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PREFACIO

Neste ano em que comemoramos o centendrio da Bauhaus, escola que
mudou nosso olhar sobre arquitetura, arte e design, é fundamental deba-
ter a educacdo em design e seu papel nos tempos turbulentos, de grandes
rupturas do mundo contemporaneo.

O maravilhoso conjunto de textos aqui reunidos corresponde a
reflexdes e praticas nacionais e internacionais da educacio e da pesquisa
em design, apresentados na 122 edicdo do Semindario Internacional Design
& Educacgdo: Desafios para o novo milénio, ocorrido em Belo Horizonte,
no ano de 2018.

Diante de tantos temas relevantes abordados, destaco: design e
mundo fuzzy, design e intencionalidade, design e sustentabilidade.

O primeiro ponto nos remete a instigante questdo relativa aos
desafios para o ensino de design no mundo fuzzy, onde a multivaléncia é
pervasiva, as fronteiras sao fluidas e exigem de nossas escolas “um ensino,
de igual modo, fluido, aberto e difuso”. Tal tema ¢é tratado por Dijon De
Moraes, que discute como ensinar design neste contexto, que vai além
do pensamento binario, do sim e do néo, do verdadeiro e do falso etc.,
predominante na cultura ocidental. E preciso ver o mundo a partir de
uma perspectiva diferente, uma unidade envolvendo ao mesmo tempo o
yin e yang, onde ambiguidade e duvida também estio presentes, além de
defender desconstrucdes de padroes impostos por modelos negociais nio
familiares as operacdes do ensino.

Esta abordagem multivalente e fuzzy nos permite reconhecer a
presenca do design, tanto no artefato integrante da cultura vernacular
quanto no produto altamente industrializado; tanto no artefato produzido
por povoados remotos e culturas nativas quanto nos artefatos produzidos
em metropoles globalizadas.

No Brasil, esta observacéo ¢ particularmente importante, pois, como
afirmou Aloisio Magalhées, critico atento aos processos de colonizacdo/
descolonizacéo na educacio e na pratica do design, a especificidade da
educacdo em design no Brasil é que: “Aqui, a natureza contrastada e desi-
gual do processo de desenvolvimento gera problemas, [...] que exigem
um posicionamento de latitudes extremamente amplas; a consciéncia
da modéstia de nossos recursos para a amplitude do espaco territorial;

a responsabilidade ética de diminuir o contraste entre pequenas areas



altamente concentradas de riquezas e beneficios e grandes areas rarefeitas
e pobres. Nestas, € poderosa apenas a riqueza latente de autenticidade e
originalidade da cultura brasileira”. (“O que o desenho industrial pode
fazer pelo pais”, 1977).

A discussio da intencionalidade no design ou, como diz Vasco Branco,
arelacdo entre coisas e causas € outro tema relevante que dialoga direta-
mente com o pensamento fizzy. Trata-se de uma andlise sobre a natureza
epistemoldgica e ontoldgica do design, onde, entre outros, o autor trata
do que se pode denominar a dupla racionalidade do design: uma razéo
simultaneamente técnico-fisica-matematica e ciéncia social aplicada.

Ora, a racionalidade das ciéncias sociais estd no ambito da compre-
ensdo dos fendmenos sociais e esta estruturada com base na intencio-
nalidade, capaz de apontar para o futuro, mesmo estando diretamente
relacionada ao estabelecimento de critérios e prioridades para a acio.
Este topico é de altissima relevancia na construcéo de prioridades para
o design, que depende de reflexdes sobre o futuro a partir das condicoes
materiais do presente.

Resgatar Gui Bonsiepe, que tratou deste aspecto, ao ressaltar que
o desenho industrial é uma disciplina normativa “branda”. Definindo o
que é especifico do desenho industrial, a esséncia do desenho industrial,
como sendo a sensibilidade sismografica para as necessidades materiais
de uma populacio, mas ndo somente isso. Mais abrangente que outras
disciplinas tecnologicas tradicionais, o desenho industrial possui a
capacidade de dar uma resposta em termos materiais, com um
sistema de referéncia cultural, com uma componente avaliativa e
estética.” (BONSIEPE, 1980). Este componente avaliativo esta
diretamente relacionado as causas, a intencao.

No mundo de hoje, onde todos os produtos parecem ja ter sido
criados e produzidos, onde coexiste o abismo talvez insuperavel entre
ariqueza e a pobreza absoluta, mais do que nunca a dimenséo do com-
ponente avaliativo é urgente. Afinal, seria o design tdo somente meio de
solucdo de problemas ou também instrumento de transformacédo?

Quais os desdobramentos destes aspectos no ambito da educacéo-
-formacao de recursos humanos, na area do design? Talvez um reencontro
com o sentido da educacdo humanista da Grécia Antiga, a Paidéia, obje-
tivando a formacédo de um cidadio preocupado com o futuro e questio-
nando as desigualdades.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Cidad%C3%A3o

Como ¢ possivel recuperar esta dimensio? Ou ela estd perdida para
sempre numa sociedade dominada pelo fetichismo e pela gratificacdo
imediata de seus impulsos e desejos?

Quica o caminho a seguir seja a reflexdo sobre motivos, razdes e
causas que nos fizeram perder a vitalidade do sentido da educacéo-for-
macao. Reflexdo entendida no sentido filoso6fico da palavra, que significa
movimento do pensamento sobre si mesmo, numa atitude interrogativa
e ao mesmo tempo libertadora.

Semindarios como este, mobilizando inteligéncias vindas de diferentes
lugares, nos trazem esperanca de superacdo da crise ambiental e ética,
aguda em que vivemos, de recuperacido do sentido da educacdo-formacéo
e da propositura de uma agenda para o futuro da educacdo em design.

O evento nos encorajou a todos, mantendo vivo o espirito de nossa
comunidade do Design em compartilhar conhecimento.

Maria Cecilia Loschiavo dos Santos
Professora Titular da FAU — Universidade de Sdo Paulo
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Ao professor Tomas Maldonado, que criou as bases
epistemoldgicas para o ensino do design.
(Buenos Aires 1922 — Mildo 2018)



APRESENTAGAO

E com grande satisfacio que disponibilizamos a décima quinta edicio
bilingue (portugués e inglés) dos Cadernos de Estudos Avancados em Design
para a comunidade de referéncia do Brasil e do exterior, com o oportuno
tema Educacdo. O livro tem como objetivo registrar pesquisas, teorias,
analises e reflexdes que foram apresentadas durante o Seminario Interna-
cional Design & Educacéo: Desafios para o novo milénio. O evento foi
promovido pelo Centro de Estudos, Teoria, Cultura e Pesquisa em Design
da Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG em parceria com a Casa
Fiat de Cultura, em 06 de outubro de 2017, em Belo Horizonte.

O tema educacio, particularmente caro a estes editores, tem na
atualidade ocupado grande parte dos debates de governos e academias
no Brasil e no mundo. Isto se explica justamente pelas rapidas transfor-
macoes de cenario ocorridas nas ultimas décadas e pelo impacto dessas
alteracoes na formacéo de profissionais e cidaddos no terceiro milénio
apenas iniciado.

Vale ressaltar que, no que tange o ensino de design, surgem dife-
rentes questionamentos sobre o formato entdo em pratica, que nao mais
espelharia a realidade atual. O fend6meno de globalizacdo mundial, por
exemplo, colocou face a face culturas e identidades distintas como jamais
antes visto. Os avancos tecnolégicos e fabris, por sua vez, possibilitaram
também um aumento vertiginoso e desenfreado da producéao industrial
em massa. O mundo digital, o comércio virtual e a desmaterializacdo dos
produtos também contribuiram para a modificacdo desse cenario. Desta
forma, novos estilos de vida sdo repensados em busca de um modelo socio
e ambientalmente sustentavel para as futuras geracoes. Tudo isso se reflete
na educacéo.

Estas e varias outras variantes nos motivaram a convidar estudiosos,
professores, pesquisadores, profissionais da pratica e da teoria em design
para um encontro e reflexdo no decorrer do seminario em tela, na expecta-
tiva que eles se debrucassem sobre este instigante tema, prospectando suas
consequéncias para o setor do ensino em geral e, em particular com énfase
no ensino de design.

A riqueza dos debates proporcionados durante o Seminario Interna-
cional Design & Educacio: Desafios para o novo milénio se mostrou fértil
em funcdo da grande adesiao de professores e estudantes no auditério
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da Casa Fiat de Cultura, confirmando o alto nivel dos debates entre os
keynote speakers e os presentes que, ndo raro, gostariam de maior espaco
e tempo para manifestar e debater suas posicoes. E justamente esta a
proposta dos semindarios internacionais elaborados pelo “Centro T&C
Design” da ED-UEMG: trazer a luz temas complexos e ainda néo consoli-
dados, em busca de sua melhor interpretacio e sistematizacdo dentro da
fenomenologia do design contemporaneo.

E interessante notar que o formato proposto para os seminarios,
idealizados ha mais de quinze anos, continua demonstrando seu vigor
e atualidade. Ao convidar seletos interlocutores (estudiosos e pesquisa-
dores de renomadas universidades do Brasil e exterior), promove-se um
encontro de conhecimento maultiplo e plural onde se observam pontos de
vista convergentes, dispares e mesmo de poéticas proprias que, em muito
enriquecem os temas em debate. Para este fim, sdo sempre convidados para
os seminarios do “T&C Design” dois participantes da comunidade inter-
nacional, dois da comunidade brasileira fora da regido de Minas Gerais e
dois participantes que compdem o Programa de Pés-Graduacdo em Design
- PPGD da nossa Escola de Design da UEMG. Estes ultimos sdo incentivados
a convidar seus mestrandos e doutorandos para apresentacoes conjuntas,
buscando promover um saudavel exercicio de percurso para os futuros
professores e pesquisadores em design da nossa comunidade.

Mantendo a légica formatada, decidimos inovar nesta edicdo, convi-
dando a professora Maria Cecilia Loschiavo dos Santos da Universidade de
Séo Paulo — usp como mediadora do referido seminario, tendo como funcéo
efetiva comentar e ressaltar os pontos marcantes da apresentacdo de cada
palestrante e intermediar o debate entre eles e o publico presente. Além
disso, ela valorizou esta publicacdo ao nos brindar com o prefacio.

Iniciamos esta publicacdo com a proposta do professor Vasco Branco
da Universidade de Aveiro - ua (Portugal), com o tema Design como mediacdo
cultural da experiéncia das coisas enquanto causas, que apresenta uma rica
oportunidade de reflexdes ontolédgicas que dizem respeito ao design e as
questdes culturais pelo viés da educacéo.

Na sequéncia, o professor Dijon De Moraes, da Universidade do Estado
de Minas Gerais - UEMG, propde uma intrigante reflexdo ao abordar o tema
da Fenomenologia do design contempordaneo: desafios para o design em campo
aberto, fuzzy e difuso, onde demonstra que as constantes mudancas de cenario
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e a fluidez das fronteiras entre arte e design promoveram um terreno fragil e
incerto para o ensino de design no século XxI.

Apresentamos as reflexdes da professora Virginia Borges Kistmann
da Universidade Federal do Parana — UFPR, com o tema Fuzzy design
education: perspectivas para o ensino do design no Brasil e no mundo, apre-
sentando uma relacdo tedrico-analitica a respeito das perspectivas para o
ensino de design, considerando a quarta revolucdo industrial (industria
4.0) e a economia do conhecimento.

O professor Célio Teodorico dos Santos, juntamente com o professor
Claudio de Sao Placido Brandido, ambos da Universidade do Estado de Santa
Catarina — UDESC, aborda o tema Da prdxis ao ensino do design, introduzindo
uma rica reflexdo sobre o ensino do design no Brasil e seu descompasso
com a realidade atual, enquanto questiona sua sintonia e alinhamento.

As anilises da professora Jackeline Lima Farbiarz da Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro — Puc-Rio, também traz uma
visdo filosofica sob o tema Design e educacdo: um amanhd carente de um
hoje onde, partindo da Lei do Posicionamento, apresenta como recorte o
espaco fisico da sala de aula no contexto da Educacédo Basica e Superior
no Brasil, visto como centralizador de acdes ensino-aprendizagem.

Na finalizacéo dessa edicéo, o professor Carlo Vezzoli do Politecnico
di Milano (Italia) que convidou o pesquisador Cenk Basbolat, da mesma
universidade, para a coautoria do artigo Uma nova esperanca do design:
projetar sustentabilidade para todos e a rede mundial aberta da LeNS, que
traz a luz a importancia dos requisitos socioambientais para o ensino de
design dentro da Rede LeNS. Vale destacar que, em seu artigo, Vezzoli faz
explicita referéncia ao titulo do emblematico livro “A esperanca projetual:
ambiente e sociedade” escrito por Tomas Maldonado em 1970, um dos
primeiros textos a abordar a questdo da sustentabilidade ambiental e o de-
sign. Foi também o proprio Maldonado, quem fez o prefacio da primeira
edicdo do livro “O desenvolvimento de produtos sustentaveis” de Manzini
e Vezzoli publicado na Italia em 1998. Lamentavelmente, enquanto
escreviamos a apresentacéo deste livro, recebemos com pesar a noticia da
morte do professor Maldonado, a quem prestamos nossa homenagem e
dedicamos este volume.

Estes sdo os interessantes temas que ora disponibilizamos a comu-
nidade de referéncia em design nesta edicéo bilingue dos Cadernos de
Estudos Avancados em Design, onde examinamos o oportuno e instigante
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tema da Educacdo. Temos a expectativa de que este manuscrito contribua
de forma critica, analitica e reflexiva para o avanco do campo da pesquisa
em design do Brasil e exterior.

Oportunamente, ressaltamos que com a realizacdo do seminaério te-
matico Design & Educacéo: Desafios para o novo milénio, bem como com
a publicacao deste livro que compde o décimo quinto volume da Colecdo
dos Cadernos de Estudos Avancados em Design, concluimos neste formato
o ciclo de suas realizacdes.

Boa leitura,

Dijon De Moraes

Maria Regina Alvares Correia Dias
Rosemary do Bom Conselho Sales
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1. The etymology of the English word “thing” reveals a journey from meaning an assembly, which was de-
cided on beforehand to take place at a certain time and at a certain place to deal with certain “matters of
concern” to the community, to meaning an object, “an entity of matter.” So, the term thing goes back orig-
inally to the governing assemblies in ancient Nordic and Germanic societies. These pre-Christian things
were assemblies, rituals, and places where disputes were solved and political decisions made.” (BINDER

et al., 201, p. 1). Em portugués ha uma ligagao etimoldégica entre “coisa” e
tituigdo de “matéria de interesse ou preocupagao” (matter of concern).

“causa’”, termo que usarei em subs-
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1 Introducio

O que ¢ o Design? Como ¢ o Design? O Design ¢ Arte? Qual é a relacéo entre
Design e Ciéncia ou entre Design e Engenharia? O que ¢ investigacdo em
Design? Quantas vezes ja me fizeram estas perguntas...

Na altura da criacdo da Licenciatura em Design na Universidade
de Aveiro (1995), a escassez de textos mantinha em debate a definicéo
proposta por Tomas Maldonado, em 1969, para o International Council
of Societies of Industrial Design (ICSID) e o ensino de Design alinhava-se
por uma matriz bauhausiana (ULM). Um momento decisivo, em que este
questionamento ontologico sobre o Design se densificou, aconteceu ha
17 anos com a decisdo de romper com a tradicdo de um ensino de Design
dividido por especialidades, reconhecendo que a esséncia epistemologica
do projeto era independente da sua aplicacio.

Este debate sobre a ontologia do Design é permanente, no percurso
necessariamente lento e nem sempre pacifico, em que a educacio em
Design se movia de um territério proximo da artesania, herdado das
aprendizagens artisticas das antigas Escolas de Belas-Artes, para a aca-
demia universitaria sucessivamente mais direcionada a investigacao.

Muitas destas questdes e “confrontos” prendiam-se e continuam
a prender-se, com a resisténcia ao processo de “naturalizacdo” imposto
pela academia, ela prépria sujeita a conformidade com os standards
implicados, por exemplo, pela acreditacéo e avaliacdo externas.

Como oferecer, em Design, uma educacio centrada na investigacio?
Sempre foi relevante perceber que tipo de investigacdo poderia dar aos
Designers e aos investigadores nesta area, uma participacio ativa,
diferenciada, mas acreditada junto a comunidade académica e junto
dos agentes que avaliam esses esforcos.

Com a criacdo, em 2007, da unidade de investigacdo 1D+ (Instituto de
Investigacio em Design, Media e Cultura)?, todas estas questoes
ganharam um caracter urgente.

Era necessario participar da construcido de um edificio, cujos

2. www.idmais.org

alicerces precisavam ter a solidez das duvidas crediveis e em que cada
compartimento, se abrisse a desafios relevantes, organizados por estraté-
gias viaveis para a producido de novo conhecimento.

Sempre foi preciso ter um discurso claro sobre o Design e sobre a
investigacdo em Design e, por isso, repito o que ja escrevi e disse inimeras
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vezes sobre a necessidade de reconhecer a especificidade das areas artisti-
cas. Julga-las em territorio alheio é comprometé-las. Corre-se o risco de s6
incluir no sistema artistas que s6 escrevam artigos cientificos ou designers
que ja ndo projetam, porque os designios da investigacio os afastam do
desejo e do desenho em troca da promessa de aceitacdo numa comunidade
académica que os sujeita a uma lingua que nio ¢ a sua patria.

Mas para se ter um discurso claro sobre Design, ¢ preciso insistir
na formulacdo de respostas atualizadas a pergunta de sempre: o que é o
Design? E esta questio mantém-se atual face a extensio e complexidade
crescentes do design contemporaneo.

Teresa Cruz (2015) chama a atencéo para que néo se entenda essa
extensao do campo do Design como meramente horizontal, mas, sim, como

(...) uma ‘infusido’ metodolégica, de um aprofundamento vertical do
seu lugar na ordem dos saberes, colocando-o ao nivel dos fundamentos
universais da acdo racional e criativa, como o préprio cimento que une
razio e imaginacdo e as orienta para a aco (CRUZ, 2015, p. 81).

