Da praxis ao ensino do design

Célio Teodorico dos Santos

Bacharel em Desenho Industrial pela Univer-
sidade Federal da Paraiba (1983) e Mestre em
Engenharia de Producéo pela Universidade
Federal de Santa Catarina (1998) e Doutor
em Engenharia Mecanica pela Universidade
Federal de Santa Catarina (2009). Atua como
professor Adjunto do Departamento de
Design da Universidade do Estado de Santa
Catarina, sendo docente do Programa de
P6s-Graduacido em Design (PPG Design) da
UDESC. Atualmente é Vice-coordenador do PPG
Design. Tem experiéncia na area de Design,
com énfase em Design Industrial, Prospeccoes
Metodoldgicas em Design, Semantica do Produto,
Tecnologia Ubiqua, Métodos Representacio-
nais para o Ensino de Design. Foi Chefe do
Departamento de Design da UDESC e Curador
Adjunto da Bienal Brasileira de Design, em
Floriano6polis 2015. Hoje é Coordenador do
Laboratorio de Pesquisas em Design de Inte-
racoes (LPDI/UDESC). Possui varias premiacoes
na area, e tem uma obra no acervo perma-
nente do Museu Oscar Niemeyer em Curitiba.

celio.teodorico@gmail.com

Claudio de Sio Placido Brandio

Doutor em Design e Sociedade pela puc-Rio
(2012), atualmente é professor da Universidade
do Estado de Santa Catarina. Foi professor
do Instituto Federal de Educacio, Ciéncia
e Tecnologia de Santa Catarina por 32 anos.
Vice-lider do grupo de pesquisa Poéticas do
Urbano, que integra estudos académicos e
pesquisadores afins as dindmicas urbanas
contemporaneas. Fotéografo sénior do
Esttdio Aruera Oficina de Fotografias, em
Floriandpolis. Atua na pesquisa da Historia
Social da Fotografia. Possui graduacio em
Engenharia de Operac¢des, na Modalidade
Fabricacdo Mecanica pela Universidade do
Vale do Rio dos Sinos (1977), Licenciatura
plena para graduacao de professores pela
Universidade do Estado de Santa Catarina (1985)
e Mestrado em Engenharia Mecanica pela
Universidade Federal de Santa Catarina (1980).

cbrandao@terra.com.br

106



Introducio
Breve analise do campo de Design

Parece ter caido no senso comum que o fazer do designer ¢é criar belos
objetos utilitarios, como lembra Adrian Forty (2007). Pensar que o design se
constitui de um conjunto de métodos e metodologias projetuais, capazes de
resolver quaisquer tipos de problema, tem levado a um pensamento de que
a disciplina pouco ou nada tem a ver com o capitalismo. Aos iniciados no
campo, néo parece ser de bom tom falar de dinheiro ou de ter preocupacdes
com este. Continuando com Forty, ndo é possivel esquecer que o Design
nasceu dentro de uma das fases do capitalismo e muito contribuiu para

o desenvolvimento das industrias. Pouco vemos uma critica de peso sobre

o papel do design, e a violéncia simbolica que este pode provocar de forma
até mais duradoura que a publicidade e os meios de comunicacao.

Alberto Cipiniuk (2014) discorre com muita propriedade sobre a cons-
tituicdo do campo do Design, com base nas teorias de Pierre Bourdieu,
levantando a seguinte pergunta: como estes agentes que dominam o
campo constroem a representacdo de sua pratica? Em palavras de Marcelo
Lacerda, na apresentacdo do livro de Cipiniuk Design: o livro dos porqués, o
campo néo parece interessado em fazer uma autoanalise e opta por repro-
duzir e relancar metodologias de ensino e aprendizado, dando a entender
que o designer é um ser especial dotado de uma qualidade especial,
quase um “escolhido”, fundamentando uma nocéo carismatica do
proprio Design. No outro extremo, existe uma nocéo funcionalista que
prega que o designer, munido de seu receituario, é capaz de tudo resolver.

Cipiniuk, em resumo, critica a falta aparente da vontade de criar uma
teoria de base para o campo, buscando um paralelo ao que ocorreu no cam-
po da Arte, por exemplo, autores como Bourdieu hd muito tempo faz rela-
cdes em campos como Pedagogia, Moda entre muitos outros do proprio
design reconhecidos internacionalmente por suas contribuicdes na area.
Interessante observar que Forty, na introducéo do livro Objetos de Desejo,
fala do mesmo autor embora lamente que nio tivesse conhecido seus
escritos quando da realizacdo de seu livro.

Ambos os autores clamam pela constituicdo de um forte corpo de conhe-
cimentos que questionem o poder das Metodologias Projetuais. O Design
precisa justificar a realidade social de sua producdo. Uma teoria critica esta
por ser desenvolvida.
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O mundo mudou

Lembrando Umberto Eco (2017), em uma das “butinas” intitulada “Para
que serve o professor?”, um aluno com o objetivo de provocar um profes-
sor teria questionado “desculpe, mas na época da internet, o que o senhor
faz exatamente?”.

Sob o ponto de vista dos alunos, perdemos nossa funcéo, qual seja,
informar, visto que esta informacio esté a disposicdo a menos de dois
cliques de seu dispositivo eletronico. Ainda concordando com Eco, ¢ claro
que isto ¢ uma meia verdade, pois a funcio primeira do professor ¢, antes
de mais nada, instruir, estimular o estudante para uma reflexéo e o agir:
nio se trata de reproduzir as metodologias projetuais nem esquemas
magicos capazes de resolver quaisquer tipos de problemas.

Mudaram os alunos, ndo mudamos nos; alids, o mundo mudou, as rela-
cdes sociais se tornaram mais fluidas; o “mundo liquido” de Bauman se apre-
senta em cada esquina, um escandalo em Paris e a bolsa de valores de Kuala
Lumpur dispara, ou pior, quebra. A ideia de um mundo globalizado ¢ hoje
banal, ligamos nossos computadores e, ao invés de comprar na mercearia
da esquina, fazemos compras em outro pais, tudo sem que precisemos tocar
no dinheiro fisico, agora um fluxo virtual transnacional. Podemos desejar
qualquer coisa pois estara ao alcance de um clique.

Uma questio ndo menos importante, diz respeito a como recebemos
e qual ¢é o perfil dessas novas geracoes de alunos que chegam as univer-
sidades para fazer um curso de graduacio; conhecer e partilhar com esse
novo perfil de estudantes é um bem necessario.

Neste contexto complexo e de muitas variaveis, ndo se pode negligen-
ciar os constantes avancos tecnologicos que a cada dia nos apresenta
um novo panorama, que altera, para o bem ou para o mal, as relacoes
e o comportamento humano. Novos termos tecnolégicos sdo colocados,

e de alguma maneira nos adequamos as suas funcionalidades ou o rejeita-
mos quando sua complexidade esta além da capacidade de uma maioria
de usuarios. Neste pacote tecnologico, vem novas formas de trabalho,

a criacdo de atividades e de especialistas que atuam em situacdes pouco
comuns ou conhecidas até ento, ou, ainda, se apresentam como
profissoes do futuro.

CELIO TEODORICO DOS SANTOS, CLAUDIO DE SAO PLACIDO BRANDAO 108



Os novos agentes a serem educados

Na onda das radicais mudancas no mundo do trabalho e das relacdes
interpessoais, que seguem a logica da pds modernidade (pensando com
David Harvey) muda também o aluno que chega a universidade, nesta
nova sociedade nebulosa tipica de uma era de incertezas, encontra-se pa-
ralelo com o periodo definido como modernidade, onde os agentes sociais
deslocados dos espacos rurais para trabalhar nas novas fabricas derivadas
da Revolucdo Industrial, sentiam-se fora da “nova ordem social”.

Nosso corpo discente estd doente, obrigado a tomar decisdes para as
quais nao foram devidamente orientados. Questdes de género, discussoes
sobre raca e politica, estdo na pauta dos jovens, seja via bombardeamento
pelas midias ou sobre novos modelos de artistas que estdo a quebrar as
ultimas barreiras dos padroes da educacéo tradicional. Na medida em
que professores tendem a sublimar estas questdes, que para os jovens sao
fundamentais, passam a se sentir ainda mais perdidos e néo acolhidos.

Palestras e acompanhamento com psicologos para alunos e professo-
res, tentam minorar este enorme abismo entre as geracdes. Cabe registrar
que estas novas geracdes super segmentadas, como as Y e X, ja cursando
ou concluindo seus cursos universitarios, e geracio I, aquela dos dispo-
sitivos eletronicos individuais que ainda ndo chegaram as universidades,
sdo submetidos a uma concorréncia selvagem pelo sucesso, medido em
namero de likes. Se ndo atingem o objetivo, sio denominados losers
e engrossam as estatisticas de suicidio.

Devemos notar que nossa responsabilidade como professores que
somos, esta grandemente ampliada. Ndo nos basta mais formar, ¢ pre-
ciso também educar, ainda que paralelamente muitos de nés tenham
evitado estas discussoes politicas. A falta deste pressuposto basico da
Universidade, ou seja, espaco dos estudos “superiores”, tem deixado
estes jovens a sua propria sorte.

Ensino para o terceiro milénio
S4o muitos os desafios enfrentados pelos educadores e, se nao bastasse a
realidade estrutural dos sistemas de diretrizes nacionais para o ensino em

nosso pais — antiquada em muitos aspectos, morosa frente as mudancas,
quer sejam, conceituais ou de adequacdes de carater evolucionario - de
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fato percebe-se que uma revolucdo deveria acontecer a cada dia. No
entanto, pequenas revolucdes podem ocorrer quando educadores em

sua arte de bem instruir, saem da sua zona de conforto, pensam concei-
tualmente e criam possiveis caminhos para uma reflexdo do aluno em
direcdo a construcdo de saberes reflexivos; neste processo, o professor
assume o carater de instrutor para conduzir os alunos a “pensar o que
fazem, enquanto fazem e enxergam por si s6”*. Isto revela um processo
de ajustamento frente a uma realidade posta, como uma oportunidade do
construir reflexivo.

A programacéo ou sistematizacdo dos processos de design, apresenta
um caminho muito marcado, padronizado, saturado, apatico e pouco ino-
vador frente ao mundo que se apresenta. Esta experiéncia reflexiva a que
nos referimos ¢ o ajustamento de uma acao reflexiva do agora como efeito
sinestésico numa confluéncia de sentidos, um outro modo de ver e agir
emerge dessa acdo quando as partes envolvidas atuam de forma integrada.
Queremos dizer que muito do ferramental utilizado nos cursos de design
atuais sio oriundos de outras areas, e ainda, em grande parte, continuam
sendo aplicados, mesmo com prazo de validade vencido para as especifici-
dades da area e o que almejamos como educacéo para esse novo milénio.

Dada a complexidade no design, a abordagem sistémica é necessaria.
No entanto, deve-se abrir espaco para a configuracdo de abordagens mais
abertas, que possibilite a experimentacéo e rearticulacdes dos envolvidos,
professores e alunos, em conexdo com o mundo real.

Qualquer curso bem-intencionado ¢ elaborado por uma equipe de
professores, comprometida com o ensino, apo6s longas discussoes e de
processos burocraticos. No minimo um conceito de projeto pedagégico
e grade curricular aparentemente bem estruturado, resulta dos esforcos
da equipe em oferecer um produto de qualidade.

A anatomia do ensino em design no Brasil mostra sinais de exaustdo
nos projetos politicos pedagdgicos, em sua estrutura curricular, no modo
classico de trabalhar contetdos disciplinares, frente a realidade externa
a universidade e 8 uma mudanca acentuada de comportamento da nova
geracdo de alunos que entram nas universidades, desmotivados e,
em sua maioria, despreparados para essa nova realidade que se apre-
senta. O resultado dessa mistura, transforma a experiéncia
vivenciada dentro da universidade em um calvario de desilusoes 1. (DEWEY, 2010).
sem quaisquer perspectivas de futuro, salvo, algumas excecdes.
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E fundamental conhecer esse novo perfil de estudante e ter um projeto
inovador que o conduza em sua jornada académica e cidada.

A falta de experiéncia e reflexdo na aplicacdo de contetidos por parte
de professores, gera o uso ineficaz das metodologias, métodos e técnicas
auxiliares correntes, travando o processo de design, principalmente nas
praticas projetuais e disciplinas de metodologia, gerando atividades
burocraticas e pouco relevantes, deixando de lado o espaco para a curio-
sidade e a experimentacdo. Aqui o talento e habilidades potenciais dos
estudantes néo sio colocados a prova.

Rafael Cardoso (2012) considera que

a escola é apenas um reflexo parcial de todo um pensamento, e que
qualquer atividade precisa existir antes que seja possivel ensina-la

e, mais ainda, precisa ter histéria pregressa antes de assumir uma
dimensio institucional. O autor comenta que se tornou comum pensar
a histéria do design como uma histéria de seu ensino, e o que se viu

foi “uma cultura do didatismo reativo” a partir de modelos importados
(CARDOSO, 2012, p. 123).

Muitos jovens doutores sem experiéncia pratica, replicam modelos
tedricos e metodologicos de vinte anos atras. Esse modelo de receituario
nio cria um ambiente de empatia e envolvimento natural para o aluno.
Esta pratica se arrasta e geralmente na quarta fase do curso, os alunos
parecem mortos vivos vagando pelos corredores ou quase dormindo em
sala de aula, ou ainda, abduzidos pelos seus smartphones em um universo
paralelo e pouco efetivo; ¢ uma fuga para lugar nenhum. Tudo isso
aumenta o deslocamento da academia do mundo real, gerando muitas
vezes, uma producio de contetidos artificiais, as vezes mediocre e de
contribuicio duvidosa.

Se néo bastasse, nos deparamos com uma profusio de designacoes
para o design de sempre, e muito da esséncia do design se dissipa, se esvai
em receituarios 6bvios de mais do mesmo. Essas iniciativas intencionam
ampliar a atuacdo do design, buscar mais respeito, prestigio e posiciona-
mento estratégico, e, as vezes melhorar o seu status.

E sabido que o design no Brasil atingiu maturidade e reconhecimento
em ambito nacional e internacional. O prestigio veio com premiacdes
significativas na area, além de termos profissionais brasileiros com atuacio
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em cargos de destaque em empresas internacionais, no entanto, esta con-
dicdo pede disciplina, atualizacéo e avaliacdo de processos utilizados com
foco na realidade. Queremos dizer que é necessario manter a mente aberta
e além das fronteiras do design, trazer experiéncias significativas que pos-
sam ser replicadas na pratica do design.

Mudancas urgentes em nosso modelo de ensino para o design, devem
considerar uma ontologia a partir de principios norteadores focados no
bom convivio, ou seja, nas relacdes humanas e de sua responsabilidade
com o meio ambiente, é necessaria uma compreensio de mundo e de um
proposito. Que tipo de vida queremos? Como vamos interagir uns com os
outros? Como lidar com os recursos disponiveis? Para quem vamos pagar
por produtos e servicos? O que vou fazer com o meu tempo livre? O que
devo apreender? Sdo muitas as angustias, mas é necessario estabelecer
uma compreensdo de cenario e agir para compor um projeto rico em
conteudos que ofereca experiéncias estimulantes.

Ao estudante, ndo se pode ensinar o que ele precisa saber, mas se
pode instruir. Ele tem que enxergar por si proprio e a sua maneira,
as relacoes entre meios e métodos empregados e resultados atin-
gidos. Ninguém mais pode ver por ele, e ele ndo podera ver
apenas falando-se a ele, mesmo que o falar correto possa guiar
seu olhar e ajuda-lo no que ele precisa ver (DEWEY, 2010, p. 25).

No ambiente académico, a fase de prototipacdo conduz o estudante
ao exercicio pratico, onde ele pode testar e avaliar o que concebeu colocan-
do seu talento e habilidades no fazer. Entretanto, isto ocorre geralmente
ao final do ciclo de projeto, e sem tempo para retroceder, refinar ou até
mesmo fazer uma mudanca conceitual no projeto de produto ou de
servico que esteja desenvolvendo. Uma imersao nas primeiras fases do
processo de design com os stakeholders, poderia conduzir a um leque
de possibilidades conceituais e auxiliar a tomada de decisdo para uma
resposta de projeto mais oportuna enquanto solucdo; trazer fruicio para
0 processo cria uma atmosfera positiva e um comprometimento natural
entre os envolvidos.

Em direcdo & uma percepcéo de cenario, Tim Brown (2010) comenta
que ha sempre um ponto de partida. Ele chama de referéncias tteis,
do ponto de vista do que seria desejavel e que faz sentido para as pessoas,
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do que seria praticavel e que é funcionalmente possivel em um futuro
proximo e por ultimo, o que seria vidvel e que possa se transformar em
um modelo sustentavel.

Nao comecamos alguma coisa do nada, um ponto chave e inicial é a
compreensio do fendmeno. Conhecer o nosso estudante, seus desejos,
aspiracoes e valores, ajuda os educadores designers a buscar referenciais
nas praticas bem-sucedidas, pois, envolver esses estudantes no processo
diminui os ruidos e cria uma atmosfera mais favoravel ao ensino aprendi-
zagem. Cabe aos educadores sairem da sua zona de conforto e discutir um
modelo de ensino para o design articulado com a realidade, e, principal-
mente, focado em nossa responsabilidade social.

Klaus Krippendorff (2006), em seu livro The Semantic Turn, falando so-
bre a trajetoria da artificialidade, apresenta e discute a evolucao do design
na parte de projetos com viabilidade social e que tenham uma direcédo
e compromisso. Quanto ao discurso do design, ele deve ser generalista,
articulador e solidario.

Um comeco para um design bem-sucedido estd em sua pratica como
uma disciplina regular para a educacéo de criancas no ensino basico, intro-
duzir conceitos sobre principios de design e o seu papel social, pensando
em uma educacio para o presente e o futuro. O design no ensino funda-
mental pode auxiliar na formacdo educacional de criancas, tendo como
objetivo despertar uma percepciao de mundo aprimorada sobre os artefatos:
como sio feitos, para que servem, os recursos utilizados para a sua fabrica-
céo e sua relacdo com o meio ambiente; além de ilustrar e educar a crianca
sobre o comportamento das pessoas em relacdo ao consumo a partir do
berco familiar. Poderia ter um carater ludico, investigativo e exploratério,
apresentar e trazer as criancas para conhecer o mundo a partir do exercicio
de cidadania. Aqueles que no futuro quiserem fazer uma graduacdo em
design, virdo com uma percepcdo mais afinada a respeito dos conceitos de
design. Este processo pode gerar pesquisas de mestrado e doutorado que
corroborem na efetividade dessas acdes em um plano politico pedagogico.

Construir cenarios numa visio de futuro e alcance social, vivenciar
novos processos que estimulem a criatividade e oferecam novos aprendi-
zados. Nao existird nada acabado, a criatividade necessita de curiosidade,
inquietacdo, imersdo, mudanca de lugar, e muita experimentacéo.

Criar um espaco de discussdo em consonancia com as demandas
sociais, econOmicas e culturais, para alimentar um modelo dinamico de
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educacio em design, conectada com o ensino, pesquisa e extensio (inte-
gracdo entre graduacio e pos-graduacio).

A sistematizacio do processo de design tem importancia para a pro-
ducio de conhecimento sobre a area, o que nos permite investigar em
profundidade e criar modelos iterativos. No entanto, deve-se observar as
particularidades de uma abordagem teorica em direcao a uma abordagem
pratica para fins concretos. O processo deve ser um convite a fruicdo em
todas as suas fases.

Acompanhar e orientar os jovens doutores em suas praticas de
docéncia, apresentar um discurso coerente, ser uma disciplina regular
para a educacio de criancas no ensino basico e introduzir conceitos sobre
principios de design e seu papel social, é pensar uma educacéio para o
presente e o futuro.

Fazer mais uso da tecnologia e da ubiquidade para o desenvolvi-
mento de produtos e servicos, direcionados para reas tais como saude,
educacdo, transporte, seguranca e meio ambiente. O uso mais efetivo
de tecnologias no ensino da ubiquidade como redes onipresentes para
criacdo de cenarios desejaveis, pode contribuir com a geracdo de configu-
racoes semanticas para a conceituacio e desenvolvimento de projetos de
alcance social. Pesquisas multidisciplinares nesta direcdo tétm muito
a contribuir, quer seja no ambiente académico ou profissional.

O que se percebe ¢ que o design nio caminha sozinho. E necessario
expandir o olhar, ampliar seus objetivos, bater nas portas de outras areas
e interessados em compartilhar conhecimento. Essa percepcio daré aos
educadores e profissionais do design, elementos para construir cenarios
desejaveis e de alcance social, centrados no ser humano.
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