foram organizadas e categorizadas para posterior andlise e
interpretacdo com base no levantamento bibliografico realizado.
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4. RESULTADOS ALCANCADOS

Os volumes analisados da revista estudos em Design, que ajudaram a formar o Corpus

de Analise da presente pesquisa cobriram os anos de 1993 a 2007, a saber:

Tabela 1 — Numeros analisados

Ano Edicao

1993 Anol N.1

1994 Ano2 N.1

1995 Vol.3 N.1

1996 Vol.4 N.1e N.2
1997 Vol.5 N.2 e N especial
1998 Vol.6 N.1e N.2
1999 Vol.7 N.1e N.2
2000 Vol.8 N.1e N.2
2001 Vol.9 N.1/2 e N.3
2002 Vol.10 N.1e N.2
2003 Vol.11 N.1 e N.2
2004 Vol.12N.1 e N.2
2005 Vol.13 N.2

2006 Vol.14 N.1

2007 Vol.15N.1 e N.2

As unidades de registro foram reunidas por categorias e devidamente codificadas, como
apresentado abaixo:

Tabela 2 — Categorias e unidades de registro

CATEGORIA TEXTO

Competéncias do Designer (CD)

V1| N1 | Ago1993 |Pag50 | Hoje, o designer, elemento integrante desta setorizagdo,

P4 devera assumir em definitivo seu papel, como equacionador
dos fatores pertinentes a formagao da cultura material
contemporanea, gerado a partir das necessidades ou
desejos expostos por sua sociedade.

10
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V1 | N1 | Ago1993 | Pag4d7 |
P27

A participagdo do designer industrial em um projeto, no
entanto, ndo termina no protdtipo. Sua vivéncia na etapa
seguinte — fabricacdo — dependerd da oportunidade que
venha a ter no mercado de trabalho.

V1 | N1 | Ago1993 | Pag33 |
P9, P11

De modo a compatibilizar o valor de uso e valor de troca, o
desenhista industrial deve apropriar os requisitos e otimizar
funcdes.

Através da atividade projetual, o desenbhista industrial coteja
requisitos e restricoes, gera e seleciona alternativas, define e
hierarquiza critérios de avaliagcdo e engenha um produto que
é a materializagdo da satisfacdo de necessidades humanas,
através de uma configuracdo e de uma conformacao
concreta e palpavel.

V1 | N1 | Ago1993 |Pag28 |
P1

Além da familiaridade com o meio e com algumas
ferramentas particulares, tais profissionais deverao estar
preparados para uma analise critica dos produtos que sdo
lancados quase que diariamente no mercado, de modo a
poderem escolher a ferramenta mais adequada para cada
tarefa e até formular parametros quanto a novos produtos
para suprir suas necessidades profissionais especificas.

V1 | N1 | Ago1993 |Pag29 |
P8

Cabe aos designers tentar uma atuagdo mais abrangente no
mercado, ndo sé explorando as potencialidades dos
produtos ja langados para seu campo de atuagdo mas até
mesmo envolvendo-se, em parcerias com analistas de
sistemas e outros profissionais, na elaboragao de produtos
genéricos de informatica.

V2| N1 | Jul 1994| Pag39 | P4

E imperativo enfatizar a importancia do programador visual,
gue através do conhecimento de desenho, técnicas de
pintura, fotografia e computacdo grafica, atua nas areas de
Planejamento Grafico, Identidade Visual Empresarial,
Sinalizacao, Publicidade, Televisao etc.

V2| N1 | Jul 1994 Pag106 |

Contratar servigos de fotografia, sabendo pedir um trabalho,

11
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P13

dialogar com o fotdgrafo e avaliar os resultados ou editar
um trabalho qualquer que contenha fotografias — é parte do
minimo que se espera de um bom designer grafico, por
exemplo.

V15| N2 | Mar2008| Pag72 |
P60

As respostas a cada uma das dezenas ou mesmo milhares de
perguntas colocadas durante o detalhamento de um projeto
sdo obtidas pelo enfrentamento paciente de cada uma
delas. Aqui torna-se indispensavel a flexibilidade do designer
em perceber as situagdes particulares nas quais alguns dos
principios norteadores do projeto sdo colocados em xeque.

V16| N2 | Mar2009| Pag10 |
P5

Dessas habilidades, salienta-se como essenciais as
habilidades psicomotoras de expressao grafica, que sdo o
meio pelo qual o designer materializa sua atividade
projetual.

V16| N2 | Mar2009| Pag19 |
P35, P37

Nesse sentido, os designers experientes possuem percep¢ao
global do projeto, tendo consciéncia de sua totalidade e de
suas partes, bem como da relagdo dessas partes.

Dessa forma, a relagdo com os diagramas é um aspecto
critico do conhecimento especializado. Especificamente, na
area do design, acredita-se que essa relagdo possa ser mais
proxima ainda, ou seja, a capacidade de um designer em
representar claramente seu conhecimento na forma de um
diagrama pode ser um indicio do seu nivel de conhecimento
especializado.

V5| N2 | Dez1997| Pag32 | P15

O designer, conscientemente ou nao, re-produziria
realidades e moldaria individuos por intermédio dos objetos
gue configura, embora poucos designers aceitem a faceta
mimética de sua atividade.

Modelo Pedagdgico (Mod P)

V1 | N1 |Jul1993 | Pag50| P6

A linha de pensamento empregada no projeto de graduacgao
da FISS esta baseada no estudo do sistema linglistico dos
objetos, considerando os diversos aspectos expostos pela

12
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sociedade, a fim de constituir uma evolugao continua e
gradativa, resultante da experiéncia pratica associada ao
conhecimento cientifico.

Texto 6 | Pag 15 | P9

Caracteristicas atuais do curso:

- Enfase na formacao projetual, desde o 32 periodo,
evoluindo de forma sistemdtica o conceito de projeto e a no
cao das condi¢bes do campo industrial do Estado do Rio de
Janeiro;

- Melhoria das informagGes ministradas na area de
Programacao Visual, visando uma futura implantagao desta
habilidade;

- Orientacado geral das disciplinas projetuais para que o
mercado, com suas realidades, exigéncias e necessidades,
seja a referéncia na formagao do aluno e na elaboragao da
didatica,

- Disciplinas que compdem a espinha projetual do Produto
como Metodologia, Ergonomia, Movimento e Volume e
Desenho de Produto;

- Disciplinas que comp&em a sequéncia projetual de
Programacdo Visual, como Comunicacdo Visual e Expressdo
Griéfica;

- Disciplinas que auxiliam, ddo base e conceituam temas
ligados a Design como Teoria da Comunicagdo, Sociologia e
Planejamento;

- Disciplinas que tratam de tdpicos especiais,
complementacdes de formacao, integracado de trabalhos e
como outras disciplinas voltadas para a atualizacdo de temas
da profissdo, como seminarios;

- Uso das areas industriais mais desenvolvidas e com maior
numero de empresas localizadas no Estado do Rio de
Janeiro, com suas realidades, necessidades, parque
magquinario e limitagGes, como tema de atuacao das
disciplinas de Desenvolvimento de Projeto do Produto.

V2| N1 | Jul 1994| Pag107 |
P14

Com relagdo a extensao e obrigatoriedade das disciplinas
relacionadas a fotografia, oferecidas por diferentes escolas
de design, estas tem variado ao longo dos anos — a parte das
naturais exigéncias do curriculo minimo. Faz-se necessario

13
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um levantamento detalhado das diferentes realidades de
ensino da fotografia nas escolas de design, particularmente
em nosso pais — e o apoio da Associa¢do de Ensino de Design
do Brasil seria de capital importancia no sentido de viabilizar
a proposta.

V16| N2 | Mar2009]| Pagi0 |
P5, P53, P54

Assim, parte-se da hipdtese de que por meio do equilibrio
dos objetivos educacionais em design e de uma estruturagao
curricular adequada, pode-se auxiliar a educac¢do da
atividade projetual, principalmente a assimilacao de
conhecimentos e habilidades especificos para o exercicio da
atividade projetual do design.

Mediante uma valorizagao equilibrada dos objetivos
educacionais, a proposta pedagdgica possibilita espaco
curricular para que o processo especifico de ensino-
aprendizagem do design encontre seu espago adequado.

Isso demonstra a necessidade de espago curricular e
extracurricular para atividades praticas, inclusive dentro das
disciplinas. A propria estrutura das disciplinas relacionadas a
atividade projetual deve ser focada nas particularidades de
assimilacdo do conhecimento da area do design. Dessa
forma, devera ser considerado um espago adequado no
sistema curricular para que o professor e o estudante
tenham oportunidade de viabilizar esse processo de ensino-
aprendizagem. Este raciocinio vale tanto para sistemas
curriculares compostos por disciplinas, nicleos, médulos,
assim como outros formatos possiveis. Muitos sistemas
curriculares em design ainda sdo compostos por uma
pequena carga hordria projetual, valorizando os conteldos
de carater intensamente tedrico, muitas vezes provenientes
de outras areas de conhecimento. Isso faz com que, além de
se deixar de ofertar o espago necessario ao aprendizado da
atividade projetual do design, ndo se trabalhe com as
caracteristicas prdprias da assimilacdo de conhecimentos em
design.

V5| N2 | Dez1997| Pag39 | P41

Este processo, que aponta para a incorporagdo cada vez
maior de conhecimentos para a criagdo, a representagdo, a
producdo e a utilizacdo de objetos é, por um lado, positivo,
enquanto indicador de que o design procura melhor
fundamentacgao, mas por outro lado é preocupante, pois a

14
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crescente inclusdo de disciplinas diversas torna cada vez
mais dificil o transito de conhecimentos, ao mesmo tempo
em que pulveriza a formacdo do designer, tornando-o um
especialista em generalidades.

Registro de Pedagogias (RP)

V1 | N1 | Dez1993 | Pag50 |
P7

ESTRUTURA DA DISCIPLINA

O projeto de graduagdo encontra-se dividido em dois
periodos: o Desenvolvimento do Projeto de Produto IV
(82periodo) tem por objetivos basicos a definicdo do tema
de trabalho e seu equacionamento na forma conceitual.
Ap0ds a aprovacdo do conceito proposto, o graduando dara
inicio ao desenvolvimento técnico, ja na disciplina de
Desenvolvimento do Produto V (92 periodo), a fim de
aprimorar sistemas mecanicos, especificar materiais e
processamento, escrever a monografia e preparar a
apresentacao do projeto, além de executar todo o
planejamento gerencial.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag51 |
P8

Ao término do 92 periodo, o aluno graduando constituira
uma banca examinadora composta de trés docentes,
podendo um deles ser externo, entretanto, todos devem ter
formacao em Design.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag51 |
P9

Julgam-se todos os aspectos projetuais , tais como:
metodologia, representacdo bi e tridimensionais,
especificagdes técnicas e monografia. Vale destacar ainda,
que a avaliacdo dar-se-a em duas etapas sendo a primeira na
forma de argtiicdo sobre o projeto, especialmente para a
banca e a segunda na forma de exposi¢ao publica.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag51 |
P10

Outra caracteristica da disciplina, é que os projetos sdo em
sua maioria desenvolvidos individualmente. Apenas em
alguns casos estudados pela coordenagdo do curso é
concedida a formacao de duplas de trabalho. Acreditamos
gue possamos avaliar melhor o desempenho do aluno e
todas as fases e etapas do projeto, garantindo assim, um
padrdo de qualidade durante o desenrolar do trabalho.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag51 |
P12

Considerando o exposto, fora planejada uma estratégia
dirigida ao projeto de graduacdo, a qual buscou-se o perfil
produtivo das industrias localizadas no Grande Rio,

15
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principalmente as instaladas na regido da Leopoldina, onde
situa-se a FISS.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag51 |
P13

Em suma, ao iniciar o projeto de graduacdo, o aluno devera
escolher um dos seguimentos apontados, a fim de identificar
uma determinada situagdo problema para soluciona-la,
estando desta maneira a participar diretamente das
necessidades do produtor como consumidor.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag46 |
P3

Por acreditarmos ser todo espaco de aula local ndo sé de
transmissdo de conhecimentos técnicos, mas também local
de reflexdao, pensamos diferente. Temos, por isso mesmo,
procurado, a cada semestre, aprimorar os exercicios
propostos, de tal forma a torna-los base de reflexdo sobre o
Desenho Industrial, a industrializacao, a producao, a
educacdo, a ciéncia, a vida.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag46 |
P4

Nos ultimos cinco anos, vimos desenvolvendo um programa
de oficina no qual cada periodo tem um grau de informacao
bem definido e cada periodo que se segue complementa e
consolida o anterior e cria bases para o seguinte. Como
veremos, o programa é muito simples, mas tem exigido um
grande esforgo na sua efetivagdo. Por isso, estamos ainda na
fase de implantacdo.

V1 | N1 | Dez1993| Pag47 |
P16

3 — 0 PROGRAMA DE OFICINA E O CURRICULO

A estruturagdo do Curso de Oficina, conforme mostramos no
quadro abaixo, foi feita em funcdo do curriculo da Faculdade
da Cidade. Seguimos as recomendagdes contidas na
“Proposta de curriculo minimo para o Curso de Desenho

I”

Industria

V1 | N1 | Dez1993 | Pagl7 |
P19, P20, P21, P22, P23, P24,
P25, P26

Sendo 16 semanas de aulas por periodo, reservam-se as 10
primeiras, do curso de oficina, para aulas tedricas e
exercicios praticos. As 6 restantes sdo utilizadas para a
aplicacdao do conhecimento adquirido no desenvolvimento
de apresentacdo do projeto (PIN).
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4 — CONTEUDO PROGRAMATICO

4.1 Oficina 1

Nas dez primeiras aulas sdo desenvolvidos dois trabalhos:
um com madeira e o outro com papel3o.

O exercicio com madeira visa proporcionar aos alunos a
oportunidade de familiarizacdo com a estrutura da
carpintaria, o conhecimento de suas ferramentas e o
dominio da técnica.

Tem sempre dupla fungdo: apresentacdo (mock up) e
fabricacdo (é feito bipartido e posteriormente utilizado
como molde para vaccum forming).

O exercicio com papeldo procura mostrar a possibilidade de
construcdo rapida de modelos e a independéncia da oficina
(ja que esse tipo de material pode ser usado em casa).

O modelo estudado é reduzido.

4.2 Oficina 2

Nesse periodo tratamos basicamente da construcdo de
prototipos em metal (chapas e tubos) e de exercicio de
seriacdo (técnicas de geréncia de producdo).

Consideramos uma apresentacdo de projeto completa,
guando é acompanhada de um protdtipo. Sabemos,
entretanto, nem sempre ser possivel.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag47 e
Pagd8 | P27, P28, P29, P30,
P31, P32, P33, P34, P35, P36,
P37, P38, P39, P40

Derivando dessa constata¢do, propomos um exercicio que
consiste em tomar um produto com estrutura de tubos e/ou
de chapas (cadeiras, lumindrias, caixas de ferramentas etc.)
simbolizando um protdtipo, e organizamos uma pequena
producdo seriada.

Compde-se de duas etapas: planejamento e execugao.

E feito um s planejamento por toda a turma e compde-se
de: desenho técnico de montagem, roteiro de fabricac¢do,
arvore do produto e lista de pecas e componentes com
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precos e nome dos fornecedores.

Na etapa de execugdo sao fabricadas tantas unidades
qguanto for o nimero de alunos da turma. Enquanto um
grupo cuida da construcdo de gabaritos; outro faz marcagGes
de furos, cortes, curvaturas; outro o acabamento; e assim
simulamos uma pequena fabrica.

No final, as unidades fabricadas sdo distribuidas entre os
alunos.

4.3 Oficina 3
A énfase nesse periodo é dada ao modelo de fabricagao.

Iniciamos, neste periodo (93.1), uma experiéncia que,
acreditamos, trara bons resultados.

Consiste em desenvolver o projeto de um produto de baixa
complexidade, fabricdvel pelo processo de fundicdo em
areia.

Os modelos, uma vez aprovados, s3o entregues a uma
fundi¢do na qual é feito um pedido minimo de cinco cépias
de cada modelo.

Em seguida, enfrentamos juntos o “dragdo da
comercializagdo.

4.4 Oficina 4

0O 72 e 82 periodos sdo dedicados ao projeto de conclusao
(PIN IV e PIN V). A etapa de geragdo de alternativas inicia-se
por volta da 82 semana do 72 periodo.

Em 8 semanas, portanto, o aluno devera desenvolver um
projeto cujo tema e complexidade é livre. A Gnica exigéncia
é a apresentacao de um protdtipo construido inteiramente
com os recursos disponiveis na oficina.

Esse exercicio tem cardter estritamente Iudico.

4.5 Oficina 5

Dedicada ao desenvolvimento do modelo final do projeto de
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conclusdo.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag 48 |
P44

Olhando por esse angulo, os exercicios de oficina tem
funcdes que vdo além dos seus objetivos normais, pois sdo
terapéuticos.

Texto 6 | Pag 14 | P4, P5

O curso, desde a sua criacdo, passou por duas modificagdes
em relagdo ao curriculo inicial, visando melhorias de acordo
com as propostas académicas das dire¢des vigentes.

A atual direcdo assumiu em marco de 1991, juntamente com
uma equipe de designers, recompondo o Corpo Docente e
introduzindo uma proposta prépria de atuacdo académica,
bem como o perfil do profissional a ser formado.

V2| N1 | Jul 1994| Pag26 | P7

Propde-se, ainda, a formar docentes pesquisadores para a
esfera académica; capacitar e dar treinamento a
pesquisadores e profissionais interessados em aumentar seu
potencial de geracdo, difusdo e otimizacdo de
conhecimentos estéticos e técnicos, relacionados com o
processo produtivo de bens e servicos; bem como concorrer
para a formacdo de recursos humanos para o
desenvolvimento tecnoldgico, cientifico e cultural do pais.

V2| N1 | Jul 1994| Pagl09 | P3

Esta concepcdo técno-memorialista, que estd imbricada na
orientacdo tecnoldgica de seu desenvolvimento industrial,
tem predominado nas formulagdes pedagdgicas das
disciplinas de fotografia dos cursos de graduagdo. Uma
pedagogia dominada pelo referente e privilegiadora do
aprendizado da técnica fotografica apenas como um recurso
de representacdo visual, e ndo como um singular sistema de
configuragdo formal e de expressdo visual. Uma
predominancia referencialista e tecnicista que ignora os
valores das singularidades e instauragado da fotografia, que
sdo os fendGmenos essenciais da Fotocriacdo como a
olhicriagdo — o Olhar como condutor e instaurador da
criacdo -, a fotoplastia — a luz em seus potenciais de
construcdo e moldagem pldstica — e a fotogénese — a génese
de uma outra realidade do objeto pela matéria luz.
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V2| N1 | Jul 1994 | Pagl10 | P6

Motivado a materializar esta nova concepg¢ao de trabalho é
gue estamos implantando um Nucleo de Fotocriacdo na
UFRJ, com vertentes de pesquisa e criacdao de imagenm
fotocriada para atendimento aos cursos de artes e desenho
industrial e a outras dreas de conhecimento. O Nucleo de
Fotocriacdo pretende ser um espaco propiciatdrio para
experiéncias de fotoplastia e de fotoexpressao, visando
implementar o ensino da fotografia pela vivéncia-reflexdo da
fascinagdo do processo fotografico.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag32 |
P2, P3

Tem-se, a partir destes fatos, uma pista das razées do
desinteresse dos alunos por outras disciplinas do curso,
tanto as de cunho social, como as que tratam dos aspectos
técnicos, ou mesmo as chamadas disciplinas de apoio.

A visdo das salas vazias — alguns professores chegavam a
dividir a turma em dois grupos para atendimento
personalizado — provocou na dire¢do a legitima
preocupacdo, principalmente em uma instituicdo onde os
professores recebem como horistas, quanto a aloca¢do de
tdo grande nimero de aulas para um unico professor.

V1| N1 | Dez1993 | Pag35 | P
18

De modo a implementar os requisitos e fungdes do produto,
o curso oferece o referencial tedrico e a assessoria de
profissionais, “designers” e mestres com competéncia em
diferentes especialidades.

V1 | N1 | Ago1993 |Pag40 |
P2

Desenvolvida num total de seis mddulos, cada qual com a
duragdo de um semestre, essa disciplina tem por finalidade a
introducdo do aluno na dindmica do processo de projeto
utilizado pelos designers. O primeiro dos seis médulos,
conhecido como Projeto Basico, € comum as duas
habilitacdes e tem no Design Social a sua principal
caracteristica.

V1 | N1 | Ago1993 |Pag4l |
P6, P8

Dois pontos importantes desta dindmica sdo um cronograma
de desenvolvimento comum a todos os alunos e o requisito
de apresentacdo, oral e escrita, de relatérios de
acompanhamento. Estes requisitos permitem o
envolvimento de cada aluno em todos os projetos que estao
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sendo realizados pela turma. O envolvimento proporciona
participacao, interacao, cooperacgao, atitudes que se
manifestam em sessées de brainstorming, programadas ou
espontaneas.

Todo esse processo provoca o rompimento efetivo do aluno
com a experiéncia anterior de ensino, que o levava a
responder questdes ou resolver exercicios cujas respostas ja
eram conhecidas. Quando o aluno trabalha com um
problema real, o professor ndo detém de antemao o
controle da solugao. Esta peculiaridade possibilita que o
aluno direcione seu préprio trabalho e enfrente problemas
reais, onde tem que decidir qual o caminho a ser percorrido.
Consequentemente, o aluno torna-se diretamente
responsavel pelas solugdes, respostas e resultados de seu
trabalho, o que proporciona um sentimento de realizagao e
desenvolve a autonomia.

V2| N1 | Jul 1994 Pag94 | P8

A ergonomia Il é definida como essencialmente pratica,
onde é estimulada a experimentag¢do dos conceitos
adquiridos anteriormente. Nesse periodo, sdo solicitados
trabalhos cujos temas inicialmente exploram a interface
manual com os produtos (Ergonomia do Manejo).
Posteriormente, os trabalhos solicitados evoluem em grau
de complexidade, versando sobre concepg¢des conceituais de
estacOes de trabalho. Com base nas exigéncias da tarefa,
busca-se sempre determinar a melhor postura de trablho e a
defini¢cdo dos objetos de alcance (manuais e visuais) para
posicionamento de dispositivos de informagdo e comando.

V2| N1 | Jul 1994 Pag95 | P13

A preocupacao pela reducao do grau de penosidade da
relacdo Homem-Produto pode ser observada, por exemplo,
através dos trabalhos propostos por nossos alunos, na drea
Médica, cujas solugGes projetuais incorporam as
observag¢des do comportamento diario dos usudrios,
resultando em menores indices de corre¢des apds
submetidos aos testes que simulam as situacdes reais de
uso.

V2| N1 | Jul 1994| Pagl09 | P3

Esta concepcdo técno-memorialista, que estd imbricada na
orientagdo tecnoldgica de seu desenvolvimento industrial,
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tem predominado nas formulagdes pedagdgicas das
disciplinas de fotografia dos cursos de graduagcdo. Uma
pedagogia dominada pelo referente e privilegiadora do
aprendizado da técnica fotografica apenas como um recurso
de representacado visual, e ndo como um singular sistema de
configuracdo formal e de expressdo visual. Uma
predominancia referencialista e tecnicista que ignora os
valores das singularidades e instauracdo da fotografia, que
sdo os fenGmenos essenciais da Fotocriacdo como a
olhicriagdo — o olhar como condutor e instaurador da criagdo
-, a fotoplastia — a luz em seus potenciais de construgdo e
moldagem plastica — e a fotogénese — a génese de uma
outra realidade do objeto pela matéria luz.

V2| N1 | Jul 1994 | Pagl10 | P6

Motivado a materializar esta nova concepg¢ao de trabalho é
gue estamos implantando um Nucleo de Fotocriagdo na
UFRJ, com vertentes de pesquisa e criagdo da imagem
fotocriada para atendimento aos cursos de artes e desenho
industrial e a outras areas do conhecimento. O Nucleo de
Fotocriagdo pretende ser um espacgo propiciatdrio para
experiéncias de fotoplastia e de fotoexpressao, visando
implementar o ensino da fotografia pela vivéncia-reflexdo da
fascinagdo do processo fotografico. Neste sentido a
fotocriacdo e a estética da inteligéncia fotocriadora sdo o
pretexto pedagdgico que ird propiciar, aos alunos,
experiéncias com os fendmenos da criagdo pelo olhar na
sintese Lus-Temporalidade_Ambiente.

V2| N1 | Jul 1994| Pag26 | P7

Propde-se, ainda, a formar docentes pesquisadores para a
esfera académica; capacitar e dar treinamento a
pesquisadores e profissionais interessados em aumentar seu
potencial de geracdo, difusdo e otimizacdo de
conhecimentos estéticos e técnicos, relacionados com o
processo produtivo de bens e servigos; bem como concorrer
para a formacdo de recursos humanos para o
desenvolvimento tecnoldgico, cientifico e cultural do pais.

V3 | N1 | Julho1995 |Pag134 |
P6, P13, P14, P15, P18, P19,
P20

Em Goiania a Universidade Federal de Goids vem
estimulando e apoiando a cria¢do e implanta¢do do
Escritorio Modelo de Design do Instituto de Artes (EMDIA)
com o objetivo principal de proporcionar aos alunos uma
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pratica profissional exemplar.

Os projetos do EMDIA tem dois tipos de natureza: a
institucional e a comercial.

Os projetos de natureza institucional visam atender as
demandas da prépria Universidade, como convites, cartazes,
sinalizagdo etc. e aos projetos sociais da comunidade. A
esses é dada prioridade absoluta.

Os projetos de natureza comercial visam profissionalizar
alunos e professores langando-os no mercado de trabalho e
ampliar o raio de a¢do do EMDIA cadastrando e
credenciando profissionais competentes para prestar
servi¢cos a comunidade e oferecendo estdgios para alunos. Ja
foi elaborada uma tabela de precos e estabelecidos
percentuais de descontos para associados de entidades com
o Sebrae, Acieg e Agicom. Esses pagamentos, além de
garantir remuneragdo a estagiarios e profissionais , ainda

geram recursos para aquisicdo de materiais para o escritério.

O plano do EMDIA é tronar-se auto-suficiente com 6rgdo de
prestacdo de servigos da Universidade mantendo carater
académico e pedagdgico de ensino e pesquisa.

Partindo de uma visdo integradora da atividade humana, o
EMDIA estimula a inser¢do da arte, artesanato, pesquisa
cientifica e tecnoldgica na elaboracdo de seus projetos. O
uso da capacidade sinestésica de associa¢des entre os
sentidos tem sido explorado nas etapas preliminares de
elaboracdo dos projetos para garantir a multiplicidade de
ideias e gerar solucdes amplas e abrangentes.

As atividades do EMDIA procuram realizar uma pratica
integradora das oficinas e disciplinas cursadas pelos alunos
nos seus cursos de design grafico e de decoragdo. No
escritério descobre-se a possibilidade de combinar
profissionalismo com empolgacdo. Num clima descontraido,
com musica ambiente e muita troca de experiéncias e
opinides, trabalha-se com seriedade. Cada proposta é
elaborada por um grupo de alunos sob a orientacdo de um
professor ou profissional indicado.

A sinergia resultante dessa forma de atividade vem
favorecendo encontros freqlientes entre estudantes,
professores e profissionais de design e suas areas afins e
gerou uma proposta bem definida de reforma curricular no
Instituto de Artes ja e desenvolvimento. Nela estd prevista
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uma formacdo bdsica de design num tronco comum para os
cursos ja existentes de comunicacdo visual e decoragdo e,
num futuro préximo, para moda e design de produto a
serem oferecidos.

V2| N1 | Jul 1994 Pag101 |
P29

As disciplinas de metodologia ministram informacgdes sobre
o que ja foi desenvolvido e documentado até o momento
sobre esta matéria. Auxiliam o entendimento dos temas
referentes as disciplinas de projeto do mesmo periodo;
estimulam a pratica e experimentos de técnicas e
ferramentas, como o check-list; e ajudam a refletir sobre o
desempenho destas. A finalidade basica é a de que através
da informacgdo, comparagao e experimento o aluno tenha
condigcBes de optar por uma filosofia prépria de projeto,
para sua vida profissional.

V14| N2 | Jun2006| Pag4é6 |
P22, P23, P24

Para os alunos, que ingressam no curso de design digital da
Universidade Anhembi Morumbi, é apresentada uma
proposta de observar a cidade de S3o Paulo, com o objetivo
de traduzir seus espagcos como dimensdes provedoras de
informagdes para o desenvolvimento de um cartaz.

A partir de pesquisas tedricas e de campo, os alunos devem
selecionar informagdes (imagens, textos, sons,
depoimentos) que contemplem algum dos sub-temas
sugeridos: de modo que sirvam de referéncia para o
desenvolvimento de reflexdes sobre o espago urbano.

A disciplina Pesquisa Desenvolvimento de Projeto,
responsavel pelo encaminhamento do projeto, molda-se a
partir de discussdes feitas entre alunos e professores,
visando buscar a elaboragao de estratégias necessarias para
a construcdo de poéticas e de procedimentos produtivos e

investigativos, necessarios para a elaborag¢ao de um projeto.

V14| N2 | Jun2006| Pagd7 |
P34, P36, P38

No contexto de nosso projeto pedagdgico, investigar a
cidade significava registrar, em inscrices e imagens —
guardados nos cadernos — os lugares, acontecimentos,
personagens. Ainda que estas informagdes fossem colhidas
da internet, estas ndo perderiam o seu valor como matéria
legitima para as investigacGes formais e de linguagem.
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Uma primeira conquista, a cada texto e conjunto de imagens
apresentados em aula, tornava-se possivel um contato com
o universo referencial dos alunos. A apresentacdo de fatos,
de lugares e de personagens, que a redagao dos textos
demandava, chamou a atencao pela diversidade e
idiossincracia revelada pela escritura.

Ou seja, a partir da metodologia empregada e revista,
acolhemos que a interpretacao e ocupagao dos espagos
concretos sdo estratégias necessaria para elaboragdo de um
projeto em design, assim como aquelas feitas no espaco
virtual.

V16| N2 | Mar2009| Pag10 |
P4, P50

Muitos cursos valorizam com énfase a transmissdo de
conhecimentos tedricos, ignorando a necessidade da
assimilacdo de habilidades e atitudes (valores) que formam
o perfil profissional do designer.

As propostas pedagdgicas de muitos cursos superiores de
design ainda valorizam de forma tradicional os objetivos
educacionais, concentradas fundamentalmente no dominio
cognitivo, diluindo o restante dos objetivos entre o dominio
afetivo e psicomotor. A transferéncia e a assimilacdo de
conhecimento tdcito dificilmente podera ser alcangada
enfocando apenas o dominio cognitivo, que é formado. Na
sua maioria, por conhecimentos explicitos/declarativos.

Metodologia de Ensino (ME)

V1 | N1 | Dezl1993 | Pag51 |
P11

Procuramos capacitar o graduando a pratica projetual
através do conhecimento dos cddigos que envolvem o
objeto industrial, aliado a uma abordagem gerencial,
inserindo dessa maneira o aluno num discurso
contemporaneo e real.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag 51 |
P19

Em resumo, dividimos a metodologia em quatro fases, a
saber: PROBLEMATIZACAO — onde o aluno define o tema de
trabalho, especifica a situacdo problema, coleta dados e
planeja seu projeto; EQUACAO — através das informacdes
coletadas, da-se inicio a configura¢do do objeto por meio do
“briefing”; RESOLUCAO — aperfeicoa sistemas mecanicos,
seleciona materiais e processos de fabricacdo, inicia as
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especificagdes técnicas (itens comerciais e insumos). E
CONCLUSAO - realizacdo dos desenhos mecanicos para
producao, listagem de componentes (arvore do produto),
producdo de modelos de apresentacdo e ilustragdes,
redacdo da monografia do processo e roteiro de
apresentagao.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag46 |
P1

Tem-se discutido, com freqliéncia, os objetivos e razoes das
disciplinas que tratam de pratica de oficina.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag46 |
P2

Certas “escolas”, sabemos, acreditam desnecessaria a
presenca de um “professor designer” nessas aulas.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag46 |
P5

1 - ETAPAS PROJETUAIS

A atividade projetual pode ser dividida em etapas?
Problematiza¢do-Sistematizacdo, Levantamento de Dados,
Analise, Sintese, Geracdo de Alternativas, Selecdo de
Alternativa, Desenvolvimento, Detalhamento Técnico,
Modelo Final.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag46 |
P6

O uso de modelos tridimensionais, quando existe uma maior
relagdo com as oficinas, inicia-se apds a sintese.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag46 e
Pag47| P7, P8, P9, P10, P11,
P12, P13, P14, P15

2 - 0S MODELOS

Trabalhamos basicamente com oito tipos de modelos:
| — Modelo Volumétrico

Il — Modelo Ergon6mico

[l — Modelo Funcional

IV — Mock Up

V — Maquete

VI - Modelo Reduzido

VII — Protétipo
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VIl — Modelo de Fabricacao

2.1 Modelo Volumétrico: utilizado para avaliagdo das
dimensodes externas do produto em desenvolvimento e sua
relacdo com o espaco arquitetural. Sdo também utilizados
para a definicdo de dimensdes internas, delimitando o
volume minimo admissivel.

2.2 Modelo Ergon6mico: utilizando principalmente no
desenvolvimento e avaliacdo de alcances, angulos de visdo e
pegas.

2.3 Modelo Funcional: utilizado principalmente para testes e
demonstragdes de subsistemas mecanicos.

2.4 Mock up: representacdo em escala 1:1. Muito utilizado
em pesquisas em ergonomia. Utilizados, na sua construgao,
materiais que ndo sdo aqueles indicados no projeto. Ex:
papeldo ao invés de aco.

2.5 Maquete: muito utilizada em arquitetura. Ndo deve ser
manuseada.

2.6 Modelo Reduzido: ao contrario da maquete, o modelo
reduzido serve a demonstragdes de movimentagdo. Muito
utilizado na etapa Geragao de Alternativas quando o
produto, em projetacao, tem dimensdes que atrasariam ou
inviabilizariam o projeto se fossem construidas em escala
natural.

2.7 Protdtipo: modelo em escala 1:1, é construido de acordo
com as indica¢cbes do detalhamento técnico. O processo de
fabricacdo desse modelo é artesanal.

2.8 Modelo de Fabricacdo: matrizes, moldes, gabaritos.
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Texto Puc-Rio | Pag 17 | P11,
P12, P13, P14, P15, P16, P17

Além das disciplinas praticas, de laboratdrio, e de disciplinas
de formacao geral e cultural, o curso enfatiza a reflexao
tedrica em Design através de disciplinas como Semidtica,
Proxemia, Histdria do Design, Teoria do Objeto, entre
outras.

As disciplinas de Projeto, consideradas como a espinha
dorsal do curso, desenvolvem-se em seis modulos.

Os dois primeiros sdo comuns as duas habilitaces e tem
como caracteristica basica a identificacdo, pelo aluno, de
problemas de projeto em um contexto real, junto a um
grupo social com o qual ele desenvolve o trabalho, chegando
até a construgdo de protétipos que podem ser
experimentados e utilizados.

A partir do terceiro médulo da disciplina, o aluno passa a
desenvolver projetos direcionados a sua habilitagao
especifica.

Os mddulos trés e quarto nao trabalham necessariamente
com um grupo social real. Enfatizam, outrossim, os aspectos
técnicos e de produgdo, ergondmico, funcional, estético,
econdmico e mercadolégico, relacionados com o produto.

No quinto mdédulo da disciplina de Projeto, trabalha-se a
partir do pressuposto de que o aluno ja tenha exercitado a
reflexdo sobre o homem, seu meio ambiente, seu contexto
social e econdmico e sobre os objetos que o cercam, além
de ja ter desenvolvido o entendimento do objeto em termos
técnicos e formais, a luz de uma metodologia projetual
estruturada e interdisciplinar.

No sexto e ultimo mddulo dessa disciplina, o aluno escolhe
livremente o seu orientador, direcionando seu trabalho em
funcdo de sua futura atuacao profissional. Assim sendo,
neste médulo podem ser desenvolvidos tanto projetos
praticos quanto tedricos.

V2| N1 | Jul 1994 | Pagl10 | P6

Neste sentido a fotocriacdo e a estética da inteligéncia
fotocriadorasdo o pretexto pedagdgico que ird propiciar, aos
alunos, experiéncias com os fendmenos da criagdo pelo
olhar na sintese Lus-Temporalidade-Ambiente. A
transmutacgao criadora, pelo olhar, dos fenébmenos da luz e
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do instante em uma forma.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag32 |
P1, P2, P3

O projeto é atividade central do curso de design e ndo a
disciplina de desenvolvimento de projeto. A atividade
projetual é interdisciplinar e integrada e assim deve ser o
ensino de projeto.

Sempre que se discute o ensino de design — seja
comunicacdo/programacao visual ou projeto de produto —
afirma-se que o Desenvolvimento de Projeto é a espinha
dorsal do curso.

O projeto deve ser a base do ensino, mas tal ndo significa
que a disciplina Projeto de Produto centralize toda a
atividade projetual. Entende-se que ao professor de
Materiais e Processos cabe manter-se atualizado sobre o
estado da arte na area e, portanto, estar apto a fornecer o
gue existe de mais novo e adequado para o projeto..Ele
acompanhara os alunos desde o primeiro até o ultimo
exercicio de projeto. O mesmo ocorre com Ergonomia, com
Sistemas de Movimentagdo e com a Comunicag¢do Visual do
Produto. O foco é o Projeto em seus multiplos aspectos,
considerando seus diversos requisitos e suas diferentes
solugdes.

V1 | N1 | Ago1993 |Pag4l |
P9, P10, P11, P12, P13

Oferece ao aluno a oportunidade de aprender a desenvolver
trabalhos em equipe, o que Ihe rendera frutos mais tarde, na
vida profissional, pois ird habilita-lo a interagir com grupos
sociais, seja numa industria, seja em qualquer outra
organizagao.

Num segundo momento, cabe ao aluno realizar um trabalho
sistematico de levantamento de dados a respeito do grupo
social, desenvolver pesquisas sobre os diversos saberes
relevantes para o problema de projeto em questao,
aprofundar-se no conhecimento do grupo social, identificar
e analisar situagdes analogas.

A partir deste instante, as primeiras ideias de solucao sao
geradas, tanto na sala de aula, com a participagdo de todos
os alunos, em sessdes de brainstorming, como em trabalhos
de grupo, fora da aula e no local de projeto, em conjunto
com a populagao envolvida.

Desde que uma consideravel massa de possiveis solugées
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tenha sido gerada, o aluno passa a analise, escolha e
especificacdo de uma alternativa de solucdo para o
problema em questdo. Escolhe-se, dentre as ideia geradas,
uma que se apresente como a mais viavel a depender de
fatores diversos, tais como, conhecimento técnico,
disponibilidade financeira, tempo para a construcgdo,
materiais e outros recursos disponiveis. A decisdo sobre o
grau de desenvolvimento que sera dado ao objeto em
guestdo é tomado pelo orientador em conjunto com o
aluno, podendo chegar a maquetes, modelos, protétipos,
layouts, artes finais etc.

Sempre que possivel, procura-se chegar a etapa de
experimentacdo, porque ela possibilita uma visdo critica do
objeto. Todo o processo de projeto é registrado pelo aluno
em um relatdrio ilustrado. O produto resultante deste
processo de projeto ndo serd totalmente novo para os
usudrios, pois eles terdo participado ativamente do trabalho
realizado, o que favorece a aceitacdo do objeto proposto
como solugdo para o problema.

V2| N1 | Jul 1994| Paglll | P7

Os fend6menos essenciais da olhicriagao, da fotoplastia e da
fotogenese nos propiciam, desta forma, inaugurar uma nova
metodologia de ensino para a fotografia, como aluze o
olhar nos inauguram o mundo.

V14| N2 | Jun2006| Pag45 |
P11, P12, P13, P16, P18, P19,
P20

A elaboracgdo e aplicacdo de estratégias metodoldgicaspara o
desenvolvimento de um projeto de design — junto a grupos
de alunos que cursavam o primeiro periodo do curso —
vieram como respostas.

O desafio consistia em fazer com que os alunos adotassem
mecanismos de associacdes e de relagdes, entre os seus
saberes e aqueles guardados no contexto da cidade, para
projetar.

Nosso foco foi a cidade de S3o Paulo, suas paisagens,
personagens, fluxos, histérias. Como primeira estratégia,
sugerimos, como recurso criativo as caminhadas, o que
significou, como atividade, a visita a lugares da cidade e a
captura de informacgdes.

Assim, fez-se necessario ampliar a no¢do de caminhada, ao
constatar que as novas tecnologias digitais e as redes de
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computadores romperam com os modelos tradicionais de
comunicac¢do no espacgo urbano, baseados na sincronicidade
e na presenca fisica.

Sendo assim, o resultado das pesquisas apresentado pelos
alunos, se em um primeiro momento, pareciam um desvio
da proposta, mostrou-se, por outro lado, como dispositivo
gue desencadeou perguntas ao promover questionamento
sobre os fundamentos da metodologia de ensino aplicada.

Como conseqliéncia, a ampliagao da nossa nogdo de cidade
e a consideragao de novos procedimentos para investiga-la.

Constatamos que ndo é possivel discutir as relagdes entre
criagcdo e espago — com o intuito de contribuir nas discussées
sobre o ensino de design —se ndo levamos em conta o
desenvolvimento tecnoldgico.

V16| N2 | Mar2009]| Pag22 |
P46

Enquanto estdo aprendendo, os estudantes de design
assimilam como rascunhar, como esbocar, aprendendo
também como desenvolver suas ideias por meio dessas
representacdes graficas. Por outro lado, os designers
experientes podem ter alcangado um estagio no qual
conseguem dar continuidade a um projeto apenas via
pensamento.

Estrutura de Ensino e Pesquisa

(EEP)

V1 | N1 | Dez1993]| Pag51 |
P14

Apds trés anos de aplicacdo desta estratégia, o corpo
docente fara uma avaliacdo dos resultados obtidos, para que
possa desenvolver uma nova estratégia, totalmente
diferenciada ou aperfeicoar a existente.

V1 | N1 | Dez1993 | Paga7 |
P18

Conforme podemos ver, as matérias de projeto, ergonomia,
fabricacdo, materiais, programacao visual e oficina
acontecem paralelas do 42 ao 82 periodo, possibilitando,
dentro desse contexto, exercicios de integragdo. Estes tém
acontecido com mais sucesso, no 52 periodo.
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Texto 5 | Pagl2 | P5, P6, P7, P8

Areas de Concentracdo e Linhas de Pesquisa

- Tecnologia dos Materiais e Processos de Fabricacao
- Métodos e Técnicas de Projetacdo

- Ergonomia da Producao e do Produto

- Semiologia e Estética do Produto

Matérias Curriculares
- Métodos e Técnicas de Projetacdo
- Desenvolvimento de Projeto de Produto Industrial

- Tecnologia dos Materiais e Processos de Fabricacao

Fabricacdo

- Ergonomia da Producgao e do Produto
- Semiologia e Estética do Produto

- Seminarios:

. Mobiliario de Escritério

. Equipamentos Médico Hospitalares

. Equipamentos Urbanos

. Transporte

Pré-requisitos

Poderdo se candidatar ao processo de selecdo bacharéis em
desenho industrial, comunicagdo visual, arquitetura,
engenharia e administracdo.

Texto 5 | Pagl2 | P1

Este ano reavaliaram-se estratégias e optou-se por criar um
Departamento de Pds-Graduagdo responsavel por Cursos de
Especializacao e, futuramente, por mestrados.Discutiram-se
possibilidades, ampliaram-se horizontes e selecionaram-se
os seguintes cursos: Especializacdo em Projeto de Produto;
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Especializagdao em Design de Interiores; Especializacdo em
Ergonomia Contemporanea.

Texto 5 | Pag13 | P13, P14

Matérias Curriculares

- Composicao e Projeto de Interiores

- Produtos e Sistemas Construtivos

- Conforto Ambiental

- Ambiéncia Grafica

- Ergonomia Ambiental

- Seminarios:

. Mobilidrio e Equipamentos de Interiores
. Paisagismo de Interiores

. Materiais de Revestimento

. Eficiéncia das Edifica¢Oes

Pré-requisitos

Poderdo se candidatar ao processo de sele¢do bacharéis em
desenho industrial, comunicagdo visual, arquitetura e
engenharia civil.

Texto 5 | Pagl3 | P18, P19, P20

Matérias Curriculares

- Metodologia Ergonémica: Conceituacgdo e Aplicacdes,
Métodos e Técnicas de Apreciagdo, Diagndstico, Projetacdo,
Avaliacdo e Validacao.

- Temas atuais , Areas de Atuac3o e Pratica da Ergonomia

- Psicologia do Trabalho e Organizacional; Organizagao do
Trabalho; Carga Psiquica e Carga Cognitiva de Trabalho

- Fisiologia do Trabalho. Biomecanica; Carga Fisica do
Trabalho

- Higiene e Seguranca do Trabalho; Conforto Ambiental
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- Seminarios:

. Movimentag¢do Manual de Cargas e Doeng¢as Musculo-
Esqueléticas

. Ergonomia e Interagao Homem-Computador:
Amigabilidade do Diadlogo

. Ergonomia e Sistemas de Controle

. Ergonomia Cognitiva

Pré-requisitos

Poderdo se candidatar ao processo de sele¢do bacharéis em:
desenho industrial, comunicagdo visual, arquitetura,
engenharia, administracdo, psicologia, fisioterapia, medicina
e enfermagem.

Os cursos compreenderao dois médulos de 4 meses cada,
com 4 aulas por dias, trés vezes por semana, no hordrio de
19 horas as 22 horas. Tem-se como carga horaria: nimero
de aulas: semanais — 12; mensais — 48; subtotal por
quadrimestre — 192; total do curso — 384.

Texto 6 | Pag 14 | P1

A Faculdade de Desenho Industrial Silva e Spuza esta
localizada na Rua Uranos, 773, em Ramos, bairro da Cidade
do Rio de Janeiro, que esta inserido em uma area de
reconhecida atividade industrial, com empresas de pequeno
a grande porte. Este fato auxilia a formacdo em Desenho de
Produto para o qual o curso esta direcionado.

Texto 6 | Pag 14 | P3

A duragdo do curso é de 9 periodos, com carga horaria de
3599 horas, contando as disciplinas obrigatdrias mais duas
eletivas. Atualmente com 23 docentes fixos, sendo a maioria
designers, com atuagdo constante e diversificada no campo
da profissdo. Os demais profissionais sdo especificos da area
de suas disciplinas.

Texto 6 | Pag 14 e Pag 15| P6,
P7, P8

O curriculo que vigora até hoje é o de 1988, e foi baseado na
proposta de curriculo minimo aprovado pelo Conselho
Federal de Educacdo. Este foi seguido pela nova equipe,
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dentro da nova filosofia de atua¢do académica, com
pequenas alteragdes nos programas. Foi incentivado
também uma politica de integracdo entre as disciplinas e
uma orientagdo académica, no sentido de que a formacgao
do aluno se desse em sequéncia através da preservacdo da
unidade horizontal do periodo em relagdo a grade curricular.

O curriculo pleno se compde de matérias propostas no
curriculo minimo de forma integral mais complementagdes
necessdrias e uma formacdo mais ambiente. Constituindo-se
de: Ciéncias Humanas e Exatas, Meios de Expressdo e
Representagdao, Comunicagao, Economia, Legislacdo, Meios
de Fabricacdo, Metodologia, disciplinas Projetuais Gréaficas e
de Produto e Pratica Profissional.

S3o caracteristicas atuais da faculdade:

- Apoio na procura de estagios, principalmente na drea
proxima a faculdade, proporcionando maior intercambio
entre empresa e escola, com acompanhamento constante
dos docentes;

- Organizagao e setorizagdo das atividades de extensao;

- Exposi¢ao continua dos trabalhos dos alunos em seu
espago interno;

- Estabelecimento de convénios com instituicdes culturais e
de apoio a formacdo académica;

- Cursos extra-curriculares, como: Maquete, rendering e
Técnicas Graficas;

- Participacdo e incentivo as atividades académicas no Rio de
Janeiro e no Brasil.

Texto 6 | Pag 15 | P10

Sdo metas da Faculdade:

- Estabelecer intercdmbio e convénios com demais
instituicdes de ensino de design;

- Promocdo de apresentacdo de profissionais que passam
suas experiéncias aos alunos;

- Alteragdes no curriculo visando melhoria das matérias,
consideradas necessdrias, bem como, substituicdo de outras,
alcangando uma modificagdo em torno de 10% do curriculo
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pleno.

O curriculo pleno se compde de matérias propostas no
curriculo minimo de forma integral mais as consideradas de
acordo com o perfil de profissional formado pela FISS.

V2| N1 | Jul 1994| Pag25 | P2,
P3

A criagdo de um programa de Pds-graduagao no
departamento de Artes é o resultado de um projeto iniciado
ha cerca de onze anos e representa o desdobramento
natural do trabalho que vem sendo realizado nesse
departamento, ao longo de vinte anos de ensino de
graduagdo em design.

A Puc-Rio, uma das melhores universidades privadas
brasileiras, que mantem um corpo permanente de
pesquisadores, destaca-se pela busca da exceléncia
académica. Nesse cendrio, o departamento de artes propoe-
se a ser exemplar no campo do ensino e da pesquisa,
langando o seu programa de pds-graduacao na area de
design, o primeiro do género no Brasil.

V2| N1 | Jul 1994| Pag26 | P5

Este mestrado vem atender aos anseios dos profissionais e
pesquisadores dessa drea de conhecimento, criando uma
opc¢ao para aqueles que tem sido levados a recorrer a cursos
de pds-graduacdo em dreas correlatas e contribuindo para
consolidar a reflexdo e a pesquisa do design no Brasil.

V2| N1 | Jul 1994| Pag26 | P9,
P10

O programa apresenta duas linhas de pesquisa. A primeira,
intitulada objeto, meio ambiente e sociedade, engloba
aspectos relacionados a teoria e pratica do desenvolvimento
do projeto de objetos, valores estéticos e extra-estéticos
envolvidos nessa producao e uso; metodologia de producgao
do objeto; efeitos dos meios de producgdo sobre a fabricacdo
do objeto; relagdes entre o desenvolvimento, produgdo e
uso dos objetos e o meio ambiente social e natural;
desumanizagao do trabalho e rompimento com a tradi¢ao; o
conceito de criatividade na produc¢do do objeto; a producdo
social do objeto e objeto, meio e subjetividade social.

A segunda linha de pesquisa, denominada imagem,
tecnologia e cultura, relne aspectos relacionados a teoria e
pratica dos processos de imagens geradas por meios
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tecnoldgicos; reflexdo critica sobre o desenvolvimento de
linguagens; adequacdo da linguagem as especificidades
educacionais, industriais, comerciais, artisticas, cientificas;
apropriacdo dos meios eletronicos na visualizagdo artistica.

V1| N1 | Ago1993 |Pag28 |
P2

A introducdo da computagdo no curriculo das faculdades de
design ndo deve se revestir de carater meramente
especulativo ou experimental mas deve ser encarada como
fundamento para a redefini¢ao da filosofia de ensino e de
exercicio profissional. Ndo se trata apenas de apresentar
alunos a novas “ferramentas operacionais”, mas sim a
instrumentos necessarios ao estabelecimento e ao
entendimento de uma forma renovada de projetar.

V1| N1 | Ago1993 |Pag29 |
P10

Para a introducdo eficaz da informatica em faculdades de
desenho industrial é fundamental a disseminacgdo da cultura
de informatica na comunidade académica. Isto passa pelo
treinamento de docentes que assim o desejarem, mas
principalmente, passa pela reestruturagdo geral do curriculo
com a introducdo de ferramentas computacionais em
diversas disciplinas ja existentes.

V1 | N1 | Ago1993 |Pag40 |
P1

A disciplina denominada Planejamento, Projeto e
Desenvolvimento faz parte do curriculo das duas
habilitacdes, Projeto de Produto e Comunicagdo Visual,
oferecidas no curso de Desenho Industrial do Departamento
de Artes da Puc-Rio.

V2| N1 | Jul 1994 Pag93 | P2

Ha muito vimos lutando pela implantagdo e vigoragao de
mudancas estruturais nos curriculos dos cursos de Desenho
Industrial, o processo de reestruturagdo curricular, no nosso
caso (DI/UFRJ), teve inicio no comego dos anos 80, tendo
como marco dessa nova estruturacao a inclusao da disciplina
de Ergonomia, ministrada em principio como disciplina
complementar.

V2| N1 | Jul 1994 | Pag40 | P7,

A estrutura do curso de Desenho Industrial € montada em
trés departamentos basicos: Ciéncias e Técnicas, que atende
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P8, P9

as duas habilitagdes; Desenho Industrial, com disciplinas
especificas de Projeto de Produto (PP) e Comunicagdo
Visual, com disciplinas para Programacao Visual (PV).

O curriculo atual é centrado na disciplina “programacao
visual”, que comeca no 42 periodo, em que sdo propostos
projetos de baixa complexidade, e termina no 8¢, no qual o
aluno desenvolve seu trabalho de conclusdo, de livre
escolha.

Nos demais periodos (592, 62 e 72), os alunos executam
projetos de identidade visual, relacionada a um produto e
suas aplicagGes dentro do ponto de vista mercadoldgico; de
sinalizagdo, organizando as mensagens visuais que
relacionam o usuario com o espac¢o onde vive e com a
atividade que executa; de imagem empresarial, destacando
a nogdo de sistema e enfatizando a elabora¢dao de manual de
uso.

V2| N1 | Jul 1994| Pag24 | P7,
P8, P9

Existe um projeto arquitetdnico referente a construgéo de
um novo prédio para a Escola de Artes Plasticas, com novas
salas de aula, laboratérios, oficinas e demais instala¢des que
a colocardo, sem duvida alguma, como escola de design de
primeiro mundo.

Com esse objetivo, a FUMA criou, ha 3 anos, o Laboratério
de Design Grafico que tem realizado um excelente trabalho
de Programacao Visual.

No més de julho ultimo, foi criado o centro de Pesquisa e
Desenvolvimento, que ja estd desenvolvendo seis projetos
na area de design.

V2| N1 | Jul 1994| Pag25 | P3

A Puc-Rio, uma das melhores universidades privadas
brasileiras, que mantém um corpo permanente de
pesquisadores, destaca-se pela busca da exceléncia
académica. Nesse cendrio, o departamentos de artes
propde-se a ser exemplar no campo do ensino e da
pesquisa, lancando o seu programa de pds-graduagao na
area de design, o primeiro do género no Brasil.

V2| N1 | Jul 1994| Pag26 | P5

Este mestrado vem atender aos anseios dos profissionais e
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pesquisadores dessa drea de conhecimento, criando uma
opcao para aqueles que tem sido levados a recorrer a cursos
de pds-graduacdo em dreas correlatas e contribuindo para
consolidar a reflexdo e a pesquisa do design no Brasil.

V2| N1 | Jul 1994| Pag26 | P9,
P10

O programa apresenta duas linhas de pesquisa. A primeira,
intitulada objeto, meio ambiente e sociedade, engloba
aspectos relacionados a teoria e pratica do desenvolvimento
do projeto de objetos, valores estéticos e extra-estéticos
envolvidos nessa producao e uso; metodologia de producgao
do objeto; efeitos dos meios de producgdo sobre a fabricacdo
do objeto; relagdes entre o desenvolvimento, produgdo e
uso dos objetos e o meio ambiente social e natural;
desumanizagao do trabalho e rompimento com a tradi¢ao; o
conceito de criatividade na produc¢do do objeto; a producdo
social do objeto e objeto, meio e subjetividade social.

A segunda linha de pesquisa, denominada imagem,
tecnologia e cultura, relne aspectos relacionados a teoria e
pratica dos processos de imagens geradas por meios
tecnoldgicos; reflexdo critica sobre o desenvolvimento de
linguagens; adequacdo da linguagem as especificidades
educacionais, industriais, comerciais, artisticas, cientificas;
apropriagdo dos meios eletrénicos na visualiza¢do artistica.

V3 | N1 | Julho1995 |Pag135 |
P16, P21

O EMDIA ja esta cadastrado junto a pdés-graduacdo e
pesquisa como um projeto integrado e esta encaminhando
doze propostas de bolsas de iniciacdo a pesquisa para os
alunos cujo trabalho no escritério vem apresentando
caracteristicas e tendéncias especificas.

O EMDIA é parada obrigatdria dos alunos de projeto e
estagio supervisionado. Dessa maneira, a partir do final de
1995 quando serdo formados os primeiros profissionais de
comunicacdo visual e de decoragao, a UFG estara colocando
no mercado de trabalho pessoas com experiéncia exemplar.

Referéncia a Método |
Metodologia (RM)

V1 | N1 | Dez1993 | Pag 51 |

E através dessa premissa, transmitida aos alunos de
graduacdo, que serd planejado todo desenvolvimento do
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P16

trabalho final de curso, utilizando a conjungao de duas linhas
de abordagem: a semantica e o valor, desta maneira
podemos conceituar os objetos qualitativa e
guantitativamente, a partir da caracterizagdo de uma
atmosfera projetual.

V1 | N1 | Dez1993]| Pag51 |
P17

O grafico a seguir, mostra o conceito de atmosfera projetual
e como trabalhar as informacgdes contidas através da analise
dos fatores e a composicdo dos aspectos em fungdes.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag 51 |
P18

Esta abordagem associada as técnicas de fichamento de
produtos, “check-list” entre outras, dardo informacdes
necessdrias para a organizagdo estrutural do produto em
guestdo, ou seja, a configuracdo de um organograma. Apds a
conclusdo desta fase, o graduando elaborara o Documento
Inicial de Trabalho, mais conhecido como “Briefing”,
contendo todas as especificagGes necessarias para o
desenvolvimento técnico do projeto.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag46 |
P4

Procuramos apresentar o trabalho em quatro tépicos.
Alguns sdo esquematicos, outros nem tanto, mas cremos ser
o suficiente para a demonstracao desse nosso primeiro
passo.

V1 | N1 | Dez1993 | Pag 48 |
P41, P42, P43

CONCLUSAO

A estrutura, como foi mostrada, reflete somente o contetdo

I”

do “ensino formal” e “técnico” contido no programa de

oficina.

O “ensino informal” e “ndo técnico” evidencia-se em
reunides ndo agendadas, quando discutimos e procuramos
superar, juntos, muitas das nossas limitagdes, frustracoes e
bloqueios que exarcebam-se, com freqiiéncia, quando nos
dedicamos ao trabalho artesanal.

As limitagGes superam-se quando caimos na real e vemos
gue existe uma grande diferenca entre o que imaginamos e
0 que desenhamos, este Ultimo e o que
tridimensionalizamos e entre o imaginario e o real;
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V1 | N1 | Dez1993 | Pag34 | P
13

Implantou-se deste modo uma nova filosofia de curso — o
projeto integrado — e uma nova ideologia do design como
uma disciplina projetual que se fundamenta em
conhecimentos cada dia mais complexos e dindmicos e que
se propde a idear, configurar, conformar, concretizar,
apresentar, argumentar e defender um conceito e uma
forma de produto.

V1| N1 | Ago1993 |Pag40 |
P4

Esta experiéncia, ao longo de doze anos em que tem sido
praticada na Puc-Rio, ultrapassou o plano de abstracao,
deixando de ser apenas um conceito para tornar-se parte do
ensino e da aprendizagem.

V1| N1 | Ago1993 |Pag4o0 |
P5

A disciplina de Projeto Basico, ministrada sob o enfoque do
Design Social, desenvolve no aluno a capacidade de realizar
trabalhos em equipe e de interagir com grupos sociais
diferentes daqueles que ele esta acostumado a freqtientar.
Este aprendizado contribui para que o aluno amplie a sua
autonomia, através da argumentacdo, do didlogo e da
reflexdo conjunta. Mais interessante ainda, é que esta
pratica leva a que, frequentemente, sejam identificados
problemas inusitados, que raramente vem a baila no
ambiente pragmatista do mundo da producgao industrial.
Apesar de nao exigir qualquer pré-requisisto, lecionada que
€ no primeiro periodo do curso, a disciplina de Projeto
Basico, por causa do enfoque do Design Social, representa
um desafio consideravel para o aluno, na medida em que ele
se envolve com um problema real, chegando até mesmo a
construcao de objetos que podem vir a ser utilizados pelo
grupo social envolvido. Deve fica bem claro que, no Projeto
Basico, ndo se espera que o aluno venha a realizar projetos
de grande complexidade. O que se propde é que ele seja
levado a percorrer, ainda que sem maior aprofundamento
em cada etapa, as diversas fases do processo de projeto.

V2| N1 | Jul 1994| Pag98 | P10

A busca da época mencionada era a de tracar o perfil
comum, na sequéncia de passos do processo projetual,
independente da diversidade dos produtos.
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V2| N1 | Jul 1994| Pag99 | P14,
P15, P16, P17, P18, P23, P24,
P26, P27

Para facilitar e aperfeigoar a pratica, o homem observa as
acOes que a compdem, e reflete. Teoriza entdo
procedimentos ou métodos para testa-los no préximo
conjunto de a¢des. Desde os mais pré-histdricos artefatos, o
homem emprega métodos para sua fabricacdo, respeitando
uma sequéncia de ag¢Ges, as propriedades do material e os
recursos disponiveis. Portanto, o método n3o se dissocia da
pratica, nasce do fruto desta.

Metodologia significa o estudo dos métodos. Qualquer
individuo que analise e estude os métodos aplicados a um
labor estard praticando um processo de metodologia.

Métodos tem o objetivo de organizar e/ou aperfeicoar a
pratica, metodologia tem o objetivo de identificar, classificar
e aperfeicoar os métodos, assim como, o de identificar a
I6gica e a coeréncia em uma sequéncia de agles e a
determinacgdes pelos seus requisitos.O desenvolvimento de
projeto pode ainda abranger uma diversidade de naturezas
de informagdes, necessitando de uma apurada e organizada
articulagdo mental destas.

Aqgui encontramos outro ponto da imagem dogmatizada em
guestdo. De que o uso de metodologias seria uma espécie
de camisa de forga para a intuicdo, e até mesmo para a
criatividade. Quando, na verdade, para que esta ocorra com
intensidade, dependerd da quantidade e qualidade das
informacgdes que o sujeito colocou a sua disposicdo e a
forma como as organizou para melhorar a percepgao do
problema.

Portanto , a metodologia projetual interessa identificar
contribuicOes de outras areas, como a Heuristica e a
Matematica e auxiliar na estruturacao do projeto,
conciliando requisitos como Estética, Fabricacao, Ergonomia
Custos etc.

Para que a metodologia se insira no cenario de sua
contemporaneidade, como ferramenta auxiliar do processo
projetual, é preciso o incentivo a narrativa escrita e oral da
pratica. Desmitificagcdo necessaria frente ao aparecimento
magico de formas e solu¢des. Mas, aproximando o designer
das necessidades da populac¢do, seu usuario.

Se a reflexao é a base da metodologia, o que levaria os
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profissionais e estudantes a esperar desta, esquemas que
fornecam uma forma rapida e eficiente para solucionar
problemas: falta de informacao, dificuldade de acesso a
textos, ou falta de estimulo a reflexdo? Pressa em se livrar
de um problema ou falta de nogdo sobre o problema?
Problematiza¢do?

Testar e experimentar o stock de técnicas, relacionando com
as ac¢Oes e necessidades do projeto e avaliando seus
resultando. Refletir e desenvolver propostas de filosofias
projetuais afinadas com a contemporaneidade. Essas
guestdes podem, e devem, ser uma das atribui¢des do
ensino superior.

O espaco da faculdade é um dos poucos disponiveis para
este fim, pois mesmo que opte por trabalhar simulando a
maioria das condicionantes do mercado, difere deste na
questdo da resposta rapida em prazo curto.

V14| N2 | Jun2006| Pag44 |
P9, P10

Em um primeiro momento, esta concepgao remete a uma
dindmica de criagdo como produto das percepg¢des do artista
que , investigando seu ambiente, encontra informagoes
concretas que lhes permita viabilizar sua no¢ao de obra. Ou
ainda, revela a concepg¢do que criar constitui-se como um
fendbmeno apropriativo, seja para o designer ou para o
artista.

A atividade docente, em um curso de design, promove a
formulagdo desta mesma questdo, em outros termos. Como
despertar o interesse dos alunos pelas informacdes do
cotidiano para a realizacdao de um projeto de design?

V14| N2 | Jun2006| Pag4é6 |
P26, P28, P31, P35, P40, P80

Partindo dessa premissa, adotamos, como recurso
investigativo, os cadernos de notas, a analise de projetos e
de producdes de designers que tomaram a cidade como
tema.

Nestes termos, a metodologia proposta pela Critica
Genética, cujo objetivo é analisar a obra por seu carater
processual, trouxe sua contribuicdo na medida em que
promove discussdes sobre o espaco, como instancia
reveladora do processo criativo.

Ainda que, em um primeiro momento, entendemos que os
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enderecos, histdrias, mapas — informacgGes sobre a cidade de
Sdo Paulo, colhidas na internet — facilitavam o acesso aos
locais e otimizavam as relagdes com a cidade, ndo haveria
como considerar equivalentes as experiéncias de navegar
pela internet e caminhar pelas ruas.

Além dos cadernos, uma outra atividade proposta, foi a
realizacdo de registros verbais de percursos feitos pelo aluno
entre a casa e a faculdade.

Torna-se, portanto, pertinente considerar que os lugares e
os ndo-lugares (definidos pelas informac&es digitais) como
referéncia para a investigagdo criativa, o local e o link
tornam-se correspondentes na criagao.

A proposta de relacionar espaco e criagdo, como
pressuposto para o desenvolvimento de uma proposta
pedagdgica, deve levar em conta que as tecnologias digitais
tem moldado nossas percepg¢des pelas dinamicas do
hipertexto.

V15| N2 | Mar2008| Pag66 |
P3, P5, P7, P10, P16, P26, P27,
P28, P29, P30, P51, P52, P54,
P65, P87, P90

N&o sdo poucos os profissionais da area de design que se
empenham em discorrer sobre o tema projeto, por estes
termos. Alguns deles optam pela estratégia de registrar as
etapas de seu processo e, assim, oferecer uma
documentagdo dos percursos feitos para chegar a
formulagdo de uma capa de livro, de um projeto de
sinalizagdo, ou de uma marca.

Abordar o tema projeto, como registro de memoarias de
procedimentos vividos, revela, em suas configuragoes,
aspectos do processo criativo e, de algum modo, permite
apreender por quais caminhos o designer define o seu
projeto.

Por quais mecanismos uma reuniao de desenhos, diagramas,
textos, tipografias, cores, traduz as configura¢des de um
livro? Por quais dindmicas a identidade do designer se revela
pelas formas do projeto?

A analise de relatos, de entrevistas e de anotag¢des, sobre o
processo, amplia as discussGes sobre a metodologia do
projeto na medida em que possibilita uma investigacdo do
projeto de design por sua génese.

A Critica Genética estuda, estritamente, o manuscrito e os
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processos de criagdo em qualquer campo do saber:
literatura, arte, meios de comunicacgGes, ciéncias, cinema
etc., isto é, qualquer campo em que o artista, o cientista, o
escritor, o designer precisam rascunhar e elaborar formas
até chegar ao produto que |he satisfaz. Parte das pesquisas
busca generalizagdes sobre o tema criagao, as quais
permitem um estudo comparativo entre os processos de
criagdo em diversas areas.

A analise dos documentos de processo possibilita a
identificacdo de um principio légico produtivo, ou de uma
metodologia empregada pelo artista e também pelo design,
para a elaboracao das formas — pela identificacdo das trocas
e apropriagOes que realiza das informacGes.

No embate entre a agao e o trabalho, embalado pela
resolugdo de um problema, o designer elabora também,
métodos. Ou seja, ordena diferentes formas de raciocinio
que se revelam pelos mecanismos criativos utilizados.

Os métodos “inventados” pelo designer, para chegar as
formas de um projeto, sdo de natureza idiossincraticas e
Unicas. Possuem uma ldgica que lhes é inerente, na medida
em que todas as diretrizes que o constituem sdo elaboradas
pelas exigéncias que as dindmicas do processo criativo lhe
impdem.

Ainda que, para o designer, tais exigéncias sejam de
natureza distintas daquelas apresentadas para artista, ele
também “inventa” seus métodos. Como produto da criagdo,
sdo eles tao legitimos quanto os projetos.

Podemos fazer uso de algumas das generalizagGes que a
Critica Genética faz do processo criativo, para demonstrar
gue, na elaboracdao de métodos estaria contida uma
dindmica inferencial; ou seja, o designer para a proposicdo
de novas formas, partiria de uma série de raciocinios que
configuraria um método que, como dinamica, estaria
préximo daquele empregado pela ciéncia.

Assim, este artigo expressa uma desconfianca de estudos
que defendem uma definicao de projeto como repeticao,
pela fixacdo de certas etapas e regras a serem seguidas.

Partindo das experiéncias relatadas por Wollner (2003) e
Melo (2006), identificamos como elemento designativo do
projeto um rol de imagens, de conceitos-formas, que sao
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selecionadas, traduzidas e re-significadas, em um primeiro
momento, para a fixacdo de aspectos provisérios de um
problema. Mas também para acolher os dados deste
problema, para que seja possivel colocar uma discussao.

No escritério de Wollner tem um quadro de avisos onde ele
costuma fixar imagens a partir das quais ele relaciona os
termos iconograficos necessarios para o desenvolvimento do
projeto que esta desenvolvendo.

Aquelas imagens de Wollner ndo revelam ainda se o
problema foi contemplado ou ndo, ou se a inferéncia visual
feita por ele contempla as expectativas do seu cliente. No
caso, isto ainda ndo importa, trata-se de uma etapa
investigativa: este conjunto de informacg&es, como dinamica
do projeto, comporta imagens particulares, selecionadas por
ele, representagdes individuais e os termos do problema
teria, portanto, o valor de uma hipétese.

Ou, como afirma Melo, o projeto se faz da superposicdo ou
embaralhamento de etapas, ao mesmo tempo que nele
estdo supostos o aparecimento de agdes inteiramente
imprevistas. Sendo assim, por esta colocagao, é possivel
discorrer que a construgdo do projeto, logo, o seu sentido,
se realiza por um percurso nao linear, dotados de idas e
vindas.

Investir, em uma analise comparativa entre as anotagdes
gue o designer faz para a realizacdo de um projeto, torna
possivel conjecturar sobre uma concepc¢ao de projeto de
design que, embalado pela resolugdo de um problema,
sedimenta o seu sentido por caminhos que comporta
procedimentos — e visualidades — que podem ser
“emprestados” de outras dreas, sobretudo a arte.

A breve andlise que fizemos das imagens deixadas por Lina,
guando da realizacdo de um projeto de arquitetura e um de
design, mostra-se como um pequeno ensaio sobre as
possibilidades que a analise do processo, conforme define a
Critica Genética, pode oferecer para abordar a pratica
projetiva do design. Por elas, foi possivel identificar que os
termos de um projeto podem, perfeitamente conter
proposicoes plasticas e formais que, em um primeiro
momento, ndo estariam enderegadas as apreciacdes de um
cliente, mas que no entanto, indicariam de que modo o
designer contaria com um repertério poético para a sua
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validacao das etapas de desenvolvimento de um projeto.

V16| N2 | Mar2009| Pagl7 |
P25, P26, P28, P29, P33, P42,
P44, P45, P48, P53

A imaginacdo em design é utilizada para a evolugdo do
projeto, ou seja, desenvolver propostas de decisdes
experimentais e gerar ideias conceituais. O raciocinio em
design é utilizado para racionalizar o projeto, ou seja, para
justificar as decisOes experimentais por meio do

|”

“pensamento racional”, que pode ou ndo incluir avaliacdo.

Além disso , é importante salientar que os designers em sua
atividade cotidiana utilizam muitos procedimentos informais
para a realizacdo de seus projetos de design. Esse repertdrio
de procedimentos é assimilado, desenvolvido e ampliado ao
longo do tempo. Os designers iniciam o contato com esses
procedimentos durante sua formacdo académica e por meio
da experimentacdo, raciocinio e aprendizado com base na
observagdo de sua pratica ao longo de sua carreira
profissional. A cada momento, esses procedimentos podem
ser modificados, ou seja, a pratica e o aprendizado, bem
como os diferentes tipos de projeto, implicam em
adaptacGes e modificagdes rdpidas e constantes do método
aplicado.

Até mesmo os designers experientes ndao conseguem
articular com clareza o tipo de conhecimento que utilizam
na projetacdo e como fazem isso. Comentam ainda que esse
tem sido um dos principais problemas na comunidade do
design, especialmente no sentido pedagdgico.

Esse sistema de aprendizado no qual o aprendiz observa e
imita o “mestre”, quando considerado no contexto do
ambiente académico, faz com que o estudante obtenha
grande parte do seu conhecimento por meio da observagao
da pratica dos professores.

A competéncia pratica do design parece ndo ser medida pela
guantidade de conhecimento obtido, mas por saber onde
encontra-lo, qual tipo especifico aplicar em determinada
situacdo, e como utilizd-lo quando necessdrio. Em suma, o
desenvolvimento de habilidades de pensamento é o ponto
critico na educagao do design.

Além disso, em casos especiais, os designers com
experiéncia especifica num tipo de problema tendem a
abordar a atividade de design por meio de conjecturas de

47



Departamento de Artes & Design

solucdo, ao invés da anadlise do problema. Nesse caso,
identifica-se um atalho direto para a solucdo. Os designers
especializados em determinadas categorias especificas de
produtos realizam frequentemente processos quase que
similares, notadamente de identificacdo do problema, de
pesquisa e de anadlise. Dessa forma, ja tendo muitos desses
processos assimilados passam diretamente para a solugao
do problema, concentrando-se em propor uma solucao
adequada, mas que seja diferente das anteriores que foram
realizadas.

Uma das maneiras mais evidentes de se perceber o
conhecimento especializado da pratica projetual dos
designers é por meio dos processos decorrentes da
realizacdo da atividade projetual. Nesse sentido o
conhecimento especializado é prontamente identificado
pelas representagdes graficas geradas na configuracgdo de
um novo produto. Por meio da expressado grafica o designer
expressa e sintetiza grande parte do conhecimento que
possui.

Das diferentes formas de expressao grafica utilizadas pelos
designers, o foco de investigacdo de muitos pesquisadores
dessa area tem sido as formas de representacdo e expressao
utilizadas durante o momento de concepc¢ao projetual, no
qual os designers ddo forma as suas ideias com base nos
requisitos estipulados, para apresentar uma determinada
solucdo para um problema especifico.

Parte-se do principio de que boa parte do conjunto dos
conhecimentos projetuais é tacita, ou seja, sdo habilidades
ou conhecimentos processuais, e a assimilacdo desses
conhecimentos tacitos acontece por meio da observacdo e
imitacdo dos conhecimentos de professores ou de outros
profissionais, resultando em situacGes especificas de
aprendizagem.

Pelas consideracdes observadas na revisdo de literatura,
constata-se que o estudante de design assimila grande parte
de seus conhecimentos projetuais por meio da imitacao, e
pela interagdo entre professore aluno, assemelhando-se a
um processo de oficina, de experimentagdo da pratica
profissional.

V5| N2 | Dez1997| Pag33 |

Pela natureza interdisciplinar do design, os métodos que ele
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P19, P20, P21, P22, P23, P24,
P25, P26, P29, P44

emprega sao de origem diferenciada, dependendo do corpo
tedrico a que se relaciona. De modo simplificado estes
métodos podem ser classificados em trés grandes grupos: os
métodos indutivos e experimentais, que se desenvolvem a
partir da observacdo da natureza, como a fisica e a fisiologia;
os métodos dedutivos, demonstrativos, como a légica e a
matemadtica; e os métodos especulativos, que se
fundamentam através d6o consenso, como é o caso da
estética. Estes métodos, no entanto, ndo sdo préprios do
design, mas das ciéncias que, idealmente, os sustentam.

O método da pratica do design é essencialmente indutivo e
experimental. A partir de situa¢des particulares, o designer
cria e utiliza procedimentos — métodos de projeto -, que ndo
pertencem exclusivamente a esfera cientifica e raramente
sdo elaborados com esta finalidade.

A literatura especializada indica a existéncia de dois grandes
grupos de métodos, que sdao normalmente utilizados na
pratica do design. Em primeiro lugar existem os métodos do
tipo “caixa preta”, nos quais importa conhecer e controlar
determinados inputs para se obter os outputs esperados.
Estes métodos, de inspiragao behaviorista, estdao presentes
principalmente nas tarefas que exigem criatividade e
originalidade para solucionar problemas complexos, pouco
conhecidos ou mal formulados.

Em segundo lugar hd os métodos de “caixa transparente”
gue atualmente sao estudados e desenvolvidos pelas
ciéncias cognitivas. Neste caso ndo ha contentamento em
dominar a relagcdo input-output; o estudo se estende muito
mais além, procurando compreender do ponto de vista
filogenético e ontogenético os processos da mente
(representacdo, aprendizado, memoria etc.), utilizando para
isso analogias com a “inteligéncia artificial” e as redes
neurais.

Estas duas classes de métodos ndo sdo excludentes e
diversos estudos demonstram que eles se alternam ao longo
de um projeto: hd etapas que podem ser plenamente
explicitadas e justificadas com auxilio de ciéncias, enquanto
outras permanecem ainda obscuras, sujeitas a
procedimentos considerados até o momento como
intuitivos.

Em qualquer um dos dois casos cabem duas adverténcias:
em primeiro lugar, métodos sdo modelos matematicos ou
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linguisticos de algo mais complexos, ou seja, 0 método esta
no lugar de alguma outra coisa, tornando-a mais simples e
operacional. Em segundo lugar, uma vez que os métodos
fazem uso de linguagens, denotativas ou conotativas, dizem
algo sobre a realidade, mas ndo sdo em si a propria
realidade. Em resumo, métodos sdo relatos descritivos ou
prescritivos sobre o real e, se em um primeiro momento o
sujeito cria o método, uma ética e uma maneira
determinadas de pensar e agir, no momento seguinte a
persisténcia desta 6tica e desta maneira de agir modelam a
realidade e, por extensao, o préprio sujeito.

Teoria e senso comum, conceitos e pré-conceitos,
conhecimento e intui¢gdo sdo pares constantes no decorrer
de projetos, em magnitude tal que muitas vezes os
fundamentos tedricos constantes nos projetos sao
introduzidos a posteriori, para justificar resultados
previamente alcangados através de outros recursos
extracientificos..

Na pratica também sdo conhecidas as enormes dificuldades
em relacionar diferentes formas de conhecimento, sejam
eles cientificos ou ndo. Em outras palavras, entre teorias
disciplinares e sua aplicacdo em situa¢Oes de projeto ndo ha
nenhuma instancia intermedidria que facilite o transito de
conhecimentos, e esta situacdao é exemplar no meio
académico, quando se espera que um estudante seja capaz
de combinar diferentes informacdes, apresentadas em
disciplinas isoladas, para solucionar os multiplos problemas
de um projeto. Do mesmo modo, sdo comuns as
lamentag¢des de coordenadores de curso sobre as
dificuldades de se encontrar professores adequados de
outros departamentos, que compreendam as demandas
especificas do design, algo como, por exemplo, uma
“matematica para o design”, mesmo quando se sabe que a
matematica é uma so.

A questdo metodoldgica revela um dos mais dificeis
obstaculos para a constituicdo de uma teoria do design: as
diferentes linguagens empregadas pelas ciéncias, as quais a
praxis se relaciona.

Compreender um objeto a luz de uma ciéncia é tarefa
relativamente simples, mas entendé-lo simultaneamente
como objeto de duas ou mais ciéncias significa ou um
compromisso de concessées em nivel extracientifico
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(filosofia, ideologia etc.) ou o desenvolvimento de uma nova
linguagem. Como as ciéncias tem linguagens préprias,
independentes e consolidadas, dificilmente sera possivel
desenvolver uma teoria do design pela via dedutiva, ou seja,
através dos conhecimentos disciplinares ja constituidos;
assim, a hipdtese da criacdo de uma “ergoesteticodtica” é
apenas aneddtica. O caminho para uma teoria do design dar-
se-a provavelmente pela via indutiva e por uma nova
disposicao em observar a realidade, que nao se limite a uma
Unica disciplina ou a adicdo de disciplinas.

Esta maneira de olhar um problema, antes de pensa-lo sob
uma determinada o6tica, é tarefa dificil e intersubjetiva; exige
disposicdo para o didlogo entre aqueles que tem
conhecimentos, pois as linguagens das ciéncias sdo, antes de
tudo, os relatos dos cientistas.

Naturalmente, um campo de conhecimentos maével ou
instavel, em que se determina apenas o objeto de estudo
(morfologia dos objetos), mas ndo um método ou uma
linguagem prdprios, ndo poderia ainda ser considerado
como ciéncia nos padrdes classicos. Este, no entanto, é
justamente o desafio que se impde: criagao de novos
paradigmas para a formacao e utilizacdo de conhecimentos,
sejam eles cientificos ou ndo, que tenham como ponto de
partida a observacdo multidisciplinar de uma situacao
concreta e ndo uma interpretacdo particular através de
ciéncias disciplinares.

Orientagdo Pedagodgica (OP)

V1 | N1 | Dezl1993 | Pag51 |
P19

Enfim, simplificando e “desmistificando” as varias fases
projetuais, mas com consisténcia e dinamismo, pois projeto
final deve ser encarado como atividade profissional capaz,
inclusive, de concretizar-se industrialmente hoje para que
possa colaborar no desenvolvimento sdcio-econémico de
uma regido, gerando assim uma evolugao sistematica e
consistente.

Texto Puc-Rio |Pagl6 | P6, P7

Ja se tornou marca registrada do Curso de Desenho
Industrial da Puc-Rio, a orientacdo no sentido de que o aluno
trabalhe com problemas da realidade, pois acredita-se que a
pesquisa direta, em um contexto real, contribui ndo
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somente para estimular a criatividade e desenvolver o senso
critico, mas também, ajuda o aluno a descobrir valores da
sua propria cultura.

Esse modo de atuac¢ao, conhecido como Design Social,
caracteriza-se pela participagao efetiva do grupo social com
o qual se projeta, em praticamente todas as etapas do
processo de projeto. Esta interagdo é, precisamente, o que
vai permitir que o aluno de Desenho Industrial da Puc-Rio
mantenha-se atento as necessidades de sua sociedade,
evitando solucdes formais consagradas pelo consumo ou
pelos meios de comunicagao.

V2| N1 | Jul 1994| Pagl10 | P5

Atraidos pela relacdo existente entre os fen6menos
constitutivos da fotocriagdo e a criagdo projetual, intuios
gue a experiéncia pedagdgica deveria retomar algumas das
fascinagdes fenomenais presentes no imaginario
fotocriador: o corte que espacializa, o olho que forma, a luz
como matéria moldavel, o instante que torna visivel, entre
outras.(...) E através da experiéncia tedrico-pratica dos
fundamentos da fotocriacdo que os alunos dos cursos de
artes, desenho industrial e arquitetura, entre outros,
poderado vivenciar as interrelagdes e conexdes entre o
processo constitutivo da fotogénese e da criagao projetual.

V1| N1 | Dez1993 | Pag34 | P
12

Cumpre aos professores das outras disciplinas projetuais
manterem-se atualizados a respeito de sua especialidade
para que possam assessorar os alunos com seguranga de
métodos e de conteldos.

V1 | N1 | Ago1993 |Pag29 |
P11, P12

Ainsercdo de disciplinas especificas de computagdo ndo
deve ser feita logo no inicio do curso, dando chance aos
processos tradicionais de serem absorvidos pelo aluno antes
do uso do computador, minorando os efeitos da “sindrome
do deslumbramento” citada anteriormente. E desejavel que
o aluno tenha um minimo de embasamento tedrico antes do
uso do computador.

Muito mais importante do que a introdugao de disciplinas
especificas de informatica é o uso de ferramentas
computacionais nas disciplinas ja existentes, especialmente
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nas de projeto.

V2| N1 | Jul 1994| Pagl10 | P5

Atraidos pela relacdo existente entre os fen6menos
constitutivos da fotocriagdo e a criagdo projetual, intuimos
gue a experiéncia pedagdgica deveria retomar algumas das
fascinagdes fenomenais presentes no imaginario
fotocriador: o corte que espacializa, o olho que forma, a luz
como matéria moldavel, o instante que torna visivel, entre
outras. Acreditamos que a reflexdo-vivéncia destas
estruturas fenomenais gera uma importante contribuicdo
para o aprimoramento dos futuros profissionais da criagdo
visual e do produto. E através da experiéncia tedrico-pratica
dos fundamentos da fotocriacdo que os alunos dos cursos de
artes, desenho industrial e arquitetura, entre outros,
poderdo vivenciar as interrelagdes e conexdes entre o
processo constitutivo da fotogenese e da criagao projetual.

V2| N1 | Jul 1994 Pag98 | P11

Isto, levou a interpretacdo por parte daqueles que queriam
aplicar metodologias, principalmente, na academia, que suas
finalidades seriam a de elaborar férmulas ou receitas de
solucdes para os problemas do design. Diversos dos
chamados metoddlogos refutaram esta imagem, mas ela
continua presente. E quando as formulas sdo aplicadas e o
resultado ndo corresponde a aplicacdo almejada, a
metodologia usada é dita tedrica demais e fora da realidade.

V2| N1 | Jul 1994 Pag101 |
P30, P31

O espaco na faculdade deve ser encarado como informativo,
reflexivo e pratico. Assim como a metodologia deve ser vista
como um instrumento reflexivo da pratica projetual.

Enfim, reflexdo constante e nao simples aplicagao de
dogmas.

V16| N2 | Mar2009]| Pag83 |
P35, P38

Os principios basicos para se implementar o design voltado a
igualdade e coesdo sdcio-ética sdo conhecidos e incluem:
melhorar empregos e condi¢Ges de trabalho; melhorar a
igualdade e justica nas relacdes entre os atores do sistema;
promover a responsabilidade e o consumo sustentavel;
favorecer/integrar os estratos marginalizados; melhorar a
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coesdo social; fortalecer e valorizar os recursos locais.

Este artigo demonstrou que a epistemologia ortodoxa do
design ndo é suficiente para contemplar os novos papéis do
designer na sociedade. A revisao desta epistemologia,
incluindo todas as dimensdes da sustentabilidade é de
fundamental importancia pois implica na revisdo do perfil do
futuro profissional da area e, muito importante, na mudanca
do propdsito deste profissional na sociedade.

V16| N2 | Mar2009| Pag10 |
P1, P2, P4, P51, P56, P57, P58

O design caracteriza-se como uma disciplina projetual e,
dessa forma, além de uma categoria correspondente ao de
conhecimento tedrico, possui uma categoria relativa ao
exercicio da pratica projetual.Diversos estudos tem sido
realizados com o objetivo de esclarecer quais tipos de
conhecimentos sao utilizados pelos designers no
desenvolvimento da atividade projetual e compreender suas
interrelacdes e os meios de potencializar o processo de
ensino-aprendizagem desses diferentes tipos de
conhecimento. Pesquisas realizadas enfocando o
conhecimento especializado da atividade projetual do
design, constataram que esse conhecimento possui
caracteristicas préprias necessitando, assim, de um
planejamento pedagdgico diferenciado para viabilizar seu
aprendizado.

Oxman (2004) afirma que um dos propdsitos da educagdo do
design é construir um entendimento conceitual do dominio
do conhecimento e, para isso, devemos ser capazes de
explicar o conhecimento de uma maneira que possa ser
comunicada, e de um modo pedagogicamente bem
sucedido. Isso consiste em tornar a pratica projetual parte
do corpo de conhecimento tedrico, mas, acima de tudo , de
uma forma didatica.

Nesse sentido, é necessario que as propostas pedagogicas
para a educacdo do design se fundamentem no seu objetivo
final, que é a assimilagdo de conhecimentos, habilidades e
atitudes pelos estudantes. Além disso, o design, como
qualguer outra atividade profissional, necessita de uma
abordagem prdpria para a educacao dos seus estudantes.

Para isso, sugere-se que os objetivos educacionais sejam
planejados de forma equilibrada, enfocando igualmente os
conhecimentos explicitos, os conhecimentos tacitos
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(habilidades) e as atitudes dos estudantes.

Essas observagdes levam, por fim, a outra questdo
indissociavel desse tema. Uma vez que os estudantes
assimilam seus conhecimentos projetuais tacitos junto aos
seus professores, se estabelece uma relagao direta entre o
resultado do aprendizado dos estudantes e a preparacgao e
capacitacdo dos professores para essa fungdo. Assim, sdo
atribuidas responsabilidades ainda maiores aos professores,
gue devem possuir ndo apenas competéncias didaticas, mas
também competéncias projetuais. Sabe-se que esse assunto
é um tanto delicado, e carrega muitas opiniGes divergentes a
respeito da importancia da titulacdo académica, da atuacgao
profissional no mercado de trabalho e da viabilidade didatica
de propiciar o aprendizado. Contudo, pode-se sugerir, a
exemplo dos objetivos educacionais, uma questdo de
equilibrio entre essas exigéncias docentes. Assim, os
professores de disciplinas projetuais devem buscar o
conhecimento necessario aos objetivos de cada disciplina,
ou buscar outras solugdes para que esses conhecimentos
sejam assimilados pelos estudantes, visto que somente por
meio de conhecimentos explicitos ndo se pode desenvolver
os conhecimentos tacitos, ou seja, as habilidades necessarias
ao exercicio da atividade projetual.

Nesse sentido, torna-se mais importante incentivar no aluno
atitudes de pesquisa do que concentrar o processo de
ensino-aprendizagem somente na oferta de conhecimento
explicito. Isso nao significa abolir o conhecimento explicito
dos cursos de design, mas sim, concentrar os recursos do
processo de ensino-aprendizagem nos conhecimentos
explicitos necessarios e fundamentais a formagao do
estudante, ndo sobrecarregando, dessa forma, sua meméria
com enorme quantidade e variedade de conhecimentos que
serdo rapidamente esquecidos caso ndo sejam utilizados
com freqliéncia.

Dessa forma, o desenvolvimento de habilidades
psicomotoras é uma parte essencial da formacdo académica
e deve ser considerado com aten¢do no momento de
elaborar propostas pedagdgicas.
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Texto 5 | Pagl2 | P1

Em 1992, a FAC ofereceu pela primeira vez o Curso de
Especializagdao em Projeto de Produto.

Texto 6 | Pag 14 | P2

A Faculdade de Desenho Industrial foi criada em 26 de
fevereiro de 1981, tendo entrado em funcionamento em
junho de 1981.

V2| N1 | Jul 1994 Pag104 | P4,
P5

Ndo sdo poucos os que se surpreendem ao saber que a
maior parte dos fatos da narrativa acima, elaborada por nés,
guarda semelhanga com a realidade do ensino da fotografia
na grande escola de Weimar — onde somente a partir de
1929, ja instalada em Dessau e a quatro anos de seu
término, foi criado um curso especifico de fotografia,
ministrado por Walter Peterhans.

O ensino da fotografia tem sido objeto de estudo e
discussdo ao longo de toda a sua existéncia. No Brasil, essa
preocupacdo ficou mais exposta a partir da década de 80,
qguando o governo federal, através da Fundag¢do Nacional de
Arte/FUNARTE, iniciou a execug¢do de uma politica
abrangente para a fotografia brasileira — inicialmente
através do seu Nucleo de Fotografia, posteriormente
transformando em Instituto Nacional da Fotografia.

V16| N1 | Set2008| Pag84 | P3

Na década de 1990 é iniciada a pds-graduacgao stricto sensu
em design, com o pioneirismo da Pontificia universidade
Catoélica do Rio de Janeiro, e o surgimento dos congressos
cientificos nesta area do conhecimento, iniciado em 1994,
na cidade de Sdo Paulo, com o Congresso Brasileiro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Design — P&D Design, o
qual iria se estabelecer até os dias atuais como o principal
meio de divulgacdo cientifica em design no Brasil.

V16| N2 | Mar2009]| Pag80 |
P27

Ainda que Papanek tenha proposto o design com
responsabilidade para com o meio ambiente ja nos anos 70,
foi somente na segunda metade dos anos 90, segundo
Vezzoli (2007) que o foco dos esforgos foi dirigido aos
produtos industriais e, por conseqiéncia, ao design. Os
produtos neste paradigma (“produtos limpos”) incluiam (ou
procuravam incluir) melhoramentos, do ponto de vista
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ambiental, introduzidos pelo re-design ambiental, também
chamado de eco-design.

V5| N2 | Dez1997| Pag31 |
P12, P13

Texto 5 | Pagl2 | P2, P3, P4

A caracterizacdo do design como atividade diferenciada no
processo de configuracdo de objetos teve inicio no século
passado, na Inglaterra, com a industrializagdo da produgao e
com a criacdo das “Schools of Design”. Com a fundacdo da
Bauhaus, em 1919, na Alemanha, a atividade ganhou
contornos mais definidos, ainda que neste periodo a arte
exercesse forte influéncia nas atividades relacionadas a
configuragdo da cultura material. Neste estagio inicial, o
design se desenvolveu sob influéncia de matizes ideoldgicos
diversos.

Novas conotagdes ideoldgicas foram adicionadas ao design
com a criagao da Hochschule fur Gestaltung, em Ulm, na
década de 50, com os postulados de V. Papanek e de G.
Bonsiepe sobre “design para a periferia”, na década de 70; e,
atualmente, com as interminaveis querelas entre o “design

moderno” e o “design pds-moderno”.

ESPECIALIZACAO EM PROJETO DE PRODUTO
Objetivo Geral

- Inserir o desenho industrial na praxis tecnolégica projetual
— pesquisa & desenvolvimento, ensino e difusdo, aplicagdo e
validacao -, junto com engenheiros e arquitetos.

Objetivos Especificos

- Propiciar maior seguranca ao projetista durante o
desenvolvimento e selecao de alternativas projetuais, a
partir da utilizacdo de ferramentas metodoldgicas de
estruturacao de dados, criacao e avaliagcao de alternativas.

- Atualizar profissionais que atuam como projetistas de
produtos, considerando as questGes associadas aos varios
requisitos do produto — ergondmicos, estruturais e
moventes, de resisténcia e produtibilidade, de produtividade
e qualidade, semioldgicos e mercadoldgicos, morfoldgicos e
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estéticos.

Texto 5 | Pagl2 e Pagl3]| P9,
P10, P11

ESPECIALIZACAO EM DESIGN DE INTERIORES
Objetivo geral

- Integrar o design e a arquitetura de interiores num projeto
gue considere a otimizacdo do espaco, o conforto ambiental
e 0 bem-estar do usuario.

Objetivos Especificos

- Propiciar maior seguranga ao projetista durante o
desenvolvimento e sele¢do de alternativas projetuais, a
partir da utilizagdo dos conhecimentos de conforto técnico,
acustico e luminico, do uso racional de energia e dos
requisitos ergonémicos.

- Atualizar profissionais que atuam como projetistas de
interiores em relacdo a solucdes tecnoldgicas para
acabamento, isolamento, revestimentos, ambiéncia grafica,
mobilidrio, produtos e componentes.

Texto 5 | Pag13 | P15

ESPECIALIZACAO EM ERGONOMIA CONTEMPORANEA
Objetivo Geral

- Capacitar o aluno no reconhecimento dos problemas e na
proposicdo de solucbes ergonémicas para
produtos/estacdes de trabalho; apresentacdo, estruturagdo
e processamento de informacdes; ambientacdo
espacial/arquitetural e fisica; operacionalizacdo da tarefa e
organizagao do trabalho.

Objetivos especificos

- Definir o campo de a¢do da Ergonomia, através de seu
objeto de estudo e de seus métodos, assim como de suas
areas de intervencdo, apresentando os conceitos basicos
relativos ao assunto.

- Apresentar métodos, técnicas e ferramentas da ergonomia
no levantamento de dados em campo, na estruturacdo dos
dados levantados, nas andlises e recomendacgdes
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interfaciais, instrumentais, informacionais, acionais,
comunicacionais, movimentacionais, arquiteturais, fisico
ambientais e operacionais, na geracao, avaliacdo e validacdo
de proposicOes e de alternativas projetuais.

V2| N1 | Jul 1994 Paglll | P7

Texto 5 | Pag13 | P12

Os fend6menos essenciais da olhicriagao, da fotoplastia e da
fotogenese nos propiciam, desta forma, inaugurar uma nova
metodologia de ensino para a fotografia, como aluze o
olhar nos inauguram o mundo.

Areas de Concentracdo e Linhas de Pesquisa

- Produtos e Sistemas Construtivos
- Ambiéncia Grafica
- Conforto Ambiental

- Ergonomia Ambiental

Texto 5 | Pagl3 | P17

Areas de Concentracdo e Linhas de Pesquisa
- Interagao Homem-Computador

- Ergonomia do Produto

- Ergonomia Informacional

- Macro ergonomia

V2| N1 | Jul 1994| Pag110 | P5

Acreditamos que a reflexdao-vivéncia destas estruturas
fenomenais gera uma importante contribuicdo para o
aprimoramento dos futuros profissionais da criagdo visual e
do produto.

V1 | N1 | Ago1993 |Pag30 |
P14

A comunidade dos desenhistas industriais tem uma
oportunidade impar de repensar, através da informatica, sua
filosofia de ensino e de exercicio profissional, encarando de
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frente o desafio de formar e preparar o terreno para os
profissionais do séculos XXI.

V2| N1 | Jul 1994| Pag94 | P5

Dividida em Ergonomia | e ll, a disciplina, através de seus
conteldos programaticos, visa propiciar aos educandos,
novos conhecimentos sobre o homem e as tarefas que
desempenha, com o propdsito de contribuir para o
estabelecimento de parametros ergondmicos essenciais
para fins de projeto.

V2| N1 | Jul 1994 Pag95 | P12

A contribuicdo das novas disciplinas, em especial da
Ergonomia, ao curso de Desenho Industrial/Projeto de
Produto da UFRJ é sentida na medida em que os trabalhos
defendidos apresentam, de forma mais convincente,
resolugdes projetuais que incorporam preocupagées com a
forma de utilizacdo do objeto, principalmente no que se
refere a interface Homem-Produto.

V2| N1 | Jul 1994 Pagl05 | P9,
P10, P11

O objetivo primeiro do ensino da fotografia nos cursos de
design deve ser o de habilitar os alunos a sua adequada
utilizagdo como instrumento de trabalho, visando em
especial o seu uso na documentacao. Para isso, torna-se
necessario desmistifica-la quanto aos seus aspectos fisico-
guimicos (camera-obscura”, imagem latente e imagem
visivel, negativo e positivo, cor luz e cor pigmento), analisar
o funcionamento dos dois dispositivos basicos de uma
camera fotografica, o diafragma e o obturador (induzindo os
alunos a pratica da reciprocidade através de experimentos
com profundidade de campo e tempos de obturacgdo),
enfatizar a problematica da medigdo da luz ( luz refletida e
luz incidente, superexposicdo e subexposicdo), além de
esclarecer aspectos basicos da éptica dos equipamentos
(distancia focal e campo abrangido). E o que nos parece um
minimo aceitavel, que possibilite a utilizagdo consciente da
fotografia pelos alunos, do ponto de vista da técnica. Trata-
se de ensina-los a ver fotograficamente, como ensina o
mestre Andreas Feininger.

O segundo objetivo do ensino da fotografia nos cursos de
design deve ser o de desenvolver a expressao pessoal dos
alunos, assim como a sua capacidade de leitura e
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interpretacdo das imagens. Ai, sdo dois os caminhos a serem
trilhados: por um lado, enriquecer sua cultura fotografica,
apresentando a evolucdo histdrica e avaliando seus aspectos
criticos e estéticos, buscando fazer a interrelagao da
fotografia com outras formas de expressado e outras areas de
conhecimento. Por outro lado, propor sucessivos exercicios
que favorecam o efetivo crescimento dos alunos no tocante
a expressdo pessoal, fazendo-os vivenciar a riqueza do meio
e as sutilezas da sua linguagem.

Mas enquanto o primeiro objetivo (adestrar o aluno para o
manejo dos equipamentos e materiais) pode ser de utilidade
geral, o segundo (possibilitar ao aluno desenvolver sua
expressao e ensina-lo a interpretar as imagens) pretende
contribuir especificamente para a melhor formagao
daqueles que, mesmo ndo vindo a se tornar fotografos
profissionais — e este é o caso da absoluta maioria dos
formandos das escolas de design — deverao fazer outros
usos da fotografia na sua atividade.

Objetivo da pesquisa |

do artigo (OBJP)

V2| N1 | Jul 1994| Pag25 | P1

O Departamento de Artes da Puc-Rio tem a satisfacao de
comunicar a abertura de seu mestrado em design.

V2| N1 | Jul 1994| Pagl09 | P1

(CS | OP)

Pretendemos neste artigo, iniciar uma reflexao, em linhas
gerais, obre a necessidade de repensarmos o ensino da
fotografia nos cursos de Comunicacdo Visual e Desenho de
Produto. Defendemos neste artigo que ndo podemos ignorar
as singularidades e as contribui¢des da criacdo fotografica e
gue devemos incorpora-las numa nova configuragao de
ensino da fotografia através da Fotocriagao.

V2| N1 | Jul 1994| Pag93 | P1

Visamos com a nossa participacao nesta publicacdo difundir
e trocar informacgdes sobre a nossa experiéncia académica
(DI/UFRJ), a fim de que possamos contribuir para aprimorar
o processo de ensino do Desenho Industrial.
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V2| N1 | Jul 1994| Pag107 |
P15

Pois esperamos que o presente texto se constitua numa
modesta contribuicdo com esse espirito — que outros se
manifestem e os assuntos aqui abordados possam ser
enriquecidos e ampliados pelas experiéncias dos colgas,
comprometidos com o fascinante desafio — que vai muito
além da fotografia — de alfabetizar os alunos das escolas de
design.

V2| N1 | Jul 1994| Pagl09 | P1

Pretendemos neste artigo, iniciar uma reflexao, em linhas
gerais, sobre a necessidade de repensarmos o ensino da
fotografia nos cursos de Comunicacdo Visual e Desenho de
Produto. Defendemos neste artigo que ndo podemos ignorar
as singularidades e as contribui¢des da criacdo fotografica e
gue devemos incorpora-las numa nova configuragcao de
ensino da fotografia através da fotocriacdo.

V2| N1 | Jul 1994| Pag25 | P1

O departamento de artes da Puc-Rio tem a satisfacdo de
comunicar a abertura de seu mestrado em design.

V2| N1 | Jul 1994| Pag97 | P1

Digo, publicacdes com narrativas sobre avaliacao de
métodos praticados recentemente, experimentacdo em
projetos académicos, filosofia de trabalho de profissionais
ou avaliagao de técnicas e ferramentas de apoio intelectual
desenvolvidas a partir de projetos especificos.

V14| N2 | Jun2006| Pagd4 |
P1, P2

A proposta deste artigo é apresentar algumas reflexdes
sobre as relagGes entre criacdo e espaco, pelo viés da
caminhada, tendo como foco os processos de produgao do
designer. Trata-se de um apanhado de consideragdes, feito
sobre uma pratica pedagdgica realizada no curso de Design
Digital, na Universidade Anhembi Morumbi.

Nosso interesse é discutir o fazer do designer e o seu papel
de agente articulador de informacgdes que constituem os
espacos urbanos — estejam elas guardadas nos objetos, nos
lugares ou nos sistemas de informagdo que traduzem a
cidade por meio das dinamicas do ciberespaco — e as
apropriagdes que ele faz destas informagdes.
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V15| N2 | Mar2008| Pag67 |
P13

Com base nas investigacOes realizadas pela Critica Genética,
adoto como estratégia cotejar os conceitos de processo e de
produto para delinear questdes sobre o projeto como forma
de proposicao.

V16| N1 | Set2008| Pags5 | P7,
P29

Este estudo discute o quanto estdo sendo considerados os
aspectos éticos da pesquisa em design, particularmente a
gue envolve a participacdo de seres humanos.

Considerando os aspectos tratados e as questdes
apresentadas anteriormente, propds-se com esse estudo
verificar se os aspectos éticos na pesquisa em design, que
envolva seres humanos, estdo sendo relatados nos principais
meios de divulgacdo cientifica da area do design, o que pode
representar um panorama preliminar sobre as
consideracGes éticas nesta pesquisa.

V16| N2 | Mar2009| Pagl0 |
P6

Este trabalho tem como objetivo basico auxiliar a
compreensao da natureza do conhecimento especializado
em design e fornecer algumas indicacdes com a intencdo de
contribuir com o processo de ensino-aprendizagem do
design, enfocando principalmente a atividade projetual.

V5| N2 | Dez1997| Pag28 | P2

Este artigo pretende ser um aprofundamento, ainda que
inconcluso, dos temas anteriores, embora apresente
caminhos mais objetivos para a formagdo de uma teoria do
design.

Importancia da Teoria (ITEO)

V2| N1 | Jul 1994| Pag26 | P4

(...) e a caracteristica eminentemente pratica da profissdo
vinha mascarando a necessidade de reflexao e pesquisa
sobre esta pratica.

V2| N1 | Jul 1994| Pag26 | P6

O programa de pds-graduagdo em design visa a dar aos
inscritos a oportunidade de estender e aprofundar, de
maneira autébnoma, conhecimentos obtidos na graduacéo.
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V1 | N1 | Ago1993 |Pag29 |
P7

Em relagdo a area de programacao visual, a existéncia de
pacotes graficos para editoragdo eletronica, por exemplo,
tem facilitado a atuagdo no mercado de trabalho de pessoas
sem a devida formacgdo. Leigos com parcos conhecimentos
de tais pacotes arvoram-se muitas vezes, de forma
irresponsavel, em resolver problemas de programacao
visual. Alids, este é um problema que pode afetar o préprio
processo didatico — a “sindrome do deslumbramento” ndo
estdo imunes nossos alunos.

V2| N1 | Jul 1994| Pag26 | P4,
P6

A caracteristica predominantemente pratica da profissao
vinha mascarando a necessidade de reflexao e pesquisa
sobre esta pratica. Apesar da existéncia de 38 escolas com
cursos de graduacdo, a inexisténcia no pais de um programa
de pds-graduagdo em design diminui as possibilidades de
reflexdo tedrica e metodoldgica nessa area de
conhecimento. A necessidade de criagdo desses programas
vem sendo enfatizada hd mais de 12 anos em congressos,
encontros de diretores de escolas e workshops de ensino.

O programa de pds-graduagdo em design visa a dar aos
inscritos a oportunidade de estender e aprofundar, de
maneira autébnoma, conhecimentos obtidos na graduacao.

V2| N1 | Jul 1994| Pag97 | P3

A falta de publicagGes em portugués sobre design, de uma
maneira geral, contribui para o empobrecimento de seus
féruns.

V2| N1 | Jul 1994 Pag98 | P12

Esta imagem dogmatizada, além de ser refor¢ada por falta
de leitura geral, revitaliza a velha dicotomia entre teoria e
pratica.

V2| N1 | Jul 1994| Pag100 |
P22

O design desenvolve-se e modifica-se, assim como, a sua
pratica. A clareza dessa evolucdo necessita da narrativa e da
documentacgdo, ndo no sentido da dogmatizacao, mas para
auxiliar a troca de informacgGes entre as diferentes cores e
filosofias.
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V16| N1 | Set2008| Pag84 | P5

Além desses programas (e outros que estao por surgir),
contabiliza-se também uma série de grupos de pesquisa na
area do design, espalhados em diferentes regides,
vinculados principalmente a universidades e instituicdes de
ensino e pesquisa, o qual fortalece a area de conhecimento
junto a comunidade cientifica nacional, bem como contribui
expressivamente na formagdo do conhecimento técnico-
teodrico da drea.

V5| N2 | Dez1997| Pag28 | P3,
P10, P43

A busca por uma teoria do design é conseqiiéncia da prépria
natureza da atividade que, ao contrdrio de outras que
também se ocupam da configuracdo de objetos de uso e
sistemas de comunicacdo, pretende ter fundamentacao
cientifica, ou seja, o design demanda conhecimentos
tedricos, explicitos e sistematicos para sua praxis. Através do
uso de ferramentas cientificas o design praticamente
abandonou a tradi¢do, a maestria do artesdo e o senso
comum, caracteristicas tipicas da configuragao no periodo
pré-industrial, e passou a aplicar outros conhecimentos que
permitem antecipar no plano tedrico e representativo
concepgdes formais para problemas de projeto.

Como diferenciar o design do senso comum sem explicitar
os conhecimentos sobre os quais esta praxis se fundamenta?

Uma hipdtese para responder a estas questdes é que uma
teoria do design ndo tera um campo fixo de
conhecimentos,uma vez que ele se move entre as disciplinas
tradicionais, dependendo da natureza do problema tratado.

Interdisciplinaridade (INT)

V2| N1 | Jul 1994| Pag27 | P11

Além das disciplinas de conhecimento especifico da drea de
design, oferecidas pelo departamento de artes, a estrutura
curricular inclui disciplinas eletivas que visam a estimular a
interdisciplinaridade e enriquecer a formagao do aluno,
permitindo-lhe o acesso a cursos de diferentes areas dentro
ou fora da universidade.

V2| N1 | Jul 1994| Pag27 | P11

Além das disciplinas de conhecimento especifico da area de
design, oferecidas pelo departamento de artes, a estrutura
curricular inclui disciplinas eletivas que visam a estimular a
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interdisciplinaridade e enriquecer a formagao do aluno,
permitindo-lhe o acesso a cursos de diferentes areas dentro
ou fora da universidade.

V5| N2 | Dez1997| Pag28 | P4,
P8, P9, P10

Este conjunto de ciéncias empregadas na fundamentagdo do
design caracteriza-o como atividade interdisciplinar. Deste
modo, uma teoria do design, se possivel, provavelmente
também ndo se enquadraria em nenhum dos grupos
classicos da ciéncia, ou seja, deveria ser igualmente
interdisciplinar ou transdisciplinar.

Como axioma a ser desenvolvido mais adiante, é possivel
afirmar que uma teoria do design nao terd campo fixo de
conhecimentos, seja ele linear-vertical (disciplinar) ou linear-
horizontal (interdisciplinar), isto é, uma teoria do design é
instavel.

O design, através de sua praxis, seria o elo conciliador ou
interventor entre especialistas de diversas areas. A
interdisciplinaridade, como condic¢do inerente e essencial a
pratica do design, dispensaria a constituicdo de uma outra
teoria, que, de resto, seria inviavel, pois seu campo de
conhecimento nao conheceria fronteiras.

Como promover a interagdo entre conhecimentos cientificos
que, por razoes ontoldgicas, metodoldgicas e axioldgicas sdo
irreconciliaveis, ou seja, como constituir um teoria do
design, que permita o transito entre areas distintas do
conhecimento, sem impor reducdo a estes conhecimentos?

Areas de conhecimento
importantes para o design (AID)

V1| N1 | Ago1993 |Pag28 |
P3

A computacdo tem uma insercao natural em qualquer
projeto de geragao de novos conhecimentos, trazendo
novos problemas e desafios para o desenho industrial.

V2| N1 | Jul 1994| Pag94 | P3

Salientamos, no entanto que, a Ergonomia (talvez pelo seu
pioneirismo — 1982) constitui-se hoje em uma importante
base de conhecimento, imprescindivel para o
desenvolvimento das Disciplinas Projetuais, uma vez que
empresta-lhes conhecimentos metodoldgicos basicos sobre
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as caracteristicas do homem e do seu trabalho. Esta
contribuicdo vem influindo decisivamente nos novos
conceitos projetuais, pois os projetos apresentados, tem
incorporado uma grande dose de preocupagao com a
adaptacdo dos produtos e espagos de trabalho ao homem.

V2| N1 | Jul 1994| Pag104 | P6

A maioria absoluta das disciplinas relacionadas a fotografia,
disponiveis nos cursos universitarios, esta ligada aos cursos
de Comunicagdo Social ou Design, e algumas das deficiéncias
continuam a se repetir, ano apds ano. Apesar de todos os
obstdaculos, esses cursos vem formando, também, uma parte
expressiva dos fotdgrafos de nosso mercado, atuantes
inclusive no video e no cinema.

V2| N1 | Jul 1994| Pag103 | P3

Tempo de florescimento de escolas de design. Sdo muitas as
habilidades que se pode desenvolver nessas institui¢cdes. A
fotografia esta sempre presente, as vezes como instrumento
e as vezes como fim em si mesma. Ai, um verdadeiro mestre
de fotografia teria importante papel a cumprir. Mas nem
sempre ele existe, assim como nem sempre existe um
programa, fruto de reflexdo prévia e adequada as
necessidades e objetivos daqueles alunos. E mesmo quando
0 programa existe, nem sempre é cumprido. Mesmo assim,
é ali que a maioria tem o seu primeiro contato ou um maior
aprofundamento na fotografia. E dali saem, eventualmente,
formandos que acabam por abracar essa atividade na vida
profissional.

V5| N2 | Dez1997| Pag28 | P4

V1 | N1 | Ago1993 |Pag40 |

O que parecer haver de original na relagdo entre a teoria e a
pratica, no caso especifico do design, é o fato de que os
conhecimentos demandados pela praxis pertencem a
diferentes ramificagdes das ciéncias classicas, que se
constituiram antes do surgimento do design, a exemplo da
fisiologia, do grupo das ciéncias da natureza; da matematica,
que faz parte das ciéncias formais; da estética, do conjunto
de ciéncias humanas etc.

O Design Social é uma atitude de projeto que tem por
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P3

objetivo o desenvolvimento de trabalhos a partir de uma
realidade social, dentro de um contexto definido, o que
facilita a identificacdo de valores culturais, conforme ressalta
Couto(1991). A participagdo efetiva do grupo social em
praticamente todas as etapas do processo de producdo de
objetos é uma das forgas desta pratica. A interacdo entre o
designer e o grupo social permite um maior entendimento
do contexto real e garante a abordagem de um problema
identificado e definido pelo préprio grupo de futuros
usuarios.

V2| N1 | Jul 1994 | Pag39 | P3

A Programacdo Visual, enquanto atividade profissional, tem
por objetivo transmitir informacdes ordenadas, facilitando o
entendimento e a utilizagdo das diferentes mensagens
visuais e seus respectivos publicos.

V16| N2 | Mar2009]| Pag79 |
P24

O conceito de design classico (Bauhaus) presume como
resultado um produto industrial passivel de producdo em
série para a satisfacdo de determinadas necessidades de um
individuo ou grupo (Lobach 2001). Esta “satisfacdo”, durante
um longo periodo foi relacionada exclusivamente ao
produto, cuja forma deveria sempre seguir a funcgao.
Quando a questdo da sustentabilidade foi apresentada a
sociedade e a industria, este conceito comecou a sofrer
transformacdes. Na visdo moderna do design sustentavel o
foco continua sendo na plena satisfacdo do cliente. Porém,
neste novo paradigma ndo necessariamente a satisfacdo
necessidade é materializada na forma de um produto,
podendo ser alcancada, por exemplo, através de servigos ou
sistemas produto + servigo.

V16| N2 | Mar2009| Pag83 |
P36

A integracdo destes novos papéis ao escopo de atuagao do
designer implica na revisao epistemoldgica da area. O
International Council of Society of Industrial Design — ICSID,
reconhecendo esta nova realidade prop&e que o conceito de
design seja definido como: “(...) uma atividade criativa que
significa estabelecer qualidades multifacetadas a objetos,
processos, servicos e seus sistemas em todo o ciclo de vida”
(ICSID 2005).
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V5| N2 | Dez1997| Pag32 |
P15, P30

V16| N1 | Set2008| Pag87 |
P19, P41, P42, P45

Como atividade recente, que busca métodos e conteudos
proprio, o design é interpretado ora como tecnologia basica,
ora como valor agregado, ora como instrumento de
publicidade, sempre de acordo como discursos imperativos.
O design seria, antes de tudo instrumento para a
materializacdo e perpetuacao de ideologias, de valores
predominantes em uma sociedade.

O campo de agdo do design é o da configuracdo de objetos.
Neste estudo ndo é relevante discutir se a divisdo histdrica
entre projeto de produto e programacao visual ainda é
pertinente ou se, ao contrario, o design deveria buscar
especialidades mais definidas, o que, de fato, ocorre na
pratica. Em qualquer um dos casos o problema da
fundamentacdo do design permanece o mesmo.

Deste modo poderiamos simplesmente reiterar que toda
pesquisa cientifica pressupde a consideracdo de principios
éticos bdsicos nos seus procedimentos metodoldgicos e nas
suas aplicacOes tecnoldgicas.

A pesquisa em design no Brasil vem se caracterizando pela
maturidade dessa area de conhecimento no campo
cientifico nacional, e consequentemente pela ampla e
expressiva participacdo de diferentes grupos de pesquisa,
principalmente vinculados aos programas de pds-graduacao
stricto sensu. Por conseqiiéncia, a producao cientifica,
apresentada na forma de artigos, vem gradativamente
evoluindo, tanto em termos quantitativos, quanto que,
principalmente, em termos qualitativos.

Apesar desta evolugdo, tal condicdo demanda novos
guestionamentos metodoldgicos, entre os quais destacam-
se os de ordem ética, principalmente quando hd o
envolvimento de sujeitos nos procedimentos empregados.

Podemos considerar, portanto, que uma fatia expressiva de
pesquisa em design se da por abordagens em que ha como
referéncia de analise, a interface humano-tecnologia,
compreendendo tanto os aspectos de uso, quanto os de
opinido, necessitando a participacao dos agentes da
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utilizagdo do produto (tridimensional, visual, virtual). Assim,
independente da abordagem realizada, podemos propor que
ha uma expressiva demanda por consultas a comités de
ética em pesquisa.

V16| N2 | Mar2009| Pag82 |
P33

A escolha de materiais e fontes energéticas de baixo
impacto e design para o ciclo de vida tem recebido a
atencdo de grande parte da produgdo cientifica do pais na
area do design sustentdvel. As discussGes sobre os papéis do
design para a igualdade sdcio-ética, por sua vez, encontram-
se na sua génese (Vezzoli 2007). H3, de fato, uma urgente
demanda pelo estudo de metodologias e ferramentas que
possibilitem a instrumentalizacdo do design na busca pela
igualdade e coesdo socio-ética.

V16| N2 | Mar2009| Pag10 |
P3

Esse campo de pesquisa tem se tornado importante dentro
da pesquisa do design, que passa agora a considerar nao
somente o conhecimento explicito, mas também procura
identificar quais sdo os conhecimentos e as habilidades
necessdrias para que um designer desenvolva seus projetos.

Os textos previamente selecionados foram analisados de acordo com as categorias

acima apresentadas nesse documento em forma de tabela, elaborada para facilitar a analise

final de interpretagao dos achados da pesquisa.
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5. FICHAMENTO DOS TEXTOS DE FUNDAMENTAGAO

Os livros que compuseram essa etapa de fundamentacgao foram fichados para servirem de
base a etapa de interpretacdo dos achados de pesquisa da analise de conteudo realizada.

Os textos escritso encontram-se abaixo apresentados.

Livro “Pedagogias do séc.XX”

Sebarroja, Jaume Carbonell. Pedagogias do século XX. trad. Fatima Murad. Artmed: Porto
Alegre, 2003.

Maria Montessori (1870-1952)

Italiana, tornou-se a primeira mulher a se formar em medicina em seu pais. Logo se
interessou por trabalhar com criancas com retardo mental. Apds consolidar essa
experiéncia, percebeu que também poderia aplicar seu método em criangas sem deficiéncia.

A base de sua pedagogia é a liberdade e também a atividade e a individualidade.
Buscou uma maior liberdade a fim de satisfazer os estimulos do préprio aluno e despertar
seu interesse. Chegou a conclusdo de que ndo ha educagdo que ndo seja a auto-educacao.
Seu método foi criticado principalmente por seu individualismo, apesar de defender a
cooperacao para conseguir a socializacdo do educando, porém vale antes de tudo,
considerar sua originalidade.

Nos centros montessorianos, as criangas praticam os habitos da vida cotidiana a fim
de que aprendam a se desenvolver sem a ajuda do adulto. O material utilizado nessa pratica
é essencialmente sensorial e tem como objetivo trabalhar cada sentido isoladamente, o que
o torna abstrato, tendendo a simplificar a realidade. Para Montessori, a aprendizagem da
leitura é posterior a da escrita, diferenciando-se da maioria dos outros métodos, visto que as
criangas podem juntar letras que formam uma palavra antes que consigam compreender seu
significado.

O erro também faz parte do processo, a crianga aprende a se autocorrigir e pode
repetir cada atividade o tempo que for necessario para aprender. As criancas colaboram
entre si e o ambiente é bastante tranquilo.

Francesc Ferrer i Guardia (1896-1909)

Nascido em Barcelona, Espanha, tem como caracteristicas principais seu
autodidatismo e seu compromisso social. Desenvolveu suas ideias pedagogicas em um
contexto libertario, republicano e progressista e foi o criador da chamada Escola Moderna.

Ferrer apoiou uma concepgdo educativa antiestatal e anticlerical baseada em um
ensino cientifico e racional, no qual as diferentes classes sociais alcancassem o mesmo
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objetivo de uma escola “boa, necessaria e reparadora”. Sua pedagogia procurou dissolver
divergéncias e preconceitos relacionados a classe social, grupos étnicos, sexos e nagoes.

Além das caracteristicas citadas, cabe ressaltar, o ritmo de atividades extra-
curriculares (visita a fabricas, museus, etc.), a relagdo de amizade entre professor e aluno, a
auséncia de exames e a sensibilidade ecoldgica. Salvo algumas excegdes, os professores da
Escola Moderna nao tinham qualificacdo nem preparacao especificas.

John Dewey (1859-1952)

Natural de Vermont, EUA, graduou-se em Filosofia pela Universidade de Vermont e
exerceu influéncia no campo da educacao de tal modo que, os que o consideram fildsofo,
ndo podem fazé-lo sem levar em contar suas ideias pedagdgicas e vice-versa. Sua obra parte
das vertentes filoséficas, educativas e politicas. Para Dewey, “filosofia e educagdo nao
podem ser desligadas uma da outra”.

Esta educagdo é um processo inacabado e a crianca é formada a partir de situacdes
do seu cotidiano. A escola se comporta como uma “agéncia democratica de formacao”, que
orienta as experiéncias individuais dos alunos e, ao mesmo tempo, faz com que estas
contribuam para o desenvolvimento da sociedade. Cabe a escola a “educagao intencional”,
reflexiva sobre as questdes sociais.

O esforgco pedagdgico de Dewey visava transformar os professores e a instituicdo
educativa e ndo a crianca. O problema maior do sistema educacional é a sua estrutura
centralizada, na qual ha a dependéncia entre alunos e professores, e entre estes ultimos e a
administracdo. A solucdo, voltada a democracia, consiste em permitir “a iniciativa
intelectual, a discussao e a capacidade de decisao”.

A educacdo surge a partir da crianca, de suas necessidades e experiéncias. A escola é
a orientadora dessas experiéncias, ajudando o desenvolvimento do aluno e estimulando
nele o desejo de crescimento permanente. Sendo assim, o método de ensino também é
indireto e visa dar a crianga a oportunidade de trabalhar com atividades préprias do seu dia-
a-dia. Com isso, as matérias de estudo também ndo sdo as mesmas do conceito tradicional.
“A leitura e a escrita sdo ensinadas e aprendidas de forma derivada, associadas as diferentes
atividades”.

No espaco fisico da escola, em vez de salas de aula, encontra-se um ambiente que
remete ao cotidiano do aluno. Os hordrios segmentados nao existem. Os alunos sdo
divididos em grupos, conforme a idade, e o trabalho escolar, define-se em atividades
domeésticas empregadas progressivamente, de acordo com a evolucdo nas relagcdes humanas
e sociais: cozinhar, costurar, trabalhar com madeira, etc. Neste método, “ndo ha ensino
direto de geografia, de histdria ou das ciéncias, mas um processo de descoberta, indagagao e
experimentacdo (por tentativa e erro)”, pois segundo Dewey, o conteiudo sé tem
importancia se servir como instrumento para a resolugdo de problemas reais. Nao ha a
existéncia de testes ou avaliacdes e nenhuma tarefa é abordada individualmente, com o
objetivo de enfatizar o convivio e a experiéncia social.
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Francisco Giner de Los Rios (1839-1915)

Nascido em Malaga, Espanha, formado em filosofia, direito e letras. Fundador da
Instituicdo Livre de Ensino (ILE), a qual tinha como foco: o sistema educacional independente
do Estado e da Igreja, a liberdade na educacao, a educacdo moral, a educagdo social, a
formacao intelectual, a educacao fisica e a educacdo estética.

Giner sabia que a mudanca da sociedade espanhola dependia da educacdo e que essa
mudanca ndo aconteceria a curto ou médio prazo. Tinha uma visdo clara em relacdo ao
ensino da educacdo fisica e da arte que passaram a ter papel fundamental na vida dos seus
alunos. Ele foi um dos primeiros a situar o aluno no centro do processo pedagdgico, mas
apesar disso o professor continuava a exercer um papel importante nessa situagao.

Atentou também, para aspectos como as férias e as colénias escolares, a adequacao
das salas de aula, a criacdo de bibliotecas dentro das escolas, entre outras questdes. Em
relacdo ao conteudo introduziu: a ginastica, a fim de combater o vigente sedentarismo; a
pratica do desenho livre, como forma de expressdo das criancas, inclusive ao ar livre; o
canto; os exercicios manuais, que via como uma preparagdo para uma aprendizagem
técnica; a organizacao de excursdes, que serviam como objeto de discussao e estudo.

Seus conceitos pedagogicos podem ser vistos nos dias de hoje com a co-educacdo
(meninos e meninas estudando juntos), a pratica de esporte nas escolas, as excursdes e as
atividades plasticas e musicais.

Célestin Freinet (1896-1966)

Natural de Gars, na Franca, cursou a Escola Normal de Niza obtendo o titulo de
professor primario, porém diferentemente de outros famosos pedagogos, ndo possuia
grandes titulos universitarios, “era professor do povo”. Uma de suas questdes de trabalho
era divulgar o ensino de leitura através de textos livres das criangas. Defendia a livre
expressdao das criangcas ndo sé como parte de suas técnicas, mas como base da sua
pedagogia. “A estrutura curricular é necessaria, mas deve submeter-se as necessidades, as
expectativas, as contextualidades de fora da escola, que todas e cada uma das criancgas
trazem consigo”.

As técnicas de Freinet estdo a servico do aluno, de suas capacidades de
experimentacao e de expressdao. Outra técnica sua, que é utilizada nos dias de hoje, é a
“aula-passeio”, pois acreditava que o interesse da crianca ndo estava na escola, mas no que
acontecia fora dela.

Uma grande contribuicdo foi o principio de cooperacdo, no qual criou a
correspondéncia entre escolas, as revistas escolares (onde os textos dos alunos eram
publicados), a confecgdo de ficharios de consulta dos alunos para eles mesmos. Tudo isso a
fim de estimular o que chamou de “tateamento experimental”, no qual a crianca aprende a
partir da experimentacao.
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O planejamento do trabalho é feito de forma coletiva e as decisdes sao tomadas pelo
grupo. As criangas escolhem inclusive o tema a ser trabalhado, pesquisam sobre o assunto,
redigem um texto pessoal contando com ilustracdoes e fotografias, depois expGem seus
trabalhos aos colegas. Esse documento, posteriormente, se torna um objeto de consulta.
S3do desenvolvidos também, trabalhos de expressao pldstica - mais uma forma de expressao
livre dos alunos - e sdo produzidas, periodicamente, “exposi¢des nas quais os jovens autores
explicam o porqué da sua obra e o processo de criagao”.

O espaco deve privilegiar a apredizagem social, onde o sentimento de grupo é
estimulado. Ao professor, a partir de sugestGes das criangas, cabe organizar e coordenar as
atividades e estimular a capacidade de observacao, o pensamento e busca por solugoes.

Alexander Sutherland Neill (1883-1973)

Educador, escritor e jornalista escocés, foi o fundador da Summerhill, maior obra sua.
Viveu em um sistema educacional dificil, baseado em exames absurdos e castigos fisicos.
Contemporaneo de outros grandes educadores como Piaget e Montessori, até certo
momento oscilou entre o jornalismo e a educagdo. Sua linha de pensamento era bem radical
causando muitas vezes desconfortos e reagdes adversas.

Para Neill, “a educacdo deve ter como finalidade ultima a liberdade e a felicidade das
pessoas”’. Sua pedagogia é totalmente voltada para a liberdade do aluno, a qual s6 tem seu
limite no inicio da liberdade do outro. Criticava os sistemas social e educacional como
formas de repressdo das identidades pessoais. Em sua metodologia, a formagao emocional
fica a frente da formacao intelectual, visando o amor e a autonomia.

Sua proposta perpassou o século XX, devido a criagdo da Summerhill (ainda existente
nos dias atuais), internato para meninos e meninas de até 16 anos, no qual pode colocar em
pratica seus ideais. Os alunos tem autonomia de assistir aula ou ndo (a maioria mantém uma
regularidade) e ha assembléias semanais, onde s3do discutidas as normas vigentes na escola
(autogoverno). Além dos hordrios de aula, hd também momentos livres para a pratica de
atividades diversas, como esportes, musica, ioga, etc. A noite, alguma atividade especifica é
realizada, como cinema, ensaios teatrais, contar historias.

O préprio Neill duvidava da continuidade do trabalho da Summerhill apds sua morte,
mas achava que o seu ideal deveria ser mantido: “O futuro do préprio Summerhill pode ser
pouco importante, mas o futuro da ideia de Summerhill é da maior importancia para a
humanidade”.

Anton Semionovich Makarenko (1888-1939)
Nascido na Ucrania, Makarenko foi, sem duvida, o mais célebre pedagogo soviético.
Suas principais obras literarias, Poema Pedagdgico e Banderas en las torres (baseadas em

suas experiéncias nas instituicGes Colonia Gorki e Comuna Dzerzhinski respectivamente),
expéem sua teoria pedagogica de uma forma vivenciada, experimental e personalizada. Os
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dois pontos principais de sua pedagogia sao a coletividade e o trabalho. Sempre rigido,
estimulava a exigéncia maxima ao educando. “Creio que um pedagogo ndo deve tolerar
nenhum defeito, nem deve passar pela cabeca de nossos alunos que seja possivel a menor
complacéncia com seus defeitos. Devemos exigir dos homens um comportamento perfeito
(embora isso ndo signifigue que sempre alcancaremos essa meta). Dessa forma,
aproximamo-nos mais de nosso ideal”.

Suas ideias foram sendo elaboradas a partir de sua prépria pratica, por tentativa e
erro, sem se apoiar em teorias, embora as conhecesse. Seu objetivo ndo era ensinar
determinados conhecimentos e habilidades, mas formar personalidades inteiras. Makarenko
pertence a um grupo de pedagogos a quem a didatica pouco importa (assim como A. S.
Neill), o mais importante é como se forjar as personalidades.

As instituicoes dirigidas por Makarenko, apoiadas em sua pedagogia do trabalho,
chegaram a se tornar autosuficientes com o produto do trabalho das criangas, e produziam
excedentes para os cofres do Estado. Esteve a frente da ColOGnia Gorki, instituicdo que
atendia jovens e criancas que haviam vivido na marginalidade, e conseguiu obter grande
éxito na educagao desses jovens com seu método coletivo, rigido e atencioso, ao mesmo
tempo.

Jean Piaget (1896-1980)

Epistemadlogo suico, formado em biologia (Piaget ndo foi pedagogo e nem pretendeu
ser), é considerado um dos mais importantes nomes no que diz respeito ao estudo do
desenvolvimento cognitivo. Suas maiores contribui¢des para o campo da educagao estao
relacionadas ao seu trabalho de pesquisador da inteligéncia.

Segundo Piaget, o ser humano é um individuo que ao agir sobre o meio e modifica-lo,
também modifica a si mesmo. A origem do conhecimento estd na acdo transformadora da
realidade. Ao executar uma ag¢ao, o individuo encontra uma resisténcia na realidade e ao
enfrenta-la modifica seus conhecimentos anteriores. A esse processo ficou conhecido como
Construtivismo. Nesse processo, a opinido dos outros é importante pois o contraste de
opinides constitui um caminho fundamental para a constru¢do do conhecimento.

No contexto em que surgiu a teoria de Piaget, havia um desejo de um ensino mais
ativo, que partisse do interesse dos alunos e que fosse mais vinculado a realidade de vida,
porém eram ideias vindas da pratica, com pouco embasamento tedrico. O pensamento de
Piaget vem a ser exatamente esse fundamento tedrico ao explicar como o conhecimento é
formado.

O processo de formacdo do conhecimento é um processo interno do individuo, e é ai
gue deve ser estudado. Dessa forma, o que o professor faz ndo é ensinar, mas proporcionar
ao aluno as condi¢cdes para que ele aprenda. Sua funcdo é facilitar a descoberta do
conhecimento.

As caracteristicas de uma atividade educativa baseada nas ideias de Piaget sdo:
autonomia da criancga; o trabalho em grupo com o confronto de opinides; os conhecimentos
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sdo elaborados por aproximacdes sucessivas; o erro passa a ter um importante papel
construtivo; os conflitos sdo o motor do desenvolvimento e das aprendizagens, mas é
preciso considerar as formas de supera-los; existem varias maneiras de solucionar um
problema e a educacdo deve levar em conta as individualidades e as diferencas de cada
aluno.

Lorenzo Milani (1923-1967)

Nascido em Florenca, Italia, iniciou a escola de Barbiana, de tempo integral, que
visava garantir o direito do saber para todos, e procurava fazer com que todos, sem excecao,
aprendessem. Por isso, ndo havia provas e os alunos com mais facilidade ajudavam os que
tinham mais dificuldades.

Através da escola, procurava-se construir um mundo mais justo, onde a finalidade é
dedicar-se ao proximo. Na escola, é onde busca-se a verdade e criangas livres sdo formadas.

Milani dizia que para ensinar, ndo é necessario muito - apenas amigos para pedir uma
explicacdo, um quadro-negro, jornais e revistas - e que é preciso ter as ideias claras sobres
os problemas sociais e politicos, tomar uma posicao diante deles e querer elevar o pobre a
um nivel maior, mais humano e completo.

Na escola de Barbiana, as criancas estudavam todos os dias, inclusive aos domingos.
Havia as matérias que os alunos chamavam de “particularmente apaixonantes”, como nadar
e esquiar. Os exames pareciam ser mais faceis para eles por terem bastante tempo para
estudar e ndo causavam preocupacdo. A solidariedade era a questdo mais estimulada e
todos aprendiam a ajudar o proximo em suas dificuldades. Tanto é verdade que, a
preferéncia para ingressar na escola era para os alunos mais dificeis - os reprovados, os
expulsos de algum colégio, os que nao tinham familia, os que ndo podiam pagar, etc.

Paulo Freire (1921-1997)

Brasileiro, natural de Recife, Paulo Freire influenciou com a sua pedagogia, ndo sé
educadores do pais, como também da América Latina e Africa. Seu pensamento e sua ac¢do
partem de uma questdo basica que é titulo de sua primeira obra: “A educagdo como prdtica
de liberdade”.

Para Freire, o homem é um ser inacabado que se diferencia das outras espécies por
integrar-se no mundo para intervir e transformd-lo. Sendo um ser de “transformacdo” e nao
de “adaptacdo”, o processo educativo ndo pode ser um acumulo de conhecimento em
mentes acriticas, mas um processo de “libertacdo”. Sua pedagogia adquire carater politico e
cultural.

Freire ndo leva em conta apenas a questdo do sujeito como construtor de
conhecimento, mas também valoriza a importancia do contexto social e defende a maxima
de que “ninguém ignora tudo, ninguém sabe de tudo”.
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Seu método, constituido de trabalho politico e conscientizagdo, visa ndao somente
suprir as necessidades de leitura-escrita como também proporcionar uma nova visdo do
mundo. Para isso, prop6s duas questées: curriculo interdisciplinar e formacdo permanente
dos professores. Segundo ele, a escola “ndo é um espaco fisico. E um clima de trabalho, uma
postura, um modo de ser”.

Lawrence Stenhouse (1926-1982)

Nascido em Manchester, Stenhouse fundamenta suas ideias no estudo baseado na
pesquisa. O professor deve se tornar também um aprendiz e deve ensinar mediante os
métodos de descoberta e pesquisa. Stenhouse defende que o professor que adota o papel
de especialista em vez de pesquisador, deforma o saber. “O problema consiste em como
elaborar um modelo vidvel de ensino que mantenha a autoridade, a lideranca e a
responsabilidade do professor, mas ndo transmita a mensagem de que essa autoridade é a
garantia do saber”.

Para o educador inglés, a técnica e os conhecimentos profissionais poderiam ser
instrumentos de duvida, ou seja, de saber e, consequentemente, de pesquisa.

O principal elemento é o respeito. Acredita que os alunos atuam melhor se forem
tratados com respeito. Uma das maneiras de expressa-lo é ouvindo os alunos e levar a sério
suas ideias.

Geralmente as aulas eram ministradas em forma de grupos de discussdo e ao
professor cabia facilita-la, trabalhando com projetos relacionados aos materiais utilizados.

Livro - “O Que E Pedagogia”
GHIRALDELLI, Paulo Junior. O que é Pedagogia? Sdo Paulo: Brasiliense, 2006.

O termo pedagogia significava o acompanhamento do jovem. O pedagogo, era o
escravo que tinha como atividade acompanhar as criancgas até a escola. Nos tempos atuais,
estes termos ganham outros significados.

O autor analisa a pedagogia a partir de trés linhas de pensamento: a de Emile
Durkheim, a de Johann Friedrich Herbart e a de John Dewey. Durkheim vé a pedagogia como
uma contestacdo da educacdo em vigor. Herbart conceitua a pedagogia como ciéncia da
educacdo e a fundamenta na psicologia. Dewey sempre associa a pedagogia a filosofia.
Contemporaneamente sdao usadas essas trés definicdes, com bases nos pensamentos acima:
utopia educacional, ciéncia da educagao e filosofia da educagao.

A mudanga da ideia de pedagogia, se deve basicamente a mudanga da nogao de
infancia dos séculos XVI, XVII e XVIIl. No século XVI, houve o inicio de uma alteracdo da
relacdo dos adultos com as criancas, esta passando a ser pensada de maneira mais racional.
A escola, acompanhando essas transformacdes, tornou-se um local para o estudo e o lazer,
com diferenciacdo de idades e graus de dificuldade do contetudo do ensino. Com o intuito de
preservar a infancia e fazé-la acontecer, a escola é transformada para ser o “mundo da
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crianga” e evitar as intervengdes do “mundo |a fora”. Cria-se entdo essa ligagdo entre crianga
e escola, como encontramos no ditado popular: “Lugar de crianga é na escola”.

Com a Revolucgdo Industrial e o capitalismo, as criancas sdo recolocadas no universo
do trabalho. No século XX, a escola torna-se por direito, o lugar da infancia. A pedagogia
entdo, para conciliar esses dois mundos, a escola e o trabalho, passa a ver a escola também
como uma preparacado para o trabalho. Para Durkheim, “a educacdo escolar, potencializando
a diversificacdo profissional, é louvada por colaborar com a harmonia e a conservacdo da
vida social”.

A pedagogia, em geral, diz respeito a teoria da educacdo e a didatica, aos
procedimentos para fazer a educacdo acontecer a partir da teoria. A didatica herbartiana
centra-se no professor, a deweyana,no estudante. Na primeira, privilegia-se o resultado da
aprendizagem enquanto apreensdao de conhecimentos. Na segunda, o préprio processo faz
parte do aprendizado. A primeira, é reconhecida como organizadora da “aula tradicional”, a
segunda, como parte da “Pedagogia Nova”.

Com o corpo passando a ser o elemento central da subjetividade, onde “cada um é o
que é o seu corpo”, a educagao se torna treinamento e a pedagogia, campo das técnicas de
treinamento, o que a assemelha a diddtica, surgindo entdo o “tecnicismo pedagégico”. Este
tecnicismo se baseia também no sujeito como consumidor.

Sendo assim, o que define o sujeito e o que a ele é destinado é o marketing. Entdo, a
infancia deixa de ser aquela fase da vida a ser preservada para ser o que a campanha
publicitaria diz para ela ser. A pedagogia, nesses moldes do “tecnicismo pedagdgico” é uma
atividade de formulagao de regras para obtengdo de performances. O centro do processo
educativo deixa de ser o professor ou o aluno e se fixa nos meios didaticos - nas cartilhas,
nos livros, nos manuais. A propria escola se reorganiza a fim de se alcancar as metas
propostas pelo marketing.

Livro - “A pedagogia da Bauhaus”
WICK, Rainer. Pedagogia da Bauhaus. Sao Paulo: Martins Fontes, 1989.

O autor aponta a auséncia de estudos aprofundados sobre a pratica pedagdgica da
Bauhaus e demonstra que os membros da escola tinham em si essa questao pedagdgica bem
definida, de tal modo, que defende ter havido uma “teoria pedagdgica da Bauhaus” tanto
guanto o “estilo Bauhaus”.

Seu objetivo foi tracar uma imagem da pedagogia da Bauhaus em seu contexto
histérico, livre de esteredtipos, analisando criticamente a literatura publicada sobre a escola,
inclusive materiais inéditos. Visou também determinar se as diversas praticas pedagdgicas
dos mestres da Bauhaus contribuiram para a concretizacdo dos objetivos da mesma e em
gual medida o fez.

O programa de ensino da escola atendeu a sintese estética - integracao dos géneros
artisticos e de todos os tipos de artesanato sob a supremacia da arquitetura - e a sintese
social - orientagdo da produgdo estética para atender as necessidades de uma parcela maior
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da populagdo. Essas duas orientagdes exigiram novas concepgdes de ensino na formagao do
artista. Seria recomendavel se buscar “uma interpenetracéo do livre aspecto artistico e da
finalidade condicionada na produciGo de um objeto que atendesse a uma necessidade
concreta”.

A pedagogia da escola é contextualizada pelo autor, que apresenta as etapas da
formacdo artistica desde a ldade Média até o século XIX e mostra as semelhangas e
influéncias diretas e indiretas entre a escola alema e suas predecessoras, quebrando as
interpretagdes que falam sobre um rompimento da escola com a tradigao. Cita também um
trecho de um discurso de Walter Gropius: “..mostrarei também que a Bauhaus representa a
continuag¢do de uma evolugdo e ndo uma ruptura com a tradicGo”.

A base pedagogica da Bauhaus tem fundamento em reflexées reformistas surgidas
nos ultimos anos da Primeira Guerra Mundial e nos primeiros anos do Pds-Guerra. Houve a
assimilagdo da nogao da escola de arte unificada, na qual o ensino englobaria as areas de
criagdo: arquitetura, arte livre, técnica de construcdo/engenharia e arte industrial, sendo a
arquitetura, o carro-chefe dentre estas. A ideia de uma “escola preliminar” ou “nivel
preliminar” também foi colocada em pratica, a qual consiste em um curso preliminar onde
retne-se todo o conteldo e o aluno pode experimentar suas habilidades artisticas antes de
especializar-se em uma area especifica.

Na Bauhaus este nivel preliminar recebeu o nome de curso basico, que foi a base
pedagdgica da escola. Nele o objetivo era libertar as forgas criativas do aluno evitando, ao
mesmo tempo, qualquer vinculo com movimentos estilisticos e proporcionar ao mesmo a
compreensao de questdes fundamentais da criacado.

Para Gropius também, era clara a questdo pedagodgica das atividades artesanais e o
autor cita diversos pensadores anteriores a Gropius, que ja enfatizavam o trabalho manual
como parte integrante para uma formagao completa do ser humano. Conforme o programa
de 1919, os trés pilares do ensino da escola eram: a formacdo artesanal, o estudo da forma e
a formagao tedrico-cientifica - que abrange disciplinas basicas das ciéncias naturais,
tecnologia, historia da arte, anatomia e conceitos de economia empresarial.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Por que Pedagogia e ndo Educacdao em Design?

Todos possuimos e praticamos cultura pedagdgica.
Como professores, temos essas atividades como
profissdao e dominamos mais especificamente e com
mais profundidade alguns saberes acerca das
mesmas. Mas, mesmo sendo especialistas, somos,
antes de tudo, detentores do conhecimento comum
pedagdgico préprio dos leigos.?

Inimeros sdo os estudiosos que se dedicaram a tarefa de estabelecer as diferencas
gue existem entre os conceitos de Pedagogia e Educacdo. Para muitos deles, qualquer
tentativa de definicdo da primeira ndo pode ignorar o préprio conceito da segunda.

Para Dalbosco (2007), a educacdo é um processo reciproco, espontdneo e
assistemadtico de ensino-aprendizagem entre duas ou mais pessoas. Caracteristico deste
conceito é o fato, segundo o autor, dele dizer respeito a interacdo entre pessoas vivendo
socialmente e de ndo se limitar ao processo formal de ensino que ocorre no ambito da
escola.

Considerando que a educacdo e o ato educativo tém sempre a ver com duas ou mais
pessoas envolvidas em um processo social, pode-se defini-la como um processo dialégico-
interativo, nas palavras de Dalbosco.

Vista sob essa perspectiva, a educagao é um fendbmeno cultural amplo. Quando ela é
considerada por uma 6tica mais especifica, como um fendmeno mais restrito, de reflexdo
sistematica, adentra o campo da Pedagogia.

A Pedagogia caracteriza-se, assim, pelo esforco tedrico e sistematizado de pensar a
acao educativa, em sentido mais amplo, e de pensar num sentido mais restrito os problemas
que surgem da relacdo entre teoria e pratica no processo de ensino-aprendizagem e da
propria relagao pedagdgica. Deste modo, a mesma diferenga que ha entre Educagao e
Pedagogia, persiste na relacdo acdo educativa e acdo pedagogica: a primeira diz respeito a
uma interagdo espontanea, ndo metddica e assistematica entre pessoas; e a segunda
procura tratar essa interacdao conforme uma perspectiva reflexiva, metddica e sistematica.

E preciso, contudo, considerar que a diferenca entre estes dois tipos de acdo ndo deve
encobrir o ponto comum que ha entre ambas: tanto a agdo educativa como a agao
pedagodgica dizem respeito a um processo dialdgico-interativo, e o problema consiste em

2 SACRISTAN, José Gimeno. Os inventores da Educag3o. In: Pedagogias do Século XX.
Porto Alegre: Artmed, 2003, pag.16.
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saber como tal processo é constituido pelas relagdes humanas e institucionais historicas,
qual é sua origem, sua atualidade e seu horizonte.

Segundo Ghiraldelli (2006), o primeiro passo que deve ser dado para se alcancar o
entendimento sobre o que é Pedagogia deve ser em direcdo a uma revisdo terminoldgica
com o objetivo de localizar o termo “Pedagogia” e divisar o que pertence a sua delimitacdo e
0 que escapa a sua alcada. Para alcancar este entendimento, diz o autor, a melhor maneira
de agir é comparar o termo “Pedagogia” com outros trés termos que, em geral, sdo tomados
— erradamente — como seus sindnimos: “Educag¢do”. “Didatica” e “Filosofia da Educagao”. O
termo “educacdo”, ou seja, a palavra que usamos para fazer referéncia ao “ato educativo”,
nada mais Designa do que a pratica social que identificamos como uma situacdo temporal e
espacial determinada na qual ocorre uma relagao ensino-aprendizagem, formal ou informal.

A relagdo ensino-aprendizagem é guiada, sempre, por alguma teoria, mas nem sempre
tal teoria pode ser explicitada em todo o seu conjunto e detalhes pelos que participam de tal
relacdo — o professor e o estudante, o educador e o educando, da mesma forma que poderia
fazer um terceiro elemento, o observador, entdo munido de uma ou mais teorias a respeito
das teorias educacionais.

A educacdo, uma vez que é a pratica social da relagdo ensino-aprendizagem no tempo
e no espago, acaba em um ato e nunca mais se repete. Nem os mesmos participantes podem
repeti-la. E um fendmeno intersubjetivo de comunicacdo que se encerra em seu desdobrar.

O termo Didética, por seu turno, designa um saber especial. E considerada por muitos
como um saber técnico, porque vem de uma area onde se acumulam os saberes que dizem
como deve ser usada a chamada razdo instrumental na relagdo ensino-aprendizagem. A
razdo técnica ou instrumental é aquela que faz a melhor adequagao entre os meios e os fins
escolhidos. A Didatica € uma expressdo pedagodgica da razao instrumental. Para Ghiraldelli,
sua

utilidade é imensa, pois sem ela os meios escolhidos poderiam, simplesmente, ndo
serem os melhores disponiveis para o que se ensina e se aprende. Mas a Diddatica depende
da Pedagogia. Ou seja, depende da drea onde os saberes sdo, em ultima instancia, normas,
regras, disposicdes, caminhos e/ou métodos.

O termo Pedagogia, tomado em um sentido estrito, designa a norma em relagdo a
Educacdo. A palavra Pedagogia, tomada em um sentido lato, pode significar o campo de
conhecimentos que abriga saberes da area da Educagdo — como a Filosofia da Educagao, a
Didatica, a Educacdo e a propria Pedagogia, tomada entdo em sentido estrito. Mas, de fato,
€ em um sentido estrito que a Pedagogia deve interessar, pois, quando a extensdo do termo
é ampliada, o que resta pouco ajuda a entender o quadro no qual se da a diferenciacdo dos
saberes relativos ao ensino.

A Pedagogia, em um sentido estrito, esta ligada as suas origens na Grécia antiga.
Aqueles que os gregos antigos chamavam de pedagogo era o escravo que levava a crianga
para o local da relagdo ensino-aprendizagem; ndo era exclusivamente um instrutor, ao
contrario, era um condutor, alguém responsavel pela melhoria da conduta geral do
estudante, moral e intelectual. Ou seja, o escravo pedagogo tinha a norma para a boa
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educacdo; se, por acaso, precisasse de especialistas para a instrucdo — e é certo que
precisava —, conduzia a crianga até lugares especificos, os lugares préprios para o ensino de
idiomas, de gramatica e calculo, de um lado, e para a educacdo corporal, de outro.

E mais ou menos consensual entre os autores que discutem a tematica da educacéo a
concepcao da Pedagogia como parte normativa do conjunto de saberes que o homem
precisa adquirir e manter se quiser desenvolver uma boa educagdo. A Pedagogia é, sob esta
perspectiva, aquela parte do saber que estd ligada a razdo que ndo se resume a razao
instrumental apenas, mas que inclui a razao enquanto razoabilidade; a racionalidade que
possibilita o convivio.

Pedagogia, Didatica e Educacdo estdo ligadas, segundo Ghiraldelli, mas a Filosofia da
Educagao é um saber mais independente, que pode ou nao ter um vinculo com os saberes
da Pedagogia e da Didatica, ou do saber-pratico (e imediato) que faz a educacdo acontecer.
O termo Filosofia da Educacdo aponta para um tipo de saber que, de um modo amplo, é
aquele acumulado na discussdo sobre o campo educacional. Faz assim ou para colocar
valores e fins e legitima-los por meio de fundamentos, ou para colocar valores e fins e
legitima-los por intermédio de justificagdes.

A Pedagogia, embora possa ter por finalidade constituir e fundamentar o seu
conhecimento por si mesma, ndo deixa de ser um saber de fronteira, como lembra Dalbosco
(2007). Como tal, ndo escapa a busca de referéncias tanto nas ciéncias como na Filosofia. Na
base deste dialogo, reside a exigéncia feita a Pedagogia: a delimitacdo de sua base empirica
e do seu ambito objetual e, com isto, envolver-se com questdes relacionadas a metodologia
da investigacdo cientifica e as diferentes modalidades de investigacdo no campo
educacional.

As consideracGes acima esbocadas justificam a escolha do termo Pedagogia e ndo
Educacdao como pano de fundo na presente investigacdo para realizar a andlise de conteudo,
gue terd como ponto de partida o trabalho que foi desenvolvido na presente pesquisa de
Iniciagdo Cientifica. Esta integra uma pesquisa mais ampla, referente a uma bolsa de
Produtividade em Pesquisa do CNPg, sob mesmo nome, da Profa. Dra. Rita Maria de Souza
Couto.

Terd continuidade por meio da analise dos dados e seus resultados serdo compilados
sob forma de um livro digital, que estara disponivel para a comunidade académica e pessoas
interessadas no tema.
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