Em A Cautious Prometheus? A Few Steps toward a Philosophy of Design (with
Special Attention to Peter Sloterdijk Bruno Latour (2008), enfatiza a “extraordindria
carreira do termo” Design, que agora se estende “/...] from details of daily objects
to cities, to landscapes, to nations, to cultures, to bodies, to genes, and, as I will
argue, to nature itself in great need of being re-designed.” (LATOUR, 2008, p. 2)

O artigo The Most Important Design Jobs Of The Future®, publicado em
2016, cujo objetivo era a caracterizacéo do futuro da profissdo Designer,
entrevistando os principais responsaveis pelo Design de algumas grandes
empresas tecnoldgicas americanas, deixa-nos a sensacio de que algumas
das tipologias de empregos avancadas nessas entrevistas oscilam entre os
limites do verosimil e da ficcéo.

Por outro lado, Ezio Manzini (2015) no seu livro Design, when everybody desi-
gns - uma introducio a tematica do Design para a inovacio social - revé a onto-
logia do design, partindo do reconhecimento de que a combinacio das capa-
cidades antropologicas de sentido critico, criatividade e sentido pratico, condu-
zem a um modo de agir do tipo do Design. No redesign conceitual do Design,
proposto por Manzini, em consonancia com Papanek

. . 3. www.fastcodesign.com/3054433/the-

(1984/2009), todos somos designers, ainda que alguns most-important-design-jobs-of-the-
- os especialistas — sejam mais que os outros. future. Acesso em: 06 Set. 2017.
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A plasticidade do conceito de Design - “uma disciplina a qual parece
possivel tolerar a indefinicdo” (FRECHIN, 2008, citado em VIAL, 2014, p. 2)
- permite a sua moldagem por discursos com objetivos diferentes, por-
ventura contraditorios. Veja-se o caso de Camerom Tonkinwise (2014), no
artigo Design away em que propde, no ambito da sua militancia em favor
da sustentabilidade, que o design possa ser usado contra si proprio.

But Iwant to suggest that not-designing is also a kind of designing; it can
be proactive, a deliberate strategy to undesign, to make existing designs
disappear. The opposite of the vita activa of making, of designing things
into existence, is not merely the privatively passive vita contemplativa,
but rather the very active act of unmaking aspects of our locked-in
world—designing things out of existence (TONKINWISE, 2014, P. 1).

E neste quadro que Stéphane Vial (2013) formula a hipétese de exis-
tir entre o designer e a contemporaneidade, um quadro comunicacional
tendencialmente psicotico decorrente dos desafios contraditérios ao
seu pensamento.

Making design today requires designers strong psychological skills

to be able to ponder on contradiction. The difficulty is at once to be
enough idealistic in order to keep trying to change the world and enough
realistic in order to keep in mind that designers are not omnipotent
magicians (VIAL, 2013b, p. 3).

Neste contexto paradoxal, se todos somos designers e se tudo for
Design, pergunto: o que ¢é que o caracteriza? Como se reconhece?

Como ¢ que se ensina?

Nio se pretende aqui fazer qualquer julgamento moral ou debater
avalidade das diferentes perspetivas atras enunciadas. A plasticidade
ontolodgica do Design parece sufragar diferentes pontos de vista que
adequem a sua definicdo, em cada momento, ao tracado discursivo
mais conveniente.

As definicoes de design sdo, muitas vezes, a chave do enigma que
permite decifrar uma obra ou o signo, que codifica o conjunto de valores
ou ideais onde se ancora o julgamento sobre as qualidades das hipoteses
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que se perfilam como solucdes para um projeto. E educar um estudante
de Design, passa por capacita-lo para, de forma autdnoma, ir desenvolvendo o
seu quadro axioldgico e apurando o seu julgamento em conformidade.

N&o h4 uma definicdo de design universalmente aceita pelos profissionais

e académicos, o que torna indispensavel, ou pelo menos
prudente, a sua declaracio para que se conheca, pelo menos,
um ponto de partida.

2 De Vitruvio para a contemporaneidade 4
2.1 O modelo triadico: autoria, tecnologia, programa

O modelo triangular (F1G. 1a) de inspirac&o vitruviana, propoto
por Francisco Providéncia (2003) foi, e tem sido estruturante na

4. Este ponto integra e ex-
pande o artigo “Design
as Cultural Mediation
between Matter and
What Matters”, escrito
em parceria com Fran-
cisco Providéncia e pu-
blicado online pelo The
Design Journal em 2017.

construcio de um discurso de clarificacio dos contornos ontolédgicos do design.

Os seus principios arquitectonicos [de Vitravio], alicercam-se no

conjunto de requisitos a que deveriam responder todas as construcoes:
utilidade (conveniéncia), beleza (agradabilidade) e solidez (durabili-
dade) — utilitas, venustas e firmitas —, posteriormente tomados como

base intencional de toda a Arquitectura classica (livro I: capitulo 3).

(PROVIDENCIA, 2012).

Ao detalhar esta trilogia conceitual> — autoria, tecnologia, programa —
reconhece-se que se os vértices tecnologia (meios de producéo, construcéo) e

programa (utilidade, funcionalidade e desempenhos), nos revelam o conjun-

to de constrangimentos ao projeto; o vértice “autoria”, indica a
responsabilidade hermenéutica, mas também ética e estética.

E interessante verificar a proximidade entre este modelo
e a abordagem seguida pelo Design Museum de Londres na
estruturacdo da exposicdo Designer Maker User. “Design is the
product of an intersection between the three key participants of
the designer, user and maker. [...] Generally speaking, professio-
nal designers respond to briefs given by manufacturers who are
influenced by production processes and commercial imperatives”
(NEWSON; SUGGET; SUDJIC; 2017, P. 7)-

DESIGN COMO MEDIAGAO CULTURAL DA EXPERIENCIA DAS
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5. Ajustificagao para a pro-
posta deste modelo e a
sua descrigao, sdo feitas
de forma detalhada por
Francisco Providéncia na
sua tese de doutoramen-
to (2012) Poeta, ou aquele
que faz: a poética como
inovagdo em Design e
anteriormente no artigo
um pouco mais que uma
hélice (2003).
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Mas no modelo triangular proposto por Francisco Providéncia, nio se
reconhece qualquer vontade prescritiva de heuristicas que garantam boas
praticas em Design. O modelo tem como objetivo situar a acdo de Design,
enunciando as polaridades que influenciam os trajetos projetuais.

A teoria do design nio é, nem devera querer ser, uma teoria cientifica
no sentido estrito da previsibilidade da acdo. Devera ser, pelo contrario, um
instrumento que emana da reflexio sobre o fazer, orientado para a acdo e
dependente do contexto, a partir do qual os designers possam desenvolver o
seu julgamento ético e estético (EHN, 2007). Uma sabedoria pratica (phronesis),
que podera permitir a adequacéo virtuosa da cadeia de decisdes de projeto aos
seus constrangimentos contextuais (tecnoldgicos e programaticos).

Esta parece ser a perspetiva que anima os estudos sobre “the reflective
practitioner”, de Donald Schon (1983, 1987), para demonstrar as caracteristicas
interativas (o “dialogo” entre o designer e a situacéo) e iterativas (a reflexio-na-
-acdo e o desenvolvimento de teorias a medida que sdo usadas como ancoras
da evolucio de uma hipdtese) do processo de design.

tecnologia . tecnologia
autor tecnologia

autor

programa
programa

(a) (b) ()
FIGURA 1 - Modelo triangular (a), Analise do modelo (b), O Design como interface
entre outros ambitos disciplinares (c). Fonte: VASCo BRANCO, 2014.

No artigo, Design e investigacdo em design: algumas reflexées, de Branco
(2014), desenvolvi uma andlise geométrica (FIG. 1b) sobre o modelo triangu-
lar que me permitiu demonstrar que qualquer solucdo em Design resulta
da convergéncia negociada da interpretacdo simultinea de trés categorias
de solicitacdes que emergem, quer do pressuposto da materializacdo de um
artefato (independentemente da materialidade) quer da consciéncia do
outro, quer da necessidade de produzir sentido (dos significados).

Mas que permitia também estabelecer, de forma clara, o posiciona-
mento e relacionamento do Design com outros &mbitos disciplinares (FIG.
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1¢) enquanto enclave triangular na interseccdo dos territérios que outras
disciplinas ndo ocupam pela sua natureza implicita, ja que a autoria (as
poéticas) ndo interessa, epistemologicamente, a engenharia, a arte dispensa

a utilidade e a gestio néo precisa de se confrontar diretamente
com a dimensio construtiva.

Para Krippendorff (2006, p. 48), “colocar os significados
no centro das consideragdes do projeto dara aos designers um
foco unico e uma especializacdo que outras disciplinas ndo
tratam”. A andlise apresentada confirma esta perspectiva,
mas caracteriza o projeto como uma mediacio desenhada e
materializavel entre futuros desejados (preferidos?¢) e pos-
siveis, conduzida a partir do espaco conceitual da autoria.

6. No sentido de Herbert
Simon  “[...] courses of
action aimed at changing
existing situations into
preferred ones“ (SIMON,
1996, p. 111).

Uma mediacédo que é situada cultural e socialmente (SUCHMAN, 1987).

O modelo triangular parece revelar um comportamento eficaz na res-
posta as questdes de delimitacdo do campo disciplinar, deixando claro o
papel de mediacéo cultural que se atribui ao Design. No entanto, convém
reafirmar que, neste modelo, ndo se consideram as suas fronteiras
(os lados do tridngulo), nem estaveis, nem impermeaveis. O modelo deve
ser entendido como a estrutura de uma forma organica e porosa, polariza-

da em torno das trés particulas essenciais cineticamente animadas.

Este modelo triadico foi implementado na experiéncia pedagoégica

do Design na Universidade de Aveiro, o que implicou repensar

curricularmente o 12 ciclo (licenciatura) como aboratério
experimental de projeto?, estruturando-o do autor para
o programa, passando pela tecnologia.

Mas implicou, também, reconverter uma formacéo
estratificada em especialidades do Design (industrial e
comunicacio), fazendo-a convergir numa ideia global de
projeto mais adequada ao tecido econémico portugués,
constituido em 90% por PME’s. O curso transformou-se na
primeira licenciatura em Design, que ensaiava, pelo menos
em Portugal, e ao nivel da formacéo inicial, uma abordagem
centrada na esséncia conceitual do projeto.

O Design aparece, assim, como uma atividade de
mediacdo cultural que se traduz no desenho de artefatos,
dispositivos e servicos.

DESIGN COMO MEDIAGAO CULTURAL DA EXPERIENCIA DAS
COISAS ENQUANTO CAUSAS

7. A unidade curricular de
Projeto é estruturada
como um laboratdrio ex-
perimental que, embora
englobando todos os vér-
tices, é organizado para se
focar no vértice do autor
(explorando/desenhan-
do a prépria linguagem
do estudante) durante o
primeiro ano, no vértice da
tecnologia (compreensao/
confronto com materiais
e com constrangimentos
da produg&o), no segundo
ano, e no vértice programa
(lidando com empresas,
negociando com clientes),
no terceiro ano.
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Esta definicdo de Design (PROVIDENCIA, 2012, p. 53) valoriza a dimen-
sdo sensivel (estética) que o desenho pode emprestar ao Design enquanto
instrumento metodoldgico, abre-se a diversidade inscrita na “materializa-
cdo0” dos resultados possiveis e enfatiza a caracteristica cultural atribuida
a sua intervencéo. Daqui, podemos inferir que dizem respeito ao Design
os artefatos, dispositivos ou servicos que intervém culturalmente ou,
dito de outro modo, que intercedem (sin6nimo de mediar) culturalmente
em favor das pessoas. Esta leitura da definicdo de Francisco Providéncia
aproxima-a do enunciado de Serges Gagnon (citado por LUNENFELD,
2003, p. 10) que define Design como “a apropriacdo cultural da tecnologia”,
entendendo-se aqui apropriacdo de como tornar adequado ou convenientes.

A consideracao do Design como mediacio cultural, interessa a
diferentes niveis:

porque situa a intervencao do Design na construcéo da interface —

a meio, entre as pessoas e a funcionalidade, as necessidades

e o desejo;

porque define essa intervencdo como construcdo simbolica e,
portanto, como um operador sobre a(s) realidade(s), configurando

a experiéncia do mundo;

porque qualifica o Design como operador estético, capaz de envolver
epistemologicamente a totalidade do ser:

It is not possible to divide in a vital experience the practical, L
8. De acordo com o dicionario

emotional, and intellectual from one another and to set Priberam (www.priberam.
the properties of one over against the characteristics of the pt). Acesso em: g abril 2017
others. The emotional phase binds parts together into a

single whole; “intellectual” simply names the fact that the

experience has meaning; “practical” indicates that the organism is interacting

with events and objects which surround it (DEWEY, 1934/2005, p. 56-57).

Mas o modelo triangular parecia (parece/é?) adequado enquanto
instrumento de analise dos artefactos no sentido do seu Design inverso
(batizamos este termo por similitude com o conceito de engenharia
inversa), ou seja, na compreensio da cadeia de decisdes que conduzem
um projeto a convergir numa solucdo (BRANCO, 2015).

Para a transformacdo deste modelo num instrumento operativo, que
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permitisse mapear um artefacto num ponto dentro do espaco tridimen-
sional com os eixos autor, tecnologia, programa, foi necessario - numa
primeira instancia - definir um conjunto de heuristicas que permitissem
a classificacdo de um artefacto relativamente a cada um dos vértices.
Francisco Providéncia desenvolveu, para esse efeito, uma classificacio da
relacéo (influéncia) que cada um dos vértices (polo) podera ter (exercer)
na configuracio do espaco conceitual de um artefato.

Essa matriz de critérios abriu a possibilidade de transformar qua-
lidades em quantidades e, portanto, de desenvolver aplicacdes digitais
centradas no modelo triangular pertinentes, quer para apoiar a analise
de artefatos (FIG. 2), quer como dispositivo interativo de exploracdo de
um universo de artefatos.

O prototipo desenvolvido, apesar de incompleto, permite refletir e
interagir sobre a teoria que lhe deu origem e demonstra que os desenhos e os
protétipos em Design nio se confinam a representacdo, mas comportam-se
como “I’espace d’élaboration d’un idéal qui prend forme” (VIAL, 20134, p. 8).

Convém afirmar que o modelo triangular sé pretende ser um contributo
para o entendimento da dimenséo concetual do Design, néo se alargando a
vida social dos artefatos desenhados. Findeli (2010) considera que “a model
of the design act is incomplete if we do not address what happens to the project’s
output, once it starts its life in the social world.” (FINDELI, 2010, p. 289).

FIGURA 2- Sistema interativo para a andlise de artefatos pelo modelo triangular. Fonte: vAsco BRANCO, 2014.
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Ao considerar o alinhamento dos momentos de concecdo e do uso dos
objetos no tempo, constata-se a sua separacio pelos momen-
tos de producdo e de sua entrada no mercado. E, ainda quea ~ 9-Johan Redstrom (2008),
> no artigo RE:Definitions of

dura(;éo destes momentos (e mesmo O seu sequenciamentog) use, debate os conceitos
de ‘use’ before use, e ‘de-

tenha sido alterada ou “subvertida” pelas ferramentas e i -
sign’ after design abertos

artefatos digitais, parece verificavel a reducio da polissemia pelas préticas participati-
que a producéio impde ao projeto e uma atuacio de sinal ‘2’21‘;°sez'291’;’(REDSTR°M’

contrario, decorrente do mercado e dos usos.

Vial (2014, 2015) propde a teoria do Efeito do Design
como uma tentativa de definir o que o Design ¢ do ponto de vista da sua
“rececdo”. “Design, Within its reception regime, is a ‘phenomenon-in-the-
-world’ which is given to our perception and experience in the form of an Effect
in our lives” (VIAL, 2015, P. 45).

Esta abordagem - apresentada como um manifesto filos6fico num
formato tratadistico que inclui definicdes, axiomas, hipodteses e desen-
volvimentos, formando um corpo coerente - parte da definiciao de uso de
um artefato que foi alvo de um processo de Design como uma experién-
cia-a-viver. Esta corresponde a uma maneira de agir, sentir e pensar que
resulta de um efeito de Design.

O efeito de Design, que opera em trés dimensdes, transforma-se em
experiéncia de vida através dos efeitos ontoféinico (revelacéo do ser), calimorfico
(modelacio estilistica, estética) e sociopldstico (modelacio social). Segundo o
autor, este “efeito” nao deve ser entendido como uma consequéncia de uma
causa, mas como um conceito fenomenoldgico, “/...] effect must be understood
here as a phenomenological concept in the sense of the creative outbreak of
the apparition, the inventive dynamic of the manifestation, as it structures the
experience correlate of perception” (VIAL, 2015, p. 43)-

Se a ontofania’ dos artefatos desenhados nos remete a qualificacio da
experiéncia que proporcionam, e pela qual reconhecemos a intervencédo do
Design, ela ndo poderia acontecer sem um efeito de beleza morfolégica.

Design significa criar formas, mas sob um estilo, uma

~ . .1z - 10.d to- th
expressio especifica. Quando niio ha desenho, nio ha © grego [onto-{on, onthos,
participio presente de eimi,
calzmorﬁa“ e por isso, também, nio ha efeito de Design. ser) + -faneia (apari¢io, man-
, - - ifestag@o)].
A procura da beleza é condi¢io humana, prazer adicio- Hestagdo)]
nado e substituto da satisfacdo dos instintos, da qual )
s 11. do grego [kali-(belo) + -mor-

somos frequentemente obrigados a abdicar na vida real. fia (forma)].
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O efeito sociopldstico do Design decorre, em primeira instancia, da utili-
dade que lhe é inerente, mas as formas que cria sdo agentes de civilizacio.

It is generally accepted that the end or purpose of design is to improve
or at least maintain the ‘habitability’ of the world in all its dimensions:
physical/material, psychological/cognitive/emotional, spiritual/cultural/
symbolic (FINDELI, 2010, p. 292).

A producéo de sentido ou a mediacdo que as coisas asseguram na
relacdo entre as pessoas, entre as pessoas e 0 mundo (VERBEEK, 2005,

p- 117) ndo sdo explicitamente tratadas pelo autor, mas parecem subenten-
didas neste ultimo efeito de Design.

O estudo da cultura dos objetos enquanto rede de significados
negociados (BORADKAR, 2010, p. 8) e da sua agéncia nas relacdes em que
participam com as pessoas, com outros objetos, em empresas, institui-
coes ou eventos — uma ideia central a Teoria Actor-Rede (ANT) - permitiria
completar esta visdo sistémica do Design.

2.2 Uma visao diacronica sobre os ultimos 20 anos de design

Recentemente, eu e o Francisco Providéncia (Branco, Providéncia, 2017) fomos
convidados a apresentar a nossa visdo diacrénica sobre os ultimos 20 anos

de Design nesta era de globalizacdo. Essa perspetiva resultou da projecdo do
modelo triangular sobre a evolucdo do Design nas suas areas de inovacio
consequentes: a tecnologia digital (experiéncia, interacéo), o programa social
(sustentabilidade, ecologia) e a condicéo estética (metafora, poética).

2.2.1 DESIGN E TECNOLOGIA DIGITAL
A artificialidade € o traco dominante do mundo que habitamos e a sua tra-
jetoria invasiva e penetrante tem sido trilhada pela inovacio tecnologica,
nomeadamente a partir do advento do material digital.

Nas duas altimas décadas, o mundo sofreu um extraordinario incre-
mento de artefactos e servicos digitais, nomeadamente pela exploracio do
novo paradigma técnico da internet, estimulando o aparecimento de uma
vaga de novos negocios, como aconteceu com o vapor no século XIx e com
a eletricidade no século xx.
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Olhando para o mundo, verificamos como o Design do meio digital
¢ hegemonico na sua eficiéncia para mudar as forcas de conformacio do
mundo. O Design adquiriu, por via digital, uma nova reputacio econdémi-
ca e social, que a sua propagacdo viral, pela rede, consolidou.

Ha hoje uma fileira completa de ferramentas, aplicacoes, sitios e
redes acessiveis computacionalmente, que podem acompanhar o Design
desde a concepcio a comercializacio de produtos, passando pelo seu
financiamento, producéo e distribuicio, que invocam o designer sob a
totalidade medieval do artesio, empresario. Muitas destas possibilidades
sdo partilhadas em regime de open source, open design ou creative commons,
e exploram-se em fab labs networks ou hackerspaces. O Design parece poder
controlar todo o processo, sem a necessidade de intermediarios entre uma
ideia e a sua proposta ao mercado, manifestacdo da sua liberdade autoral.
Por outro lado, a proximidade ao digital comeca a permear a propria pratica
do Design com novas linguagens (gramaticas morfogénicas generativas)
ou com novas propostas de experiéncia (interfaces tangiveis).

Se representarmos esta situacdo a partir do sistema triangular que
desenvolvemos podemos constatar que ela implicara necessariamente uma
polarizacdo tecnoldgica muito forte sobre qualquer Design (FIG. 3a), orientan-
do e limitando o seu espaco conceptual (representado pelo tridngulo interior).

(a) (b) ()

FIGURA 3- Modelo triangular: a) Polaridade na alta tecnologia; b) Polaridade na evocagao simbdlica;
c) Polaridades simultaneamente elevadas dos polos tecnologia e programa. Fonte: VASCO BRANCO, 2014.

2.2.2 DESIGN E PROGRAMA SOCIAL
Nesta mesma época, a proximidade do servico tecnicamente mediado
confunde-se com a relevancia atribuida ao programa social de acessibili-
dade, inclusividade e universalidade, que a rede global de comunicacédo
veio garantir aos cidadaos. A urgéncia de uma inovacéo social, capaz de
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superar as fragilidades dos Estados democraticos ante o avanco da crise
econdmica, a desarticulacdo do estado providéncia e a descoberta pela
Economia da aptiddo das metodologias criativas do Design no servico
da gestdo da inovacédo “design thinking” (Tim Brown), estdo na base da
crescente aproximacao e interesse das Ciéncias Sociais pelo Design.

O Design, explorando ligacées em rede sob a urgéncia de novos paradigmas

de organizacdo social e a articulacdo dos diferentes agentes econémicos,

culturais e sociais, propde a realizacdo de um Design de
servicos, dirigido a gestio de recursos para a sustentabilidade.

O tema do Design social tem vindo a adquirir uma re-
levancia crescente, quer na investigacdo da academia, quer
entre os estudantes, sobretudo motivada pelo imperativo da
criacdo de alternativas sociais e solidarias de participacdo
civil mais responsavel, envolvendo a utopia, o voluntariado
e o ativismo ao servico do beneficio coletivo.

O envolvimento do Design em ac¢des programaticamen-
te muito orientadas, como séo os casos apontados atrés,
onde a intervencéo social é a dominante (MANZINI, 20152,
2015b), tende a polarizar o projeto no sentido da evocacio
simbolica dos valores que lhes presidem. Assim, no sistema
triangular (FIG. 3b) a representacéo desta situacfo assume
uma figura simétrica a apresentada para a tecnologia.

2.2.3 DESIGN E CONDI(;AO ESTETICA

12. pesis Network origina-

tes from three main in-
ternational activities in
the 2006-2008 period:
the European research
EMUDE, 2005; the UNEP
Program ccst, 2008 and
the international confe-
rence “Changing the
Change, within the fra-
mework of Torino World
Design Capital, 2008.
[www.desisnetwork. org/
about/]. Acesso em: og
Jul. 2017. O Instituto de
Investigagdo em Design,
Media e Cultura [ID+] na
Universidade de Aveiro,
integra um dos 46 labo-
ratérios agregados nes-
tarede.

Um crescente envolvimento do Design pela sociologia (economia) e pela
tecnologia (engenharia), tém reposicionado o Design da sua origem
quinhentista nas Academias de Desenho, e posterior formacdo humanista
nas escolas de Belas Artes do sul da Europa, para um desempenho quer
organico-funcionalista, quer socio-ativista, desagregando-o do desempe-

nho metaférico e estético, oriundo da cultura artistica.

A retdrica estética dos produtos digitais ao servico da funcionalizacio
social, apresenta uma similitude operativa que os universaliza e normali-
za, convocando o Design a contribuir mais para a sua adequacio técnica
do que para a comunicacdo simbdlica. No espectro triddico do Design,

o Design tecnologico parece esquecer a relevancia genética da metafora,

essencial no sucesso da propria mediacdo homem-maquina.

DESIGN COMO MEDIAGAO CULTURAL DA EXPERIENCIA DAS
COISAS ENQUANTO CAUSAS

29


http://www.desisnetwork.org/about/
http://www.desisnetwork.org/about/

Quando integrado ao servico do ativismo social, o Design tem sido
instrumentalizado quer para motivar pertenca e coesio politica de grupos
sociais, quer para estruturar visualmente servicos complexos, quer para
ilustrar potenciais propdsitos colaborativos de adequacéo territorial e sim-
biose técnica (associando baixas a altas tecnologias), mas parecendo
ignorar a importancia da sua vocacdo operativa sobre a forma, da forma
como contetido de verdade (Theodor Adorno).

O Design tem perdido a sua origem cultural de desenhador, para adqu-
irir um desempenho porventura mais estratégico e funcional, mas sacri-
ficando o seu corpo histoérico de experiéncia e conhecimento. Ao fazé-lo
estd o Design a abdicar do impacto e da reflexio existencial que se traduzia
na interpretacdo do seu tempo, como contributo para compreensdo do
presente e para a invencéo do futuro, antecipando-o pela forma da sua
linguagem. A cultura do Design deve a metafora o meio operativo com que
imagina e convoca o que ainda néo existe, ou transcende o conhecimento
do seu autor.

Ao sobrepormos as representacoes das polaridades de base apresentadas
nos dois pontos anteriores (FIG. 3¢), podemos inferir que as solucoes de
Design, sem uma intervencéo autoral forte se remeterdo mais explicitamente
a logicas funcionais, técnicas e ideoldgicas, sem a contaminacio evidente de
um sentido que as valorize e transcenda. Se como Clive Dilnot (2015) afirma

The underlying historical claim here is that since 1945, and we have been
in transition to a world where it is the artificial, and no longer nature,
that is (for us) the horizon and medium of the world. Where it is the
artificial (and our relations with ‘it’) that constitutes as the formative
totality of existence and thus becomes the prime condition of our existence
(DILNOT, 2015, p. 119).

Ou seja, somente a poética do Design podera reconciliar as suas
funcoes estética e funcional, documentando o espirito do tempo e criando
novas questdes ao mundo.

3 O artificial como horizonte
Apesar de escrita numa forma condicional, a citacdo anterior justifica uma

analise cuidada, ja que o que Dilnot afirma, é que a nossa experiéncia do
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mundo deixou de ser mais do mesmo, ainda que com recurso a novas
tecnologias, mas, sim, uma condi¢do historica qualitativamente nova (DILNOT,
2014, p.186). Uma condicdo histérica em que o alcance, a ubiquidade e a di-
mensao universal do artificial abriram uma época inultrapassavel, em que
o artificial se tornou na condicdo determinante do mundo.

No artigo “Reasons to Be Cheerful, 1, 2, 3...* (Or Why the Artificial May
Yet Save Us)”, Dilnot sistematiza, com trés esquemas, a sua visdo sobre a
evolucdo da nossa relacdo com o artificio.

<1800 1800-2000 >2000

artificio

artificio

- ~

\
vida humana )
\ artificio

vida
I humana |

natureza

Deuses Natureza

(a) (b) ()

FIGURA 4 - A evolug&o do artificio: a) > 1800; b) 1800 - 2000; ¢) > 2000. Fonte: DILNOT, 2014.

Uma inspecdo rapida sobre estas representacdes permite confirmar o
que o autor nos descreve: uma trajetoria do artificial (sempre presente e
central no futuro da humanidade) que comeca (FIG. 4a) de forma limitada
e sem impacto substancial na natureza; passa pelo periodo em que o
artificio cresceu logaritmicamente (FIG. 4b), a partir do incremento da
capacidade produtiva que a revolucédo industrial trouxe, com base nas
energias fosseis e na tecnologia, até a industrializacdo se tornar global;
chegando aos dias de hoje (FIG. 4¢), em que o artificial (e ndo a natureza)
se est4 a tornar o horizonte e a condicdo determinante do mundo: a sua
totalidade (DILNOT, 2014).

Esta perspetiva é também expressa com preocupacio por Eduardo
Lourenco em entrevista recente, onde releva a necessidade afirmativa
do questionamento:
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Hoje podemos estar uma vida inteira a ver cinema, televisao ou um
ecrd, e morrer sem ter entrado na vida. Somos mais do que pereciveis,
a todo o instante, mas a ideia de que podemos passar a maior parte
da nossa vida ao lado de coisas interessantes para visitar, para nos
apossarmos, com que nos interrogarmos
ou sermos interrogados... Estarmos morbi-

13.www.publico.pt/2017/07/31/cul-

damente fixados a esta paixdo pela imagem turaipsilon/noticia/eduardo-louren-
co-a-terra-nao-merece-este-gene-
ro-de-sonhos-mal-sonhados-1780705.

vista por Isabel Lucas, Ptblico, 31/07/2017)." Acesso em: 03 Ago. 2017

devora-nos vivos (Eduardo Lourenco, entre-

Convém nio confinar o artificial a tecnologia, ja que ele se estende,
para além dos sistemas técnicos, ao simbdlico, ao humano e a prépria
Natureza. A hibridacio é a nota dominante da contemporaneidade.

Matt Ratto (2016), da Universidade de Toronto, afirmando, de forma
radical, que é hoje completamente ingénuo - ou potencialmente criminoso
- manter a crenca na separacio entre cultura e Natureza, ou entre sociedade
e tecnologia, questiona: “When we can no longer depend upon the possibility of
a return to a homeostatic nature, to a rebalanced Mother Earth; when we can no
longer rely on purity at all—what are our options?” (RATTO, 2016, p. 28).

A resposta a esta questdo passa, em primeira instancia, por tentar
compreender esta nova condicio do ser e por procurar as possibilidades
que se abrem.

Dilnot (2014, p. 190) afirma que a forma que o artificial tera é por defi-
nicdo incompleta, e que essa sera a questio politica para este século, a par
de saber como lidar com uma economia onde a ganancia e a acumulacdo
de riqueza por uma minoria tém um poder destrutivo sobre a esperanca
global. Nao sendo possivel conhecer o artificial enquanto tal, enquanto
corpo delimitado, o autor debate, no artigo referido, sete aspectos do artifi-
cial que considera ja visiveis e que, apesar de terem um carater hipotético,
nos parecem pertinentes para a praxis e para a investigacdo em Design:

1. Sem lei/configuracéo - no artificial ndo ha leis (regras), mas configu-
racdes. A condicdo principal do artificial nao é o que as coisas sio,
mas o que as coisas poderiam ter sido. Existem, portanto, instancias
(as configuracdes que as coisas tomam) e possibilidades;
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2. Proposicéo - todo o artificio tem o carater de uma proposicéo. A confi-
guracdo no artificial é sempre a negociacdo de um programa complexo
e incomensuravel, que se resolve, provisoriamente, num artefato.

Por isso, todo o artificio é uma exploracdo de uma possibilidade
e a incerteza radical da proposicdo na qual qualquer artefato habita.
Mas que inscreve uma questio ao mundo (que pode ser explicita);

3. O possivel - o artificial ndo tem limites, s6 possibilidades. O artificial
constitui o dominio da nossa possibilidade e, por isso, a possibilida-
de transforma-se no dominio do ser. Ocupamos agora, objetivamente,
o dominio da cultura como possibilidade;

4. Mediacio - todos os artefatos séo, essencialmente, mediacédo: quer (a)
com os humanos, a quem irredutivelmente os artefatos se dirigem,
quer (b) com os outros artefatos e com o ambiente fisico em relacéo
aos quais, ou no contexto do qual, um artefato atua;

5. Negociacdo da incomensurabilidade — a complexidade das necessida-
des, desejos ou reivindicacdes espoletam momentos e situacdes ndo
mensuraveis com resolucdo numa configuracdo sempre incompleta.
Essa incomensurabilidade implica a negociacdo como abordagem
que se afasta do determinismo e da independéncia contextual que
caracteriza (caracterizava?) a tecnologia;

6. ‘Superacdo’ da tecnologia - a tecnologia tem vindo a revelar-se num
excesso de si propria enquanto conceito, e tende a ser incorporada
na nocdo mais vasta do artificial;

7. Etica - as questdes éticas relevantes deduzem-se, no artificial, da
substituicédo da lei (regra) pelo possivel e do primado da mediacdo
e da negociacéo. Se a acdo do Design incide na transformacao de uma
situacdo existente, numa situacio preferida (Simon, 1996), entéo as
questdes éticas incidem sobre os humanos enquanto atores e sujeitos
destas situacdes.

Estas reflexdes sobre alguns aspetos do artificial, a sua condicao dual
de possibilidade e perigosidade, permitem justificar o acréscimo avassa-
lador da atencdo dada ao Design pela sua convocacdo como instrumento
metodolégico de decifracdo e de navegacdo neste “novo” desconhecido,
que carece de configuracdes para se relevar.
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Fala-se, talvez por isso, cada vez mais de Design. Comeca a haver uma
quase onipresenca do termo, até porque o alargamento do territério do
Design tem sido outro dos aspectos determinantes do seu quadro evoluti-

vo nestes ultimos 20 anos.
Como Vitor Margolin refere

[-..] new forms of design are appearing as rapidly as art movements did
in the 1960s”, acrescentando que “with the current acceleration of
technology, economic activity, political instability and environmental
disruption, there is every reason to expect that unprecedented forms

of design will continue to emerge as responses to these conditions

(MARGOLIN, 2013, P. 402-403).

Neste mesmo artigo, Margolin apresenta as suas preocupacoes
sobre o que considera ser uma crise generalizada no dominio do Design
“[...] let us recognize that there is a crisis in the domain of design with
its multifarious activities of practice, research, discourse and education”

(MARGOLIN, 2013, p. 404).

Margolin vé uma crise ontoldgica no Design pres-
sionada pelo alargamento constante do seu territério e
pela fragilidade juvenil da comunidade que o investiga e
ensina. Mas Latour vé “this expansion as a fascinating tell
tale of a change of mood, in the ways in which we have come
to deal with objects and action more generally.” (LATOUR,
2008, p. 2). Este autor reconhece cinco vantagens ao
conceito de Design (modéstia, atencéo aos detalhes,
competéncias semioéticas, ser sempre (re)design e
envolver necessariamente uma dimenséo ética) para o
re(desenho) da mediacéo sujeito-objecto, que 0 momen-
to atual da trajetoria da artificialidade reclama ao revelar
que, afinal, “matters of fact have always been matters of
concern” (LATOUR, 2008, p. 13)4.

Mas esse (re)desenho sé serd bem-sucedido por uma
intervencéo do Design que articule poeticamente os seus
tracos dominantes:
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14. One way to think this dif-

ferentiation, or this move-
ment between matter/
mattering, is to use La-
tour's useful little point
about the shift in our time
from ‘Matters of Fact’ to
‘Matters of Concern.’ Phil-
osophically, for us, un-
til very recently indeed,
matter, as above all nat-
ural matter, earth-stuff,
has meant Fact. In ef-
fect, matter was/is equat-
ed to ‘object’ and was/
is contrasted to ‘subject.’
But Mattering, meaning
that which matters (to
us) is precisely a mat-
ter of concern and thus
cannot have the quali-
ty of a fact. A matter(ing)
is not therefore an object.
(DILNOT, 2015, p. 119).
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“a modalidade do futuro, a categoria da possibilidade e
o discurso cognitivo da antecipacdo” (LISBOA, 2004, p. 6). E a
antecipacdo ¢ simbolicamente estruturante da utopia®.

3.1 Educacio em design
A importancia do sentido da possibilidade no conjunto de

habilidades que compoem a capacidade para o Design é
apresentada por Lowgren & Stolterman (2007), a partir de uma

15. Alfredo Bosi escreveu:
"Na hipdtese do gran-
de pensador hegeliano
e marxista Ernst Blo-
ch, é a antecipag&o que
produz, em qualquer
tempo, a estrutura sim-
bdlica da utopia”.

citacdo ao romance de Robert Musil O homem sem qualidades (1943, p. 10-11).

But if there is a sense of reality, and no one will doubt it has its justifica-
tion for existing, then there must also be something we can call a sense

of possibility [...]. Therefore, the sense of possibility have to be defined
outright as the ability to conceive of everything there might be just as well,
and to attach no more importance to what is than to what is not.

O futurologista Stuart Candy™® considera que a possibi-
lidade (enquanto futuro) inscreve o plausivel, o provdvel e o
preferivel, este Gltimo na intersecdo entre os dois anteriores,
como se pode verificar na ilustracio (FIG. 5a) de Dunne e
Raby (2013, p. 5). As denominacdes sdo autoexplicativas
sobre os conceitos em causa.

O campo do provavel orienta globalmente a pratica
do Design (FIG. 5b), e da sua educacéo, e o plausivel pode
justificar a exploracdo cautelosa de futuros alternativos
(DUNNE; RABY, 2013, P .4). Herbert Simon (1996) na sua
definicdo da disciplina, enfatizava o preferfvel como
‘espaco’ de acio do Design'’.

Para Dunne e Raby, proponentes do Critical Design, a

16. www.situationlab.org/
about/. Acesso em: 06
Ago. 2017

17. “To design is to devise
courses of action aimed
at changing existing si-
tuations into preferred
ones". (SIMON, 1996,
p. 11).

possibilidade é o espaco da cultura especulativa. A ideia de futuros possiveis é
usada para entender o presente e o debater, com base em cenarios “necessa-

riamente provocadores, intencionalmente simplificados e ficcionais”.
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Possivel

Plausivel

Preferivel

Presente Provavel

(a)

(b)

Preferivel

design design

educagao e
investigagao
em design.

(c)

FIGURA 5 — a) PPPP; b) a relagdo PPPP/design; c) o possivel na educagéo e investigagdo em Design. Fonte: raBy

DUNNE, 2013.

Se concordarmos que o sentido da possibilidade ¢ indispensavel ao
Design, que este se articula com o senso da realidade em cada contexto de

projeto, e que € a agéncia poética do autor que qualifica essa mediacéo,
entdo podemos tirar algumas conclusdes para a educacido dos designers:

a primeira é a de que o processo de ensino dos futuros designers tera

de continuar a assegurar e reforcar a configuracédo individualizada das
aprendizagens. Assumindo a centralidade das disciplinas de projeto no
treino de cada estudante no processo de reflexdo-na-acio (SCHON, 1983),
onde se vdo integrando diferentes competéncias e conhecimentos
adquiridos, ¢ também importante prever outras formacdes, fora do
Design, que preparem os estudantes para trabalharem no contexto
da alargada e complexa cultura contemporanea.

a segunda infere-se da necessidade de investigar futuros e implicara
o envolvimento dos estudantes na resposta a cenarios especulativos

e ficcionais (bem como na sua construcédo), complementares ao

processo de Design (FIG. 5¢).

a terceira prende-se com a capacitacdo analitica e critica dos estu-
dantes sobre o que existe ou sobre o que se antecipa. E imperativo
dar relevo as tarefas — que deverdo continuar ao longo da sua vida -
que lhe permitam apurar a sua capacidade de julgamento para critica
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e, autonomamente, ir construindo o seu proprio edificio de valores.
Nesse sentido, ¢ fundamental o estudo de artefatos existentes que
espelhem de forma diversa a valorizacio das qualidades que se lhes
reconhecem. Mas, cada artefato traz consigo o contexto de forcas e cir-
cunstancias em que foi concebido. O Design ¢ uma acdo situada, nunca
acontece fora da histéria (DILNOT, 2015, p. 115). A histéria do Design
ganha, assim, um papel determinante na formacéo de um designer.

a quarta deduz-se da necessidade de transformar visoes de futuro em
imagens operativas no presente, enquanto instrumentos de desenvol-
vimento e de comunicacio do processo criativo, e devera traduzir-se
num reforco das competéncias em desenho e na prototipagem. Con-
trariamente a Buchanan (2004, p. 36), continuo a considerar que o
desenho nio € s6 representacdo e que a forma ¢ determinante na
razdo de ser do Design.

O processo criativo no projeto, enquanto construcdo de um discurso
cognitivo da antecipacio, ¢ passivel de ser constatado por observacdo da
sucessdo de momentos que o compdem: avancos e recuos, alternancia entre
abstracéo e concretizacio, entre nocdo holistica e detalhe. Um movimento
browniano, sem cadéncia certa, que vai metamorfoseando uma visio numa
possibilidade e uma possibilidade numa conviccdo contingente. Cada itera-
cdo deve ser clarificadora porque cada avaliacio sera provavelmente indutora
de um novo comeco, agora mais informado. E ainda que o dilema (mas
também a esséncia) deste processo possa estar no seu controle, ndo parece
possivel prescrever uma cartilha metodolédgica que garanta a priori o sucesso
desse percurso. Os métodos, os principios ou heuristicas, devem ser utiliza-
dos pelos designers e também na sua educacio, sem conforto algoritmico.

3.2 Investigacdo em design

Esta necessidade de uma reflexdo continuada sobre o que faz e sobre o
Outro, que deve transcender e contaminar a reflexdo-na-acio (o projeto)
s6 pode ser, efetivamente, satisfeita com acesso a conhecimento partilha-
do sobre o Design e com mundivivéncia.

Cada designer acumula, ao longo da sua vida profissional, um acervo
de experiéncia, de saber e de ferramentas que lhe garantem o seu modo
de operar na concessao de artefatos. Societariamente, o conjunto dos
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designers e dos stakeholders que se relacionam com o Design, constituem
um ecossistema gerador e disseminador de uma cultura propria a discipli-
na. Outra fonte importante de producdo de conhecimento sobre Design
¢é a investigacdo em Design. Conhecimento esse que se espera seja ‘novo’
e util para quem faz Design.

Manzini (2015, p. 38) sistematiza, globalmente, a producéo e transfe-
réncia de conhecimento sobre Design a partir de duas modalidades:

o design-como-investigacdo, ou seja, a propria esséncia

proposicional do projeto sobre situacées complexas, 18. A hifenizacio neste ter-
confere-lhe as caracteristicas de um processo explora- mo é da minha autoria
e o 13 . . para tornar identificavel
torio, mas “ndo lida exaustivamente com a questio da a visio de Ezio Manzini
relacdo entre Design e investigacdo”; no quadro do que tem
i , ~ . 18 . sido o debate prolixo so-
a investigacdo-em-design™®, considerada pelo autor bre a ontologia da inves-
como uma forma de Design, cujo objetivo é a producio tigagéo em Design.

de conhecimento sobre Design.

Ajustificacdo para esta dualidade, segundo este autor, prende-se,
por um lado, com a dimenséo e complexidade crescente dos problemas,

0 que torna as equipes de Design incapazes de produzir (normalmente) todo
o conhecimento requerido para a sua solucio quando trabalham na moda-
lidade tradicional (design-como-investigacdo); por outro deriva das mudancas
que foram operadas no processo de Design decorrentes da conectividade
mundial que agora tende a distribuir-se por numerosos atores, diferenciados
em cultura, desenvolvimento profissional e motivacdes. “Traditional design
knowledge, accumulated within the implicit knowledge of design experts, is
no longer enough: too many subjects are involved and too many of them are
not in the same place” (MANZINI, 20153, p. 39).

Manzini conclui que a pesquisa-em-design deve produzir conhecimento
explicito, debativel, transferivel e assimildvel como ponto de partida para o
seu crescimento e utilizacdo. Outro aspecto importante é a necessidade de
desenvolver um reportério com esse conhecimento sobre Design.

E curioso que o autor defina duas modalidades de fazer investigacio
- uma exploratoria, geneticamente associada ao projeto, e outra “mais
candnica”, reconhecivel pelos padrdes cientificos - que também sdo Design.
Esta aparente contradicdo — no sentido em que a reconheco - ¢ essencial
para compatibilizar a sua visdo da investigacdo em Design com a ontologia
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do Design que propde (MANZINI, 20153, p. 53). Para Manzini esta atividade (e,
portanto, qualquer solucio projetual) situa-se num plano definido por dois
eixos ortogonais “fazer Design” — que varia entre as polaridades: resolucio de
problemas e producéo de sentido - e “ser designer” - que varia entre o Design
difuso, capacidade antropologica, e o Design especializado, capacidade
desenvolvida por profissionais.

Se compararmos esta organizacdo da investigacdo em Design com a
proposta de Christopher Frayling (1993), verificamos rapidamente que, apesar
de ambas preverem trés categorias, somente a investigacio através do Design
¢ idéntica na denominacéo e no ambito.

Ao descrever a investigacio através do Design (RTD), o autor
admite niveis de contaminacéo subjectiva (autorais?) que a afastam da
tradicdo cientifica:

Research through design necessarily brings into play a level of subjectivity
that would be inadmissible in the scientific tradition. Nevertheless, this is
not typical “artistic research,” totally guided by the subjective dimension
(MANZINT, 20152, p. 39).

Mas tem o cuidado de isolar a investigacao através do Design do campo
artistico, reforcando também a “obrigatoriedade” de os resultados nio serem
implicitos e integrados num artefato.

N3o partilho este ponto de vista de Ezio Manzini, apesar de também
considerar que a investigacdo em Design deve produzir novo conhecimento
sobre a disciplina que seja util para quem a pratica profissionalmente, e
de considerar da maior importancia a existéncia de um repositorio desse
conhecimento partilhado e facilmente acessivel.

Se acreditarmos que o artificial ¢ o nosso horizonte, transformando-se
na condicdo essencial da nossa existéncia, e se recuperarmos os aspetos do
artificial que Dilnot (2014) tematiza - nomeadamente no que diz respeito ao
seu caracter proposicional, onde a mediaco e a negociacdo sdo configura-
tivas face a incomensurabilidade, a auséncia de lei e aos reduzidos limites
da possibilidade - entdo poderemos deduzir que, para investigar esta nova
condicdo humana, a lei (a tradicio cientifica) ndo sera determinante na pro-
posicéo de configuracdes, mas sim nos aspectos fisicos da sua instanciacio.

Por outro lado, o Design, e as teorias que promove, tem uma natureza
provisoria, contingente e aspiracional (GAVER, 2012) e a sua pratica
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¢ generativa de configuracdes. Os artefatos tendem, pela acio do Design,
a ser materializacdes de teorias ou filosofias reificadas (VIAL, 2013a).

The implicit theories embodied in objects, from this perspective, range
from the philosophical (what values should designs serve?) to the func-
tional (how those values should be achieved in interaction) to the social
(what will the people who use this be like?) to the aesthetic (what form
and appearance is appropriate for the context?). Moreover, artefacts do
not address these issues analytically, but represent the designer’s best
Judgement about how to address the particular configuration of issues in
question (GAVERW, 2012, P. 944).

tecnologia

tecnologia

projeto

artefacto D

X ¥
JRonto de vista 4 conhecimento

explicito
(anotagdes como teoria?)

conhecimento
explicito programa

programa

(a) Investigagao sobre design (b) Investigacao para e através do design

FIGURA 6 — Relagdo entre o modelo triangular e as categorias de investigagdo segundo Frayling: (a) investigagao
sobre o Design; (b) investigagdo para e através do Design. Fonte: VASCO BRANCO, 2014.

Diria, portanto, que para investigar o artificial é preciso desenha-lo
e seguir o percurso das configuracdes propostas. O futuro do artificial
dependera das atitudes e dos valores que as configuracées mediarem.
Considero, por isso, importante acentuar a dimensdo autoral na investi-
gacdo em Design por meio da inclusdo do desenvolvimento de projeto no
seu tracado metodoldgico.

Ni&o me parece necessario rever a taxonomia de Frayling para acomo-
dar o meu ponto de vista, mas é importante perceber a relacdo de cada
uma com o projeto (FIG. 6).
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Fatina Saikaly (2005) estudou 13 projetos de investigacdo doutorais
nessa situacdo e concluiu que “the main aspects of the practice-based appro-
ach to design research are leading towards to the definition of a designerly way
of researching.” relevando a condicdo abdutiva do projeto na abordagem
a investigacdo neste campo. Gaver (2012, p. 44) propde a anotagcdo com
forma de explicitar o conhecimento produzido que fica implicito num
artefato. Estas iniciativas demonstram a possibilidade de transformar
o design-como-investigacdo em investigacdo através do Design, facilitando
as pontes entre a atividade de projeto profissional e a academia.

Concluo que se tornam decisivos esforcos de investigacio, que nio
abdiquem da sua dimens&o autoral, promovendo novos equilibrios das
trés polaridades para assegurar “a reunido da ética e da estética do design
num unico movimento de liberdade que promoverd a humanizacdo do artifi-
cial” (adaptado de Providéncia, 2012).

I suggest that the design research community should be wary of
impulses towards convergence and standardization, and instead take
pride in its aptitude for exploring and speculating, particularizing and
diversifying, and - especially - its ability to manifest the results in the
form of new, conceptually rich artefacts (GAVER, 2012, 937).

FIGURA 7 - Modelo triangular. Polaridades equilibradas entre os trés vértices. Fonte:
VASCO BRANCO, 2014.
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A traducdo dessa intervencdo autoral pode verificar-se na
imagem do modelo triangular (FIG. 7), onde o incremento da
polaridade respectiva se traduz em resultados mais equilibra-
dos com uma acrescida producéo de sentido.

4 Conclusio

19. “These two properties of
the idea are in inverse ratio
to each other: the greater
the comprehension of an
idea, the less its extension,
and vice versa." (www3.
nd.edu/~maritain/jmc/
etext/logic-18.htm, Acesso
em: 06 Set. 2017).

Para finalizar, sumarizo as principais linhas de pensamento que apresen-

tei nesta licdo:

1 [EXTENSAO]

Constata-se a crescente extensdo horizontal do Design (alargamento do
campo) e também vertical (aprofundamento como forma generalizavel de
abordagem aos problemas), conduzindo a diminuicfo da sua compreensio'®.

2 [ONTOLOGIA]

Ao contornar conceptualmente o Design, aumentamos a sua compreen-
sdo: ndo para construir muros, mas para dispor de um instrumento de
navegacao que oriente perspectivas, escolhas e, portanto, valores.

[ATIVIDADE]

“Design ¢ desenho de artefactos, dispositivos e servicos de

mediacdo cultural” (PROVIDENCIA, 2012, p. 53).

[ARTEFACTO]

resulta de uma “incidéncia [projetual], condicionada a trés
denominadores comuns: um autor (um gestor / centro de coeréncia
individual ou coletiva), um programa (resposta a uma necessidade
enunciada) e uma tecnologia (meio operativo e material da sua

construcdo)”’ (PROVIDENCIA, p. 83).

[PROJETO]

“A estrutura triangular liga a relacéo técnica (programa + tecno-
logia), com a interacio cultural e humanista da interpretacio

do programa a partir da propria experiéncia existencial (autor +
programa) e da evocacdo estética na construcio de uma linguagem

artistica (autor + tecnologia)” (PROVIDENCIA, p. 83).
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3 [CONTEMPORANEIDADE]

A analise do Design contemporaneo, a partir do modelo triangular,
permite reconhecer um nivel de polarizacio de base assinalavel, quer
pela inovacio tecnoldgica, quer pela pressdo simbdlica de programas vin-
cadamente ideologicos. Ambas as polaridades definem os seus préprios
tracados ontoldgicos para a atividade/disciplina, alargando o territério

e gerando sinais e solicitacdes contraditorias sobre os designers, podendo
conduzir a quadros decisdrios paradoxais (escolhas de Sofia?).

4 [0 ARTIFICIAL]

Assumiu-se que o artificial é cada vez mais o horizonte e a nova condicdo
humana e que o Design, em toda a sua plasticidade, é vocacionado para a sua
mediacao e configuracio. O artificial dependera dos valores, mas também

(e por isso?) dos contornos ontoldgicos, que orientarem as configuracoes.

5 [EDUCAGAO]

A educacdo dos designers deve ser situada, ou seja, atender aos sinais
societarios enviados pelos contextos locais e globais onde a sua atividade
profissional vai decorrer e reconhecer na Histéria, a possibilidade de se
referenciar no tempo.

Todas as ontologias do Design devem ser debatidas e, porventura, cenari-
zadas como polaridades de base para o exercicio do projeto.

Mas sera cada vez mais importante desenvolver abordagens pedagogicas
que promovam o espirito especulativo e as capacidades criticas e poéticas
em quadros metodologicos de baixo conforto algoritmico baseados no
desenho e no fazer (prototipagem).

6 [INVESTIGACAO]

Para tornar a investigacdo mais impactante na profissdo e nos tecidos
empresariais, deve apostar-se na credibilizacdo da pratica do projeto como
instrumento metodologico, bem como da interpretacio e da responsabili-
dade autorais na conducdo do processo.

A condicéo académica da investigacdo em Design permite-lhe “antecipar
utopias”, explorando outros cenarios do possivel, ndo necessariamente
provaveis ainda que exequiveis.

Continua a ser necessario repetir que a avaliacdo da qualidade da investi-
gacdo em Design, tendo como unidade de medida central (e quase tnica)
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o artigo cientifico, afasta os designers/investigadores/professores da sua
razdo de ser ou, pelo menos, da sua razio de fazer.

7 [ATIVISMO POETICO]

Mesmo aceitando, pela evidéncia, o artificial como horizonte e a hibrida-
cdo como ‘natural’ (como Latour, Dilnot e outros tem vindo a demonstrar)
e a consequente desvalorizacdo da divisdo sujeito/objeto (que justifica o
Design enquanto atividade econdmica), parece-me continuar a ser neces-
saria “a invencdo de um design para a liberdade, que reconcilie o homem
com o seu proprio desejo” (PROVIDENCIA, 2012, p. 137).

Se cruzarmos esta perspetiva com o discurso de Anténio Damasio
(DAMASIO; DAMASIO, 2006), na sessdo de abertura da Conferéncia Mundial
sobre Educacdo Artistica promovida pela UNEscO, em Lisboa no ano de
2006, confirmamos que a dimenséo artistica e, portanto, autoral, ndo é
dispensavel em qualquer ontologia do Design, ja que a sua intervencio
pode inscrever (ou deve inscrever) a reflexdo e a emocio que conduzem
a apreciacdo dos valores sociais indispensaveis: “[...] arts and humanities
education can convey the moral structure that is required for
a healthy society and is so challenged by current social developments. And third:
arts and humanities education actually fosters the imagination that is necessary

for innovation” (DAMASIO; DAMASIO, 2006, P.14-15).

O ativismo poético no Design dever3, assim, mediar a nossa nova con-
dicdo de hibridos, cuidando, até ao limite, da humanidade que ela contém
através do “desenho do desejo” (PROVIDENCIA, 2012, p. 137), fundindo
ética e estética na experiéncia das coisas enquanto causas.

Mas assim € toda a vida; assim, pelo menos, é aquele sistema de
vida particular a que no geral se chama civilizacdo. A civilizacado
consiste em dar a qualquer coisa um nome que ndo lhe compete,

e, depois, sonhar sobre o resultado. E realmente o nome falso e o
sonho verdadeiro criam uma nova realidade. O objeto torna-se real-
mente outro, porque o tornamos outro. Manufaturamos realidades.
A matéria-prima continua sendo a mesma, mas a forma, que a arte
lhe deu, afasta-a efetivamente de continuar sendo a mesma. Uma
mesa de pinho ¢ pinho, mas também ¢ mesa. Sentamo-nos a mesa
e néo ao pinho (FERNANDO PESSOA, 2014, P. 357)-
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Mudancas de cenario na arte e no design

Periodos distintos e diversas referéncias historicas, ocorridas ao longo dos
tempos, podem ser tomados como exemplos para destacarmos as ruptu-
ras ocorridas nas artes e no design. Nas artes, como sabemos, devido

a sua tradicdo milenar, esse fendmeno sempre ocorreu primeiro e com
mais frequéncia que na atividade de design.

O design, se tomarmos como referéncia o processo de producéo
industrial no formato seriado, se inicia como atividade profissional
somente a partir do século vii. Ndo obstante a isso, sabemos todos que
o design ja existia, ha muitos séculos, como instrumento de concepcéo
dos artefatos, objetos e utensilios de uso cotidiano dentro da nossa
cultura material e civilizatoria.

E curioso notar que, somente no século xx, dentro do periodo deno-
minado de “Moderno”, a arte e o design (através de seus protagonistas
e mestres pioneiros) comecam a se dialogar com mais frequéncia e se
aproximam, entre si, na condicéo de interface e fronteira, ¢ também de
confronto e ruptura.

Dentro dos diversos e abrangentes movimentos artisticos que
prenunciaram a arte moderna no século xx, varios deles promoveram
encontros entre a arte e o design. Um exemplo neste sentido, veio por
meio da insercdo de objetos andnimos, escolhidos pelos préprios artistas
para serem convertidos em obras de arte ou comporem como parte das
mesmas. Estas intervencdes, conhecidas como ready-made, acabaram por
auxiliar na desconstrucdo da “sacralizacdo da arte” e se aproximaram da
cultura material produzida através dos preceitos do design.

Foram especificamente alguns movimentos como dadaismo, futurismo,
surrealismo e cubismo, que compuseram a vanguarda artistica europeia nas
duas primeiras décadas do século xx, e que melhor promoveram as mudan-
cas estéticas e interpretativas nas artes. Esta realidade, de certa forma, contri-
buiu também para a aproximacéo do didlogo entre arte e design.

Dentre as varias obras realizadas neste periodo de ruptura nas artes,
e que contemplaram o uso de objetos de uso cotidiano como parte das
suas narrativas, mensagens e por fim estéticas, coloco luz sobre algumas
delas que, a meu ver, melhor espelham e representam essa reflexao.

Tomando, primeiramente, como referéncia a obra “Roda de Bicicleta”,
de Marcel Duchamp (1887-1968), observamos se tratar de uma simples roda
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de bicicleta afixada sobre um banco de madeira (F1G. 1). Vejamos que como
peca de arte, a mesma nos passa uma sensacdo de completa inutilidade,
sendo por si uma provocacio inerente a arte. Por outro lado, como peca de
design, que tem entre as suas condicionantes a funcionalidade, a mesma
somente teria valor se desmembrassemos as duas pecas que a compde,

ou seja, a roda e o banco que, separadamente e nos seus contextos reais

de uso, teriam utilidades praticas e funcionais condizentes. Uma delas
como parte de um produto de locomocio (a bicicleta), e a outra como um
produto para se assentar (o banco). Estes dois objetos, de concepcio indus-
trial, uma vez inseridos em um contexto fora do inicialmente pensado,
tornam-se uma instigante obra de arte, desafiando, assim, em 1913, as ideias
tradicionalmente pré-concebidas sobre a definicdo de arte e de design.

Essa intrigante combinacéo feita por Duchamp, ao tirar os objetos de
seu cendrio habitual para os quais foram concebidos e coloca-los em um
novo contexto até entfo incomum, ¢, a0 mesmo tempo, uma rejeicdo a um
objeto de design feito em escala industrial e, de igual forma, também uma
rejeicdo a arte como até entfo conhecida, tornando assim por inaugurar
o conceito de ready-made em pratica pelos artistas dadaistas a época.

FIGURA 1 - Roda de Bicicleta. Fonte: MARCEL
DUCHAMP, 1913.
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De igual forma, temos em outra obra de Duchamp os mesmos con-
ceitos aplicados na “Roda de Bicicleta”. Trata-se da obra “Fonte”, também
conhecida como “Urinol ou Mictoério”, que foi realizada pelo artista em 1917
(FIG. 2). A Fonte ¢ basicamente um mictério produzido industrialmente em
porcelana branca e que foi concebido na sua origem como um produto para

banheiros masculinos. A proposito, devemos reconhecer se tratar de uma
excelente solucdo de design para banheiros publicos masculinos, vez que

o mesmo possibilita um rapido uso em alternativa

ao vaso sanitrio que exige a construcio de uma cabine ao seu entorno.

O mictdrio, por sua vez, fora do seu contexto de uso como um uten-
silio de banheiros masculinos, passa a ter uma interacdo completamente
diferente do originalmente pensado. Desta forma, quando exposta em uma
galeria de arte ou museu, o mictdrio ganha a dimenséo de uma obra de
arte. Esta obra, inclusive, foi alvo de vandalismo por parte de um visitante
quando estava exposta no Centro George Pompidou em Paris que, atacando
com um martelo, dizia ser também uma performance artistica (desta vez
por parte do observador) que quis se interagir e participar da obra de arte.

O mictdrio convertido em obra de arte em museu deixa, portanto, a sua
funcdo primeira para ser uma solucéo de design, distanciando assim do
conceito de sua concepe¢ao inicial. Dificilmente um usuario do mictdrio, em

um banheiro, estaria estimulado a destrui-lo com um
martelo, pois ali 0 mesmo cumpre outra funcéo diferente da
arte que estimula e provoca. No banheiro,

o mictdrio comunica de forma natural e direta ao usuario

a sua funcéo de uso e de affordance.”

FIGURA 2 - A fonte. Fonte: MARCEL DUCHAMP, 1916.
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1. Ateoria da affordance “im-
plica que os valo-res e os
significados” das coisas e
dos ambientes podem ser
percebidos diretamente,
acrescentando que tais
valores e significados sdo
externos ao receptor [...]
as informagdes contidas
no ambiente se transfor-
mam em expressoes, si-
gnos, dos quais sentido
e significado tornam-se
uma agao que conduz
a um efeito. (ZINGALE,
Salvatore. Le inferenze
nem design. In: DENI, Mi-
chela, PRONI, Giampaolo
(org.). La semiética e ll
progetto: design, comu-
nicazione, marketing. Mi-
lano, Ed. Franco Angeli,
2008, p. 63).
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No préximo ano de 2019, a obra de René Magritte (1898-1967) “Ceci n'est
pas une pipe”, fara go anos da sua primeira apresentacio publica (FIG. 3).
Fato esse que tem gerado uma série de comemoracdes em diversos paises
por meio de concursos para releituras e reinterpretacdes da propria obra
através de manifestos, cartazes e deplians desta marcante obra que foi
exposta pela primeira vez em 1929.

Interessante notar dois fatos bastante curiosos nesta obra que é recon-
hecida como sendo pré-modernista: a primeira trata-se da negacio a arte
como até entdo conhecida, trazendo para o interlocutor, ou seja, para o
observador visitante, a funcéo de interpretacdo e participacdo na mesma
que agora nio mais pertencia somente ao artista. Magritte ao afirmar,
mostrando um cachimbo, que aquilo nio era um cachimbo, ele “trai a
proépria imagem” por ele mesmo apresentada e passa a dividir a concepg¢ao
da sua obra com diferentes interlocutores. Esses interlocutores sao
observadores com percepcdes e interpretacdes distintas, que possam,
inclusive, ser contrarios a sua afirmacdo. Outro fato curioso nesta obra
de Magritte, também como ocorrido anteriormente em demais obras de
Duchamp, foi a inserciao de um artefato em sua obra de arte, pois ao
inserir um produto produzido em escala industrial, ou seja, um produto
de design em sua obra, Magritte insere, de igual forma, um objeto de
concepcdo técnico-artistico-funcional no universo livre das artes.

FIGURA 3 - Ceci n “est pds une pipe. Fonte: RENE MAGRITTE, 1929.
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Ainda nessa mesma linha de raciocinio, temos em Andy Warhol
(1928-1987) outro oportuno exemplo de insercio de objetos de uso coti-
diano nas artes. Desta vez trata-se de objetos comerciais e populares
direcionados a grande massa de consumidores, como as embalagens de
sabao em po ou sopas semiprontas. De fato, em 1962, como expoente da
Pop Art, Andy Warhol retira dos supermercados as embalagens da Sopa de
Tomate Campbell's e a Caixa de Sabdo em Po Brillo e as elevam a condicio
de arte (FIG. 4 e 5). Assim nos relata Stephen Farthing (1950):

Nos Estados Unidos, o ano de 1962 foi crucial com as primeiras exposi-
coes de futuros expoentes da Pop Art como Roy Liechtenstein (1923-1997),
Tom Wesselman (1931-2004) e Andy Warhol (1928-1987). Num primeiro
momento, os cartuns de Liechtenstein, como Whaam!, e as reproducoes
em silkscreen de Warhol, como a Lata de Sopa Campbell, foram recebidas
com muita incompreensio (FATHING, 2011, p. 485).

FIGURA 4 E 5 —- The Campbell ‘s Soup (1962) e Yellow Berillo Box (1964). Fonte: ANDY WARHOL.

Deve ser observado que essa “contaminacio positiva” entre arte e desi-
gn também ocorre de forma inversa, isto €, do design para a arte. Neste sen-
tido, temos no designer italiano Achille Castiglioni (1918-2002) entre seus
protagonistas precursores. Obcecado pelos objetos anénimos, Castiglioni
dedica seu interesse pelo universo de produtos de uso cotidiano que nao
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carregam assinaturas nem a marca de designers profissionais. Ele cita as
variedades de tesouras, martelos, guarda chuvas, cadeiras dobraveis e uma
vasta gama de produtos e objetos comuns que cumprem importante funcdo
de uso social, mas cujo projeto e concepcio néo se pode precisar a autoria.

Encontramos no estudioso Sergio Polano (1950) a analise mais minu-
ciosa e cuidadosa sobre a obra e o método de trabalho de Castiglioni, que
assim a descreve:

Aquele tipico itinerario projetual que toma como referéncia os compo-
nentes artesanais e industriais, ja presentes na cultura material dos
objetos, para remonta-los em novas possiveis combinacoes, para dire-
ciona-las a producio em série: uma espécie de montagem dadaista,

da poética do ready-made a qual ndo é estranha a intencéo ironica e a
desmistificacdo das valéncias excessivamente solenes e, de certo modo,
‘hostil’, que muitas vezes acompanham a atividade dos designers
(POLANO, 2001, p.122).

Dentre os varios produtos concebidos por Castiglioni nessa linha,
temos no banco Mezzadro, criado pelo designer para a mostra da x1 Trien-
nale d "Archittetura e Design di Milano, em 1957, que bem representa o
discurso narrativo de Polano, vez que Castiglioni faz uso de um assento
de trator acrescidos de apenas trés outros componentes (esses também
destinados a outros usos e funcdes anteriores), para conceber um banco
que, somente em 1971, comeca a ser de fato comercializado pela empresa
italiana Zanotta (FIG. 6).

Na mesma linha de tempo e época do banco Mezzadro, Castiglioni
desenvolve, também, em 1957, o banco Sella, onde tomando como inspi-
racdo e referéncia o mocho de ordenha constituido de um tnico pé de
apoio que vai do assento ao pavimento. Para este trabalho, Castiglioni
transporta, desta vez, um selim de bicicleta para um tubo metalico que
se apoia em uma base em semicirculo confeccionada em ferro fundido
(FIG. 7). Para Sergio Polano, neste trabalho Castiglioni também apresenta:

Afironica e surreal exasperacdo da ideia de object trouvé, realizado com
elementos industriais para o banco de telefone que se traduz em assento
‘semi-em-pé’ tendo como base o equilibrio dindmico, uma forma pensada
para aqueles objetos ‘que estdo sempre em pé’ (POLANO, 2001, P.123).
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FIGURA 6 E 7 - Banco Mezzadro (1957) e Banco Sella (1957). Fonte: ACHILLE CASTIGLIONI.

Mudancas interpretativas e conceituais na arte e no design

O semidlogo Umberto Eco (1932-2016), que desde os anos cinquenta vinha
se dedicando aos estudos sobre a teoria da informacéo e da semidtica,
em seu conhecido ensaio “Obra Aberta”, de 1962, discorre que toda obra
de arte pode ser aberta porque a mesma comporta varias interpretacoes,
onde, por sua vez, o intérprete participa ativamente da construcio final
do objeto ou da acdo artistica.

Ainda de acordo com Eco, na medida em que o observador/intérprete
¢ convidado a participar da descoberta e decodificacio da obra, cria-se um
dualismo entre a obra fechada e a obra aberta. O conceito de obra aberta
¢ também uma tentativa de aproximacao do autor em busca de um enten-
dimento da arte contemporanea nas suas mais abrangentes e variantes
vertentes conceituais. Para Eco, a obra fechada, por si s6, ndo é mais capaz
de lidar sozinha com a pluralidade e a multiplicidade do mundo. Por isso
mesmo o conceito de obra aberta traz a possibilidade da promocéo do
intérprete a agente participativo e interpretativo da arte, hoje cada vez
mais descentralizada e plural.

Faz-se por oportuno registrar que a traducio no Brasil do livro “Obra
Aberta”, de Umberto Eco, foi feita na década de sessenta por Giovanni
Cutolo (1939), quando este ainda vivia e trabalhava no Brasil. Mais tarde,
Cutolo retorna a Italia e se torna um dos grandes expoentes do ambiente
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cultural do design italiano, autor de varios livros, diretor da revista de
design MODO, manager e empreendedor em grandes empresas como
Artemide, Natuzzi e Vitra. Na atualidade Cutolo ¢é Vice-presidente da
Fondazione Compasso D 'Oro e da Associazione per il Disegno Industriale -
ADI da Itdlia.

Uma outra importante referéncia quanto a pesquisa sobre as mudan-
cas interpretativas, filosoficas e conceituais ocorridas na arte, arquitetura,
urbanismo e design no século xx, se faz presente de forma também bas-
tante didatica nas pesquisas e estudos de Giulio Carlo Argan (1909-1992).
Para este estudioso, a arte por si sé como matéria fisica, perde cada vez
mais a sua importancia como resultado exclusivo do artista e, na mesma
linha de pensamento de Umberto Eco, aponta a uma possivel abertura
para a participacdo do observador. Neste sentido, assim discorre Argan:

totalmente diversos: a matéria tem, sem duvida, extensio e duracéo,
mas ainda néo tem, ou ja deixou de ter uma estrutura espacial

e temporal. Sua disponibilidade ¢ ilimitada; manipulando-a,

o artista estabelece com ela uma relacio de continuidade essencial,
de identificacdo. E verdade que niio tem, nem pode adquirir um
significado definido, isto é, tornar-se objeto; todavia, justamente por
ser e permanecer problematica, o artista nela identifica sua propria
problematicidade, a incerteza quanto ao proprio ser, a condicéo de
estranhamento em que é posto pela sociedade (ARGAN, 1995 , p. 542).

Podemos perceber que Argan e Eco também falam a mesma lingua-
gem quando eles se referem a questdo do signo na arte. Enquanto Eco,
através da teoria da informacéo, busca entender a relacdo do observador
com a obra observada, Argan por sua vez, se atém a busca pelo significado
e assim discorre:

A nocdo de signo emerge, na arte europeia, no exato momento

em que se esbocam as pesquisas semiologicas e estruturalistas em
outras disciplinas, especialmente na glotologia, ou seja, quando cada
disciplina, para desenvolver sua metodologia, sente a necessidade

de analisar e elucidar o significado dos signos. Na arte, a pesquisa
signica também ¢ o inicio da exigéncia de requestionar a razdo e a
funcéo institucional da propria arte (ARGAN, 1995, p. 551).
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Interessante notar que, para o italiano Attilio Marcolli (1930-2010),
estudioso e tedrico da percepcio visual e das cores, autor entre outros
do livro “Teoria do Campo”, néo foi por acaso que Argan concluiu a sua
pesquisa sobre a Arte Moderna justamente com dois expoentes da Pop
Art americana que vem ser Roy Liechtenstein e Andy Warhol. Segundo
Marcolli, em suas memoraveis licdes junto ao Politecnico di Milano,
trata-se justamente de uma mensagem do Argan sobre o fim da arte,
pelo menos nos moldes até entdo conhecidos. De fato, assim descreve
Argan sobre a obra de Liechtenstein no seu reconhecido ensaio “Arte
Moderna”, no capitulo intitulado “Do iluminismo aos movimentos
contemporaneos”.

A operacdo de Liechtenstein ¢ exata como uma analise de laboratorio.
O objeto de andlise € a estrutura da imagem nas historias em quadri-
nhos (comic strips), um dos meios de comunicacio de massa mais
consumidos. Essas imagens, divulgadas em milhoes de exemplares
pela imprensa didria e periddica, nio pretendem ser obras de arte:
comunicam sintética e visualmente um conteudo narrativo. Sua estru-
tura deve atender a duas exigéncias: serem reprodutiveis com os pro-
cessos tipograficos normais e provocar nos leitores (se assim podem
ser chamados) um certo impacto emotivo (ARGAN, 1995, . 646).

E quanto a Andy Warhol, Argan segue uma analise critica bem proxi-
ma da tecida para a obra de Liechtenstein e, no mesmo ensaio, ele analisa
ainda a obra de Warhol desta forma:

Tal como Liechtenstein, Warhol retira a imagem dos circuitos de
informacdo de massa, mas apresenta-a gasta, desfeita, consumida.

E uma imagem que, no jargio jornalistico, ’fez noticia : o acidente
de carro, a cadeira elétrica em que morreu o famoso assassino,

o/a protagonista do fato do dia (Marilyn Monroe, Jacqueline Kennedy,
Che Guevara). Sdo imagens divulgadas pela imprensa diaria: a mesma
imagem € vista varias vezes, estampada em pequena ou grande escala,
em preto e branco ou em cores, no jornal que se folheia de manh4,
tomando café, que o vizinho 1é no 6nibus, que esta pendurado nas
bancas de jornal (ARGAN, 1995, . 647).
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Temos nos exemplos acima elencados, uma nitida demonstracao
das possibilidades de intersecio e de interacdo entre arte e design, que
se retroalimentam nas transformacdes advindas do encontro destas duas
areas do conhecimento que, apesar de distintas, se dialogam. Nao por
acaso, o design vem reconhecido como um espaco onde “arte e técnica”
se encontram e promovem novas linguagens e novas formas de cultura
artistica e material. Se cada vez mais a arte deixa de ser matéria passando
a ser linguagem, o design, por outro lado, hoje ja podemos assim dizer,
trafega entre o “material e o imaterial”, aumentando a sua complexidade
de entendimento e dificultando a demarcacio de seus limites e fronteiras
de atuacoes. Esta realidade, por sua vez, acarreta por dificultar cada vez
mais a sua unicidade terminolégica e a sua precisa definicdo como uma
disciplina da area social aplicada.

Interessante notar que, dentro das vertentes da arte contemporanea,
se fala constantemente em “nio-arte”, isto é, o que nio segue os preceitos
plasticos para a realizacdo de uma obra como forma, equilibrio, beleza,
matéria, cor, textura, etc., e, curiosamente, hoje também ja se fala em
“nao-design” ou pelo menos “nao design industrial” como nos provoca
Flaviano Celaschi em seu livro “Non industrial design: contributi al discorso
progettuale”.> Nesta mesma linha, encontro em Vilém Flusser (1920-1991)

o principio de “nio-coisa” ao assim discorrer:

As nao-coisas agora penetram no nosso mundo-ambiente em todas as
direcdes, suplantando as outras. Estas "'néo-coisas’ se chamam infor-
macdes [...] As informacdes sempre existiram e, como nos sugere a
propria palavra, tem muito a ver com as ‘formas interiores ~ das coisas.
Todas as coisas contém informacdes: os livros e os quadros, as embala-
gens e os cigarros. Ocorre apenas em sabermos lé-las, “decodificd-las”,
para trazer a luz as informacdes. Sempre foi assim, néo existe nada de
novo nisso [...], mas as informacoes que hoje invadem o nosso mundo-
-ambiente e substituem as coisas neles contidos, sdo de um tipo jamais
visto antes: se trata das informacdes imateriais. As imagens eletronicas
sobre a tela de televisao, os dados armazenados em

um computador, todos os filmes e microfilmes, os .
2. CELAsCHI, Flaviano. Non

hologramas e os programas sdo de tal forma “leves’ industrial design: con-
. o , tributi al discorso proget-
(software) que qualquer tentativa de apanha-los com tuale. Boca/Novara, Luca

as maos torna-se impossivel (FLUSSER, 2003, p. 93). Sossella Editore, 2016.
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Mas destaco que foi o teérico e filosofo do design Andrea Branzi (1938)
um dos primeiros estudiosos europeus a questionar o termo “design indus-
trial”, chegando mesmo a mencionar que a retirada do termo industrial,
antes adicionado ao termo design, seria para ele como uma emancipacio,
como retirar uma camisa de forca da propria atividade e, assim discorre:

O design ndo ¢ mais aquela atividade voltada a producdo em série
dos objetos, mas ocupa-se de problemas do habitar, da qualidade e da
cultura material, até o inicio do design primario e da relacdo homem/
objeto, o mesmo estd empenhado em intervir no ambito da trans-
formacdo do ambiente artificial [...]. Na acepcio comum do termo,
define-se design industrial como a producio de objetos reproduziveis
industrialmente. Essa definicdo extremamente linear constitui um
erro histérico no debate sobre design; ver esta atividade ligada ao
projeto como um processo que transforma os objetos existentes em
qualquer coisa que possa ser reproduzida em dez... mil... um milhdo
de copias, subentende a confusdo entre o fim e o meio do design [...].
O design, entdo, estd no centro de um grande problema geral, em
que a industria é um instrumento, um segmento a disposicdo, mas
nao ¢ o Unico parametro de referéncia (BRANZI, Andrea In: SINOPOLI,
Nicola. Op. Cit. 1990, p. 181-202).

Neste sentido, Andrea Branzi propde o design como um gesto cultural
e o insere dentro de um complexo teorema onde se encontram as questoes
antropologicas e sociais, a questdo do consumo, das transformacdes dos
meios produtivos industriais, das multiplicacdes de diferentes linguagens,
das constantes interatividades e hibridizacoes possiveis e, por isso mesmo,
Branzi sempre defendeu que as questdes inerentes ao projeto fossem vistas
como sendo parte de um processo maior dentro da cultura projetual.

Ao negar o predominio racional funcionalista na arquitetura e no
design, como modelo légico pensado para essas disciplinas no periodo
Moderno do século XX, Branzi traz a luz o pensamento fuzzy, que para ele
é 0 que mais se assemelha a nossa realidade contemporénea, aonde o
constante cenario de caos se estabelece como uma aparente normalidade.
Dentro desta logica, assim expressa Branzi:

FENOMENOLOGIA DO DESIGN CONTEMPORANEO: DESAFIOS PARA 59
O DESIGN EM CAMPO ABERTO, FUZZY E DIFUSO



O termo fuzzy, quase intraduzivel, significa literalmente indistinto,
intermediario, hibrido, desfocado, esfumacado e desfocado, e foi
usado pela primeira vez nos anos sessenta pelo légico Lofti Zadec

e, mais recentemente, por Bart Kosko; o mesmo pertence aquela
particular tradicdo da ciéncia moderna, que se moveu para a fronteira
inexplorada de superacao da rigida légica dual sobre a qual se baseia
a propria ciéncia [...]. Esta evolui como um pensamento indistinto
(fuzzy, portanto) que se ndo mais representa a pureza da geometria

e a precisiio dos percursos matematicos, representa, portanto, essa
realidade esfumacada (fuzzy, de fato) das galaxias, dos seus estados
evolutivos, nebulosos, lacteos, intermediario entre massa e energia.
Metafora figurativa de um novo tempo da nossa ciéncia, como uma
saida positiva da sua crise metodolédgica e a caminho de um novo
naturalismo (BRANZI, 2006, P.18-19).

Por tudo isso, podemos apontar as significativas e constantes mudan-
cas interpretativas e conceituais ocorridas tanto no ambito das artes quanto
no design a partir do final do século xx e inicio do Século xx1. Mas, precisa-
mente, podemos igualmente perceber a aproximacao dessas duas areas do
conhecimento que buscam respostas as demandas fuzzy em uma sociedade
hibrida, sempre em transformacao, aonde os modelos de referéncias sdo
sempre as proprias inconstancias e instabilidades presentes.

Epistemologia do design contemporianeo

Vimos que a partir da crise do movimento racional-funcionalista, em
pratica junto ao modelo Moderno, por durante grande parte do século xx,
fez surgir diferentes correntes de pensamentos e teorias que buscassem
novos direcionamentos para as disciplinas de cunho projetual, dentre elas
o design. Para diversos autores, essas mudancas ocorreram, entre outros,
pela decisiva participacdo do consumidor/usuario, que apds 0s anos
sessenta e setenta deixa de ter uma posicdo passiva para ser agente ativo
que influencia a estética, o modo de uso e inclusive o preco dos produtos
industriais. Sobre isso, temos em Andrea Branzi esta instigante reflexdo:
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Em meio a esta profunda transformacio, o design viu modificada

a sua propria epistemologia de projeto. Essa nasceu com a Bauhaus
como uma atividade de pesquisa para objetos definitivos (os velhos
produtos standards), capazes de resolver, de uma vez por todas, as
necessidades basicas de uma sociedade igualitaria. Mas ao contrario,

a partir dos anos sessenta e setenta o design foi chamado a projetar
objetos ndo mais destinados aquela inexistente e cinza maioria, mas,
sim, produtos capazes de serem escolhidos pelos proprios consu-
midores, mirados para nichos de mercados especificos, objetos que
utilizavam codigos figurativos variados e minimizados, mas de forte
identidade metropolitana. A guiar o design para fora desta vala comum
nos anos setenta, foram as vanguardas juvenis, os movimentos radicais
e o design experimental, que explodiu em todo o mundo a partir dessa
época (BRANZI, 2014, P. 247).

E interessante notar, como ocorrido nas artes (onde o observador passa
ser parte intérprete da obra), que desta vez vem a ser o consumidor/usuario a
obter um relevante papel na concepcéo e comercializacio dos artefatos indus-
triais. Ao desejar ou repudiar, a seu modo e gosto, o produto durante a sua
aquisicéo, o consumidor passa a ser também um interprete do design. A real
possibilidade de atendimento aos anseios do consumidor, portanto, fizeram
emergir novas possibilidades de producéo e de consumo e, por consequéncia,
novos significados, cédigos e linguagens estéticas que foram determinantes
para a composicdo do design nos moldes hoje conhecidos.

Por outro lado, a livre circulacido de matérias primas, o constante
e rapido avanco tecnoldgico junto a producéo fabril, a miniaturizacéo
dos componentes, a customizacéo dos produtos (muitas vezes feita pelo
proéprio cliente) e, por fim, a desmaterializacdo dos objetos corroboraram
também para por fim ao termo “design industrial” que, definitivamente,
passa a ser “design”. Segundo Alessandro Biamonti:

Isto evidencia o quanto seja grave o entendimento gerado pela revo-
lucdo industrial que o design seja uma disciplina técnica. Portanto,

¢ decididamente ultrapassado e fora de lugar o debate sobre o adjetivo
"industrial * que durante quase todo o século xx acompanhou o termo
"design ’, mas quem se dedicou e dedica a vida profissional nesta
atividade, sabe muito bem o quanto o design ¢ um fenémeno cultural,
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sendo parte mais ampla da cultura material. Uma atividade através da
qual o homem, no seu percurso evolutivo e historico, produziu aqueles
signos que hoje nos permitem, por exemplo, de compreender as socie-
dades antigas através de seus habitos e costumes, prazeres e fragili-
dades. N6s, de fato, conhecemos civilizacdes desaparecidas através

do que eles nos deixaram das suas vidas cotidianas. Vasos, joias,
ferramentas, armas, tumbas..., etc., nos destacam quéo profundas

sdo as raizes antropologicas na relacdo entre o ser humano e o proprio
contexto de vida (BIAMONTI, 2015, p. 18-19).

A estoica tentativa “Ulmiana”?® de conceber um formato de trabalho,
através da instituicio de equipes proprias de designers dentro das empre-
sas, seguindo, por sua vez, uma metodologia ldgica e objetiva para a con-
cepcdo dos produtos industriais, foi substituida pelo design de assinatura,
aonde vem valorizado o talento individual e a poética propria de cada
profissional, o que de certo modo aproxima hoje os designers do modelo
de trabalho praticado pelos artistas. O préprio Andrea Branzi ao tecer uma
interessante comparacdo entre o entendimento sobre o design na Italia e
na Alemanha, assim discorre:

Podemos dizer que a sua filosofia original néo era aquela de um design
aplicado a industria, mas ao contrario, a industria aplicada ao design.
A politica de Adriano Olivetti ndo previa que a sociedade devesse se
identificar com o modelo da fabrica, mas, ao contrario, deveria ser a
fabrica a intermediar a logica da sociedade. Em outras palavras,

se Dieter Rams pensava na Braun como modelo logico de um mundo
monologico, a Olivetti pensava que deveria ser ela a assemelhar-se
com a complexidade da sociedade. Esta contraposicdo cultural era
também evidente no plano logistico e operativo; na Alemanha os
designers trabalhavam fisicamente dentro das empresas, integrados
nas diversas hierarquias da prépria companhia, eram responsaveis
pela inteira fase de detalhamento técnico do produto (de todo

ciclo produtivo até o parafuso); na Italia os designers

tung - HFG conhecida

trabalhavam nos seus escritorios, com uma relacio tipo 3. Hochschule Fur Gestal-
Jreelance em respeito ao empreendedor e interagiam, como Escola de Ulm
criativamente, no desenvolvimento dos protétipos para a (1946-1968).

sua producio...” (BRANZI, 2014, p. 131).
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Assistimos, de igual forma, o inicio do descompasso entre a velha
metodologia de projeto, que se propunha como um modelo preciso uni-
versal, e o surgimento do metaprojeto como metodologia da complexi-
dade e de respostas dispares como solucdes para as condicionantes do
projeto. De fato, as repostas do velho marketing com toda a sua segmenta-
cdo de mercado por classe social, idade, sexo e poder econémico, da lugar
a um modelo transversal de perfil de consumidor que vive em um cenario

aonde predomina a constante mudanca de comportamento, ou seja,
o usuario e o design deixam de atuar em um cenario estatico, moven-
do-se para um terreno onde a mudanca passa ser a unica constancia.
Outro ponto que néo pode ser esquecido, mas ao contrario, salientado,
trata-se da questdo das fronteiras do design que ao se abrirem e se alar-
garem, constantemente para outras experiéncias e contaminacdes (nem
sempre positivas), passam a ser fluidas, amorfas e disformes.* Alberto Bassi,
ao se referir a fluidez do design em campo expandido, assim discorre:

Parece haver em curso, um processo de designificacdo, caracterizado
por uma difusa extensdo do termo e uma presumida pratica onipre-
sente. Melhor ainda, tomando a propoésito, como referéncia o que
seja arte nas palavras do filosofo Mario Perniola, os confins se
alargaram tanto ao ponto de o conceito compreender qualquer coisa,

vale dizer também nada: de igual forma, hoje parece ser
design aquilo que eu decida que seja (BASSI, 2017, P. 49).

O sempre atento Gui Bonsiepe (1934), nos provoca para a
necessidade de o design possuir contornos proprios, ou, pelo
menos, de mais facil identificacdo como uma disciplina de cun-
ho projetual. Segundo Bonsiepe, assim procedendo, o design
teria mais chances de ser reconhecido como campo de conheci-
mento proprio e distinto de outras atividades correlacionadas.
Ainda observando a complexa delimitacéo de identidade para
o design nos tempos atuais, temos em Ezio Manzini (1945) uma
reflexdo que nos parece bastante oportuna:

No mundo solido do passado, existiam ’containers
disciplinares seguros ’, nos quais qualquer um poderia
se posicionar sentindo-se bem definido com a sua
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4. “N3o sei se a afirmagéo

“agora somos todos de-
signers * de Chris Ander-
son no seu programatico
Makers, seja naverdade o
presente avangado na re-
alidade ou simplesmente
um fantastico paradoxo
(posto que os paradoxos
sdo sempre uma forma
eliptica de realidade), mas
uma certeza nés podem-
os ter: o design ndo é, e
nao mais serd como an-
tes". BOLELLI, Franco, In
BIAMONTI, Alessandro.
Design & Interni: rifles-
sioni su una disciplina in
evoluzione tra formazi-
one e professione. Mi-
lano, Ed. Franco Angeli,
2015, p. 9.
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propria identidade profissional (e, em consequéncia, no sentido
amplo, também na esfera pessoal). Agora ndo é mais assim: no
mundo fluido contemporaneo, os containers foram abertos e as suas
paredes nao sdo mais protegidas, as definicdes profissionais e disci-
plinares se dissolvem e qualquer um deve, cotidianamente, redefinir
a si mesmo e a sua propria bagagem de capacidade e competéncia [...]
¢ nesse contexto que colocaremos as nossas observacoes sobre o tema
que aqui mais nos interessa: o que realmente é um produto, o que
significa projetar e, por fim, o que farao os designers em um mundo
fluidificante (MANZINI; JEGOU, 2004, p. 10-17).

Desafios para o ensino de design no século xx1

A realidade epistemolégica, somada as grandes transformacoes havidas
na atividade de design, como o surgimento de novos conceitos de vida
tendo como modelo a sustentabilidade socioambiental, a evolucdo no
modo de produzir da industria que passou de mecanica para eletronica,
e que se torna cada vez mais digital bem como os novos formatos de co-
mercializacdo via web, fizeram com que os designers se ocupem, cada vez
mais, de novos modos de relacdes, de novas experiéncias de consumo e de
novas propostas de estilos de vida do que da concepcao de novos produtos
em si, que por muito tempo foi a razdo e causa primeira do design.

Por outro lado, o forte dinamismo da economia de mercado global
aboliu, também, outras fronteiras antes existentes como a da moral,
da politica, da economia e do meio ambiente. Desta forma, o grande
poder do consumo e do descarte convive, hoje, lado a lado com a comple-
xidade a que se encontra o design, tornando cada vez mais dificil a sua
pratica, onde a ética deveria prevalecer na concepcio de novos produtos
e, inclusive, preceder a estética dos mesmos.

Encontro nas reflexdes dos estudiosos Fulvio Carmagnola e Vani
Pasca, no manuscrito “Minimalismo, ética formal e nova simplicidade
no design”, uma instigante proposta neste sentido:

Um movimento comum de reducdo entre forma, valores e recur-

sos naturais. Que o design possa interpretar esta inquietante circuns-
tancia cultural como retorno a uma nova simplicidade sem que seja
entendida como empobrecimento, mas, sim, como um neorraciona-
lismo contemporaneo (CARMAGNOLA; PASCA, 2017, p. 67).
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Interessante perceber que, com a abertura das fronteiras do design
para novas experiéncias, com atividades mais ou menos a ela correlaciona-
das, hoje ja se fala do design da memoria global brand, desmaterializacio
e servico, digitalizacdo, virtualizacdo, design no-name, non-design, design
como sense making, design para a democracia, low fashion, fast fashion, new
craft (o artesanato do novo milénio), que nos permite a personal factory,
interaction design, hibridismo e motion design, prosumers (consumidores-
-produtores) e makers (autoprodutores), e de formas compartilhadas de
fundos como o crowdfunding design. Observa-se que grande parte desses
modelos de negdcios vem a ser no formato digital e virtual dentro da
constelacido dos e-commerces. Ainda nas palavras de Bassi:

Presenciamos, de igual forma, o nascimento de uma economia
hibrida onde, em parte, temos o mercado capitalista e, em parte,

o mercado colaborativo, onde o mercado capitalista ndo desapare-
cera, mas que nao serd mais a unica forca capaz de ditar a agenda
economica do desenvolvimento civil [...]. De fato, Rifkin argumenta
que passamos de uma economia de mercado para uma economia
de interesse comum e, preferencialmente, imaterial: os “commons”,
onde prevalece sempre o uso compartilhado e comunitario

em detrimento do consumo individual (BASSI, 2017, p. 96).

Tudo isso faz com que o design alcance outro patamar exploratorio,
aonde as experiéncias ainda nao foram ao todo esgotadas, mas, ao con-
trario, inicia-se um novo campo de experimentacio e de reflexido para
a pratica em design. Hoje se fala também em design generativo e de
producéo aberta, colaborativa e continuada, via web, um design com
um fim, mas sem um fim programado, com variacdes que se expandem
a partir da colaboracéo de diferentes individuos e atores sociais. De fato,
com o crescente aumento do conhecimento informatico, aumentam as
possibilidades imateriais para o design que gera sempre novas estruturas
e destas outras novas estruturas em um constante modo continuum e
participativo ad infinitum. Sobre a tendéncia imaterial do design e suas
possiveis vertentes, assim descreve Branzi:

Na civilizacdo mercadologica ndo existe nenhuma diferenca entre

aquilo que existe, o que nio existe e aquilo que podera existir.
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O sonho faz parte da realidade fisica e metafisica, o mundo da midia
¢ um mundo construido, onde a realidade e o reality sdo equivalentes.
A existéncia humana sempre se alimentou das grandes narracodes
metafisicas, midiaticas, dos eventos historicos, dos mitos como das
experiéncias fisicas. A arquitetura construida perdeu o seu carisma

e tem grande dificuldade de se inserir neste complexo sistema, onde
a ‘'nao-arquitetura’ cumpre um papel equivalente. Os projetos dos
"arquistars’ nascem justamente desta perda de um papel definido,
que vem ser substituido por uma hiperfiguracdo dentro de uma socie-
dade abstrata e indiferente aos monumentos fisicos, pois a mesma
estd imersa no liquido amniético da mercadologia, esse maximo
mediador entre produto fisico e produto onirico (BRANZI, 2014, p. 188).

Remete-se hoje, portanto, ao conceito de open design (design aberto),
open source (acesso aberto) e de open innovation (inovacio aberta), bem
como o de open production (producio aberta) que permite a contribuicio
coletiva de diferentes atores sociais como frequentemente ocorre nos FAB
Labs e nos laboratérios produtivos abertos, o que reforca e legitima, pelo
menos a principio, a pertinéncia dos termos design difuso, design aberto
e design expandido.

Conclusao

Como atento observador, ha tempos venho acompanhando as dificul-
dades das escolas de design em suas desesperadas tentativas de se man-
terem como principal espaco de formacdo para os designers. O percurso
formativo em design, dentro de um modelo, utilizando as palavras de
Zygmunt Bauman (1925-2017), de modernidade fluida, onde predomina
um cenario de campo aberto, fuzzy e difuso, exige de nossas escolas um
ensino, de igual modo, fluido, aberto e difuso.

Hoje podemos atestar que as respostas para as perguntas dos aspiran-
tes a designers, podem nio se encontrar ao todo nas escolas mas, dentre
outros, nas galerias e museus de artes contemporaneas, nos documenta-
rios espontaneos filmados pelos nossos celulares, na musica experimental
baixadas via aplicativos, nas mostras e performances temporarias, nas
arquiteturas efémeras, nas provocacdes hibridas da moda, em novos
experimentos estéticos provenientes de longinquos paises periféricos,

DIJON DE MORAES 66



no cinema e na danca e, ainda, nos espetaculos teatrais alternativos.

No que tange a educacio formal em pratica nas nossas escolas, é bas-
tante improvavel que exista um método ou modelo de percurso formativo
que seja universal e aplicavel vis a vis a abrangéncia existente no territorio
expandido do design. Territorio este em que as opc¢des operacionais sdo
vastas e sempre em mutacio, dependendo, ainda, de cada contexto e inte-
racdo pertinente. Em meu entendimento, vem ser o metaprojeto o modelo
projetual que mais se aproxima desta complexa realidade; isso ocorre jus-
tamente pelo fato do metaprojeto ndo nos propiciar uma resposta pronta,
mas, muitas vezes, apresentar como resultado final novas perguntas para
a questio posta.

Ap0s essas prévias consideracoes, passamos entdo a refletir sobre
alguns pontos que me parecem bastante pertinentes: qual modelo de
ensino poderia nos indicar um norte para os projetos de design na atuali-
dade? Como equilibrar uma estética racional e uma estética com énfase na
emotividade e na teoria da sensibilidade? Se devemos também projetar o
significado e a significancia das mercadorias, isto ¢, procurar dota-las de
sentido em um ecossistema pleno de continuos excessos, pergunta-se,
qual estrada nos levaria a tanto? Em se tratando de mercado global, aberto e
ilimitado, passamos a outras importantes reflexdes também a serem postas:
quais signos e significados vém hoje considerados para produtos destina-
dos ao mercado global? Seria o modelo de design hibrido, com identidade
também hibrida, a ser considerado para a concepcéo de produtos globais?
Quais referéncias culturais locais poderio ser utilizadas na confeccao de
artefatos, objetos e mercadorias destinadas ao consumo global? Estariam,
por fim, as nossas escolas preparadas para formarem novos profissionais
considerando todos estes desafios para o design no século Xx1?

Vale aqui ressaltar que, apesar da ampla abertura de fronteiras, com
toda fluidez e hibridizacdo ocorridas, deve ser reconhecido que o design
continua sendo design e arte continua a ser arte. Isto ¢, dois campos
de conhecimentos proprios que se interagem e dialogam entre si.

Por derradeiro, ressalte-se e deve ser sempre recordado que por termos
o homem no centro e referéncia do design as condicionantes, critérios,
vinculos e limites que marcaram o inicio da atividade de design no passado,
ainda se apresentam como referéncias legitimas e desafios pertinentes
dentro do conceito de design aberto, expandido, fuzzy e difuso.
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1 Introducio

O novo milénio deste artigo é o que vivemos. O chamamos de “novo”,
porque atualmente somos envolvidos em suas grandes e rapidas transfor-
macoes que estdo alterando a cultura e a pratica de todas as profissdes nos
seus fundamentos. E, como em todos os momentos criticos que a propria
crise enquanto desestabilizadora do existente apresenta, “abre para novas

e nio imaginadas possibilidades” (MANZINTI, 2017, p. 187)",

As portas que se abrem com essas novas perspectivas,
podem ser tanto positivas quanto negativas. E ¢ inevitavel
considerar que elas impactam diretamente no modo
de ensinar a ser adotado, de modo geral e no ensino do
design em particular, pois a base desse novo milénio
que vem se desdobrando reflete uma nova sociedade
de natureza paradoxal e fuzzi (SANTAELLA, 2017).

Muitos nomes vém sendo usados para caracteriza-la sob
o ponto de vista sociocultural. Alguns autores a denominam
como Hipermoderna (CHARLES; LIPOVETISKY, 2004), Pds-
Moderna (LYOTARD, 1986), ou Modernidade Reflexiva (BECK,
1997), dentre outros nomes. Embora os autores considerem
peculiaridades em cada uma dessas denominacées, todos
acreditam que essa nova sociedade se desenvolve em um
cendrio decorrente dos impactos do avanco tecnolégico,
da globalizacdo e mundializacio, capazes de influenciar
no cenario comportamental da contemporaneidade.

Por outro lado, do ponto de vista da economia e da
tecnologia, os diversos autores desses campos conside-
ram que, nesse novo panorama, a Economia Laranja’®, a
Quarta Revoluc#io Industrial® ou, ainda, a Economia do
Conhecimento#, constituem suas bases. Os elementos-chave
dessa revolucdo incluem as “tendéncias crescentes da
codificacdo do conhecimento e do desenvolvimento de
novas tecnologias; da importancia das atividades de p&D,
conectada a base cientifica, da importancia da inovacao e
da produtividade para a competitividade e crescimento do
PIB; da importincia da educacio, da capacitacdo da forca de
trabalho e dos processos de aprendizagem” (HERZOG, 2017).

VIRGINIA BORGES KISTMANN

1. Do original: “opens up
new, unforeseen possi-
bilities”™. T.A.

N

. Orange Economy, termo
adotado por BUITRAGO
RESTREPO, P. F.; DUQUE
MARQUEZ, |., para difundir
os principios da Economia
Criativa para os paises da
América Latina e Caribe.

w

. Fourth Industrial Revo-
lution, termo cunhado
por Klaus Schawab, em
2016, considera uma etapa
adiante da Terceira Rev-
olug&o, pois incorpora no-
vos elementos, como os
de automagao. Associa-se
ao termo Fabrica 4.0.

N

. Economia do conhecimen-
to é a economia na qual o
principal componente da
agregacéo de valor, pro-
dutividade e crescimento
econdmico, é o conhec-
imento. Relaciona-se di-
retamente ao crescimento
das Tics. O termo foi cun-
hado por Peter Drucker,
em 1969.
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Esse ¢ o contexto que foi tomado como base para a elaboracéo deste
artigo, associando-o ao futuro do ensino do design. Neste sentido, buscam-se,
com base na literatura, referéncias que o descrevem e apontam para novas
condicionantes pedagdgicas que se adequam a ele.

No entanto, falar do futuro consiste em falar em suposicoes. Assim,
ao elabora-lo, considerando os proximos desafios para o ensino do design,
adotou-se a forma ensaistica na estruturacio deste artigo. Assim, destaca-se
que seu rigor diz respeito mais as informacoes coletadas - ainda que ndo
esgotem os diversos aspectos pertinentes ao tema - e menos ao tratamento
dado, o qual se embebe em subjetividades. Como tal, se estabelece como
uma narrativa quase ficcional, de acordo com Bruno (2016), ja que textos
que se propdem a exprimir o futuro tém, necessariamente, esse carater.

Assim, aborda-se o tema de forma breve e livre, sem esgota-lo, mas
apresentando ideias, questdes, criticas e reflexdes que dizem respeito
ao que poderiamos antever quanto a educacio em design no Brasil e no
mundo. A digresséo feita consistiu, assim, em analisar algumas forcas que
configuram o panorama mundial, mas buscando se apoiar também nas
peculiaridades nacionais.

O texto se inicia apresentando o novo panorama sociocultural, eco-
noémico e tecnologico, para depois apresentar as tendéncias em termos
de ensino que vém se desenvolvendo. Aborda, também, o perfil do novo
estudante dentro desse contexto, bem como do professor e das institui-
codes de ensino, levando o enfoque para a realidade nacional. Ao final,
contrapondo esses elementos, aponta para questdes que possam
orientar o pensamento quanto ao ensino do design.

2 Sociedade, cultura, economia e tecnologia no “novo milénio”

A atividade de design, por principio, se interrelaciona com a sociedade,
a cultura, a economia e a tecnologia. De um lado, o individuo ou seu
coletivo, do outro, os materiais e processos que geram riqueza. Desta
forma, uma perspectiva futura quanto ao seu ensino demanda uma visdo
sobre como esses cenarios devem se desenvolver.

Estudos apontam que as mudancas sociais, econémicas, culturais e
tecnoldgicas vém crescendo em um ritmo exponencial e, caso ndo aconteca
um evento desestabilizador, essas mudancas continuardo a se desenrolar
no futuro préximo. Assim, ao considerar o novo milénio, deve-se considerar
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as referéncias que se estabelecem a partir do que temos de panorama no
presente, para se poder pensar em um ensino futuro, com as limitacoes

temporais que isso representa.
2.1 A quarta revolucio industrial

Do ponto de vista econdmico e tecnologico, a importancia
dessas mudancas se destacou com a definicdo do objetivo
do World Economic Forum de 2016, chamado de “Mastering
the Fourth Indutrial Revolutions” (WEFORUM, 2017).

Essa nova onda, chamada de Fourth Industrial Revolution,
traz em seu bojo a transferéncia dos sistemas ciberfisicos,
estudados nos laboratdrios para o dia a dia das pessoas,
acentuando, amplificando e expandindo as capacidades
humanas. Pela sua abrangéncia, se caracteriza por uma fusio
de tecnologias que esmaecem as linhas entre esferas fisicas,
digitais e bioldgicas (BALLANTYNE; WONG; MORGAN, 2017).

o

. Existem opositores ao

uso do termo proposto
por Schwab, pelo fato de
se vincular ao uso do ter-
mo Inddstria 4.0, difundi-
do na Alemanha a partir
do projeto de 2011 para a
implantagdo de manufa-
tura automatizada. Eles
alegam ainda que, na
verdade, continuamos
no mesmo processo da
chamada Terceira Revo-
lugdo Industrial.

O conceito de Industria 4.0 — que esta associado ao de Quarta Revolucéo

Industral - se apoia no fato de que no futuro, redes globais incorporariao

maquinas, sistemas de armazenamento e instalacoes sob a forma de Sistemas
Ciberfisicos. A partir de maquinas inteligentes, sistemas de armazenamento

e instalacoes capazes de trocar informacoes de maneira autbnoma, atuando e
controlando umas as outras, a Industria 4.0 produzira produtos inteligentes,
identificados de forma tinica, com sua propria histéria, status e rotas alternati-
vas. (KAGERMAN; WAHLTER; HELBIG, 2013 apud BRUNO, 2017). A FIG. 1 a seguir,

apresenta a evolucio que vem se colocando com base nessa Industria 4.0.

FIGURA 1 - Da Industria 1.0 a Industria 4.0, com base no German Research Center for Artifical Inteligence.

Fonte: Adaptado de Nikolaus (2014) apud Bruno (2017).
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Essas mudancas apresentam-se na forma de inteligéncia artificial e
robotica, novas tecnologias da computacio, realidades virtuais e aumenta-
das, impressdo 3D e 4D, sensores ubiquos (10T), nano-materiais e materiais
avancados, bloqueadores de cadeia e seguranca de rede, geoengenharia,
bio-tecnologias, neuro-tecnologias, transmisséo, distribuicéo e captura de
energia, tecnologias espaciais (WEFORUM, 2017; KIM, 2017), entre outras.

Embora essa denominacio seja submetida a critica por autores que
consideram que ainda estamos na Terceira Revolucdo Industrial, definida
pela expansio dos sistemas digitais. Considera-se aqui neste capitulo o
avanco que essa expansio se da no presente, com a introducao de novos
sistemas, processos e produtos que modificam de modo mais avancado
arelacdo homem-sociedade, especialmente aqueles que automatizam os
processos produtivos e a criacdo de novos materiais.

Além disso, nesse contexto de mudanca, uma politica voltada para
a incorporacdo de tecnologias autbnomas vem sendo adotada por alguns
paises, em especial na Alemanha, denominando a aplicacdo das novas
tecnologias na industria como Industria 4.0. Este termo associa-se ao
conceito Quarta Revolucido Industrial, adotado por Schwab, em 2016,
no World Economic Forum.

No entanto, se algumas condicdes de trabalho indspitas passam a ser
substituidas por autdmatos, a diminuicéo de postos de trabalho vem se
reduzindo naquelas condicdes em que a alta tecnologia se impds. Por outro
lado, neste mesmo contexto, a producdo mundial busca precos mais baixos
e uma estrutura de custo apoiada em salarios baixos. “O processo de inte-
gracdo global em cadeias de valor, no entanto, gerou mudancas nos habitos
de consumo e aprendizados que, impulsionados por novos modelos de
negocios e pelas redes de comunicacio e informacio, criaram as bases
para uma profunda revisdo das previsoes. [...]” (BRUNO, 2017, p. 24).

A sociedade decorrente da Fabrica 4.0 podera, segundo Bruno (2017),
inverter o processo logistico atual, retornando as atividades de manufatura
aos paises desenvolvidos. Uma aproximacao entre producdo e consumo se
intensificara com uma complexidade industrial elevada. Os novos modelos
de negocio surgirdo demandando profissionais altamente qualificados,
mais 4geis e versateis (BRUNO, 2017, p. 24).

Considerando um cenario positivo, as novas tecnologias de ma-
nufatura aditiva, extensio da atual Impressio 3D associadas a Internet
das Coisas (IdC), promoverdo uma mudanca consideravel no contexto
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industrial futuro. Em especial a IDC, por permitir melhor rastreamento de
produtos manufaturados, ajudara a reduzir as consequéncias dramaticas
do e-waste no meio ambiente (BRUNO, 2017). Além disso, o desenvolvi-
mento de novos sistemas produtivos permitira a analise e otimizacao,
apoiados em dados multiplos, demandando um perfil do profissional
voltado ao design diferente do atual. “Fabricas que nio poluem poderao
voltar as cidades, aproximando-se de nichos de consumidores - de bair-
ros, por exemplo - desde que pequenas [...]” (BRUNO, 2017, p. 46).

Para esse autor, os trabalhadores no futuro estardo gradativamente
mais livres das tarefas rotineiras e as novas tecnologias relacionadas a
Indtstria 4.0 demandario atividades criativas, de maior agregacéo de valor.
Havera crescente aumento no controle em tempo real das atividades, o que
ira provocar alteracoes no conteido e nos ambientes de trabalho. Nesse
sentido, os profissionais deverdo investir no seu desenvolvimento pessoal
e profissional, levando a demanda por aprendizado continuo (BRUNO, 2017).

2.2 A sociedade do conhecimento

Outra denominacio utilizada hoje para o processo de desenvolvimento
tecnologico e econdmico, é o termo Sociedade do Conhecimento. Essa
sociedade caracteriza-se por uma economia apoiada no conhecimento,
tanto da sociedade como um todo, como dos setores produtivos nela
inseridos. Nessa sociedade, o conhecimento ¢ o elemento importante na
competitividade das empresas.

Em documento orientador, a Organizacio para a Cooperacio e Desen-
volvimento Econémico (OECD) (2017), considera que a mudanca do modelo
econdmico industrial para o pds-industrial, baseado na tecnologia, leva
a crescimento e produtividade determinados amplamente pelo grau de
progresso técnico e de acumulacio de conhecimento. Para isso, seriam
de grande importancia reimaginar e redescrever os sistemas de educacdo
futuros, objetivando que o progresso e dominio do conhecimento possam
ser eficientemente distribuidos.

Nesse contexto, a OECD (ibid) considera, ainda, que nio apenas os
individuos, mas também as empresas devem ser envolvidas no processo
para a implementacéo da produtividade potencial das novas tecnologias
e crescimento econémico de longo prazo. Portanto, pensar a educacio
no novo milénio pressupde considerar nio apenas os estudantes,
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mas também as organizacdes — aqui de modo geral - mas também
especificamente as Universidades.

Porém, uma economia ou sociedade do conhecimento, por sua natu-
reza implicita, pode levar politicas e praticas educacionais que, conforme
o recorte tedrico, podem ser contraditdrias (GUILE, 2017). N&o nos atere-
mos a tais aspectos neste trabalho, mas no fato de que a educacéo ocupa
um papel preponderante na sociedade contemporanea e futura.

2.3 A economia criativa

Acompanhando esse raciocinio, destaca-se também a Economia Criativa
e sua variante, Economia Laranja (BID, 2017).

A Orange Economy, ¢ denominacio atribuida pelo Banco Interamericano
de Desenvolvimento a nova economia que vem se desenvolvendo, decorrente
do desenvolvimento tecnoldgico em curso. Essa nova economia apresenta um
deslocamento do foco na manufatura, na industria pesada, para o conhe-
cimento e a informacéo, em cujo cerne esta a criatividade e a colaboracéo
reforcando os papéis dos setores criativos (BID, 2017), dentre os quais o design
participa como um dos catalizadores dessa mudanca.

Sua denominacéo se apoia pelo significado dessa cor, que pode ser
entendida como um novo arranjo produtivo em que as atividades econo-
micas se vinculam diretamente as novas tecnologias, demandando novas
abordagens criativas e em que o empreendedorismo se apresenta
de forma clara (RESTREPO; MARQUES, 2017).

A Economia Laranja faz parte do conceito da Economia Criativa,
que inclui todos os setores nos quais os produtos e servicos se apoiam
na propriedade intelectual. Para Bruno (2017), usando os conceitos de
Csikszentmihalyi, a criatividade, inerente a esse tipo de economia, ocorre
quando uma pessoa apresenta uma nova ideia que introduz potencial-
mente uma mudanca em um aspecto cultural ou simbdlico em seu
ambiente. E nela se insere o design nas suas diversas modalidades.

Restrepo e Marques (2017), ao definirem a Economia Laranja, con-
sideram-na uma matéria complexa que se apoia em conceitos amplos,
envolvendo a criatividade, a cultura e a economia. Estas duas altimas,
frequentemente vistas como diametralmenticas opostas, porém, para
a Economia Criativa, cultura e economia sdo dois lados da mesma moeda.
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Destaca-se, também, sua emergéncia, especialmente em relacio aos
paises em desenvolvimento que apresentam, ainda, sociedades tradicio-
nais e um grande ntimero de individuos que néo possuem condicdes de
se inserir na producdo Pés-Industrial. Para autores, a Economia Laranja
(RESTREPO; MARQUES, 2017; BID, 2017) tem grande significado para os
paises em desenvolvimento. Por isso, essa politica vem sendo usada em
diversos paises da América Latina e Caribe, vindo de encontro a sociedade
multiétnica que os caracteriza.

No caso do Brasil, a sociedade caracterizada pelo sincretismo cultural
(CANEVACCI, 2016), teria possibilidades competitivas a partir da economia
baseada na criatividade, na Economia Laranja ou Economia Criativa.

Isso porque a partir de seus contextos e com essa configuracdo hibrida,
caracterizada por Canclini (1990), essas sociedades trazem a diversidade
como vantagem competitiva, que consiste em fator preponderante nos
processos criativos, permitindo a proposta de novos produtos inovadores,
tanto pelos seus valores simbolicos quanto tecnolédgicos.

Destaca-se que, nesse contexto, a hibridizacdo da manufatura e dos
servicos também é um dos cenarios que podem ser considerados promis-
sores economicamente. A passagem dos produtos para os servicos - e
vice-versa — vem impulsionando a inovacéo, contando com a participacido
cada vez mais intensa do consumidor no processo de design. Para Bruno,
isso levara a mudanca das politicas industriais para as politicas de produ-
céo, envolvendo todos os atores das cadeias de valor (BRUNO, 2017).

2.4 Mudancas socioculturais

As modificacdes que ocorrem no campo da tecnologia e da economia,
determinam impactos diretos no comportamento sociocultural.
Autores tais como Tourraine, Lyotard e Lipovetsky, vém apontando
uma mudanca consideravel nos padroes anteriormente existentes.
Pos-Modernidade, Modernidade Continuada, Modernidade Liquida
ou a Hipermodernidade, dentre tantos nomes que refletem as
preocupacdes dos autores que estudam o fenémeno da sociedade
contemporanea, sdo denominacdes que esses autores estabeleceram
para caracterizar essas mudancas.

Francoise Lyotard (1986) cunhou o termo P6s-Modernidade, apon-
tando a questdo da legitimizacdo do saber ao colocar a velocidade com
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que as mudancas tecnolégicas hoje operam, e o papel destacado do
mercado neste cenario.

De modo proximo, porém enfocando o papel dos individuos, Tour-
raine (1994) em sua Critica a Modernidade, apontou a emergéncia do
sujeito na contemporaneidade, destacando o deslocamento da industria,
da igreja e do estado, anteriormente reguladores do comportamento
social nas sociedades modernas.

Usando esses mesmos agentes, Lipovetsky (2017) considera que a indivi-
dualizacio na sociedade contemporanea possui pelo seu carater paradoxal,
em que individuo e sociedade sio pdlos que atuam em friccéo, trata-se de um
processo liberal democratico, que caracterizaria a Hipermodernidade.

No Brasil, Santaella (2017), ao discutir as questdes éticas da sociedade
atual, considera que a cultura presente se caracterizaria por uma hibridez,
por uma dinamica de opostos que convivem de modo fuzzy.

Essas abordagens diversas foram selecionadas, pois, buscam explicar
o fendmeno que caracteriza a producéo, circulacdo e o consumo dos
produtos e, consequentemente, do design contemporaneo, para que seja
possivel tracar um cendrio futuro na formacéo profissional académica.

Figel (2017) considera que as mudancas tecnoldgicas produzem
uma fonte de grande inquietude, afetando a coesdo social. Isso porque
a mundializacéo e a revolucdo numérica trazem uma alienacio social,
que afeta as democracias. Nesse contexto, sdo necessarias acoes em
relacdo a educacio e a formacio ao longo da vida, visando uma insercio
professional em uma sociedade baseada no saber.

3 O ensino no novo milénio

Como ja exposto, 0 novo contexto econdmico, tecnologico e social, vem
alterando significativamente a educacéo. Seus reflexos refletem uma mu-
danca, passando da economia apoiada em modelos tradicionais, os quais
consideravam os fatores educacio, treino e conhecimento como exégenos
no crescimento econémico, para uma economia do capital humano,
na qual tecnologia e conhecimentos sdo intrinsecos ao desenvolvimento
(ROBERTSON, 2017).

Porém, o perfil do novo egresso do ensino no século Xx1, em que a
tecnologia e a economia sido determinantes, ndo é consenso. Estudos com
respeito a educacio para a nova realidade, apontam como habilidades
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importantes a serem desenvolvidas na formacdo de futuros profissionais
0 pensamento critico, a criatividade e a comunicacio interpessoal.

Além destas, outros autores apontam a habilidade em lidar com midias
e informacao, facilidade na apropriacédo de tecnologias e uso adequado
do tempo. Ja os opositores a essa postura dizem que aprender fatos é tdo
importante quanto desenvolver habilidades.

Em 1996, a OECD destacou uma série de preocupacdes com mudancas
tecnoldgicas em curso que apontavam para um crescimento exponencial
futuro. Neste cenario, a educacéo superior representa um fator critico para
a inovacdo e o desenvolvimento do capital humano, tendo um papel impor-
tante na economia do conhecimento. Trata-se de um ponto importante nas
politicas nacionais, com mudancas no modo de ensinar (OECD, 2017b).

Essas novas questdes, fundamentalmente diferentes, levam a um no-
vo modo de ensino para sua adequacio ao desenvolvimento da economia
do conhecimento (GUILE, 2017). Nesse sentido, “aprender é a resposta para
a prosperidade - para cada um de nos, individualmente, e para a nacdo
como um todo. Os investimentos no capital humano serdo a base para o
sucesso na economia global baseada no conhecimento do século 21”
(DFEE, 1998, p. 7 apud GUILE, 2017)

Além disso, novas tendéncias vém destacando aquelas que incluem um
numero maior de segmentos da populacio com respeito ao petfil do estu-
dante. Essa expansdo apresenta a emergéncia de novos atores e a necessidade
de diferentes perfis curriculares. Na sua pratica, o uso de novos meios de
comunicacio e tecnologias vem sendo abordados. Internacionalizacio,
competicdo e mecanismos de avaliacido atendem a pressoes financeiras,
assim como novos modelos de governanca (OXERA, 2017).

Porém, os resultados da aplicacio dessas novas tecnologias ainda néo
sdo claros, dependendo do modo como os diversos atores a elas relacio-
nados se comportem, em particular aqueles que formam a triade (Triple
Helix) universidade-industria-governo. O que parece certo é que havera
uma demanda crescente pela criatividade e pela inter (trans) disciplinari-
dade na educacéo, de modo a proporcionar inovacdes (KISTMANN, 2015).

3.1 Colaboracio e transdisciplinaridade
Robertson (2017), apoiando-se em Lundvall, destaca que as sociedades ricas

em capital social seriam mais bem-sucedidas em termos de criacdo de redes

VIRGINIA BORGES KISTMANN 78



de bem-estar, porque nelas o seu aprendizado interativo seria apoiado em mais
diversidade e licoes locais, mais largamente difundidas na economia.

Trabalhar em equipes transdisciplinares, com a colaboracéo entre
profissionais pressupde novos tipos de capacidade professional, como
aponta Guile (2017). A capacidade de apresentar dados a especialistas em
diferentes campos, bem como aos seus proprios clientes ndo familiariza-
dos com seu significado. Também responder a interpretaciao que fazem
desses dados, estabelecer ligacoes entre as respectivas interpretacoes e
chegar em um acordo a respeito das linhas de acdo adequadas. A nova
sociedde apresenta novas demandas e dentre elas esta a capacidade de
uma importancia muito distinta, da énfase conferida pela politica educa-
cional voltada ao dominio do conhecimento disciplinar e a aquisicdo de
competéncias fundamentais.

A concepcéo tradicional do ensino superior endossa a visédo de
que ha um determinado conteido de conhecimentos fundamentais,
os quais devem fazer parte do curriculo e que as universidades tém a
responsabilidade da sua transmicdo. Com isso, consolida-se a formacéo
por disciplinas, associadas ao método cientifico como a tinica base para
a realizacéo de pesquisas. Por outro lado, a concepcio pds-moderna adota
uma visdo “utilitaria”, tomando o conhecimento como meio para se
atingir um fim. Desta perspectiva, considera o curriculo universitario
uma contribuicio a realizacio da “forma de sociedade” particular, deseja-
da pelos formuladores de politicas, contrariamente ao papel da pesquisa,
que é considerado como de amparo ao crescimento da industrializacéo.

Mundo e conhecimento, nessa perspectiva, passam a ser produto
de diferentes pontos de vista ideoldgicos, carregando o ensino de uma
tensdo, que, conforme Lipovetsky (2017) representa a perspectiva da
Hipermodernidade. Neste contexto, a énfase na aquisicdo tradicional
com base no conhecimento disciplinar e a énfase voltada para o ensino
superior heterogéneo, experiencial e/ou tacito, coloca a formacdo em
uma posicdo paradoxal. Por um lado, adquirir conhecimento disciplinar
pressupoe o desenvolvimento de capacidades para compreender o sistema
de conexdes que estruturam e informam as disciplinas. Por outro lado,
a importancia de compreender essas conexdes parece ser negada pela
valorizacdo do conhecimento experiencial e tacito, avaliado mediante
diarios e portfélios de aprendizagem (GUILE, 2017).
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3.2 O lifelong learning

A economia no novo contexto faz com que o ensino se apoie no
conhecimento e ndo na informacéo; que o uso de ideias e nio das
habilidades fisicas prevaleca na aplicacdo da tecnologia, ao invés da
transformacédo de matérias primas, ou que o trabalho barato aconteca
(ROBERTSON, 2017). Nela o foco esta em identificar novas demandas de
cidadaos que necessitam novas habilidades e conhecimentos para serem
capazes de atuar no dia a dia. Dar condicdes de profissionais atenderem
a essas demandas requer um novo modelo de educacéo e treinamento,
um modelo de lifelong learning (ROBERTSON, 2017).

A F1G.2 apresenta as principais diferencas entre o modo de ensino
tradicional e 0 modo de longa vida.

Aprendizado Tradicional Lifelong Learning

¢ O professor é a fonte de conhecimento; o Pessoas aprendem fazendo;

» O estudante recebe o conhecimento e Pessoas aprendem em grupos e partir dos outros;
do professor; o Avaliagdes sdo usadas para guiar as

¢ Os estudantes trabalham por si mesmo; estratégias de aprendizagem e identificar

» Testes sao ministrados para provar passagens para futuras aprendizagens,
progresso até que os estudantes o Educadores desenvolvem planos de
tenham dominado um conjunto de aprendizado individualizados;
habilidades e estarem prontos para e Educadores sao lifelong lerners;
um préximo aprendizado; e Treinamento inicial e desenvolvimento

o Professores recebem treinamento continuo de profissional estéo ligados;
inicial mais aconselhamento do servigo; o Educadores sao guiar para fonts de

« Bons estudantes sao identificados conhecimento;
como permitidos continuar sua educagao. o Pessoas tem acesso a oportunidades

de aprendizagem ao longo da vida.

FIGURA 2 - Caracteristicas dos modelos de aprendizado tradicional e o modo lifelong learning, segundo o World
Bank. Fonte: Adaptado de Robertson, 2017.

Como vimos, no novo cenario, adquirir conhecimento, principal
foco da educacdo tradicional, passa a ter novos contornos. Ela ndo
¢ suficiente para atender as novas demandas, fazendo com que as
universidades nos seus papéis de ensino, pesquisa e extensio precisem
se adaptar na direcdo que permita uma maior experimentacéo e apren-
dizado pelo learning by doing, postura tradicional do campo do design.
Identificar novos problemas, tarefa ja abordada pelo design thinking,
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com a abordagem centrada no usudrio, para adequar as necessidades
humanas ao desenvolvimento tecnolégico, passa a ser demanda a todas
as areas das ciéncias aplicadas.

3.3 Learning by doing: fablabs, makers e we are all designers

A promocéo do empreendedorismo ¢ central no novo cenario, com a
demanda por uma populacdo educada e especializada, com infraestruturas
politicas e sociais capazes de gerenciar informacéo e atividades de pesquisa
e desenvolvimento voltadas para a inovacéo. Assim, os sistemas de ensino
precisam deixar de lado o modelo baseado em um professor que transmite
o conhecimento, para aquele que seja capaz de enfatizar a criatividade,
aplicacdo, analise e sintese do conhecimento, egajando os estudantes a um
processo colaborativo de longa vida (ROBERTSON, 2017).

Uma abordagem que vem ganhando corpo nesse contexto sao os
FabLabs, que se inserem no Movimento Maker, como a vanguarda do ja
conhecido movimento “Do it Yourself-DIY”.

Os Fablabs sdo espacos de criatividade, aprendizagem e inovacao.
Podem ser académicos, publicos e privados. Os académicos sdo susten-
tados por instituicoes de ensino; os publicos por governos, institutos de
desenvolvimento ou grupos sociais; e os privados sdo aqueles que oferecem
comercialmente os espacos, maquinas e profissionais para o desenvolvi-
mento de produtos, cobrando para o uso.

Em geral, os Fablabs séo apoiados por instituicdes publicas ou
privadas, que dispéem de laboratérios equipados com impressoras 3D,
cortadores a laser, plotter de recorte, fresadoras CNC, computadores com
software de desenho digital cap, equipamentos de eletrénica e robotica, e
ferramentas de marcenaria e mecanica. Em alguns casos, oferecem cursos
para treinamento de profissionais ou estudantes. No Brasil, em alguns
Estados, estdo organizados em rede. O objetivo é realizar projetos de
modo colaborativo.

Nesse contexto, Anderson (2017) diz que os empreendedores e inovado-
res ndo estao mais a mercé das grandes empresas para produzir suas ideias
e que sera possivel desenhar nossos proprios produtos usando softwares
universais, a partir dos quais, com impressoras 3D, as ideias se concretiza-
rdo, seja em casa ou em oficinas a distancia. Escreve ele: we are all designers
now: manufacturing is back!
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Assim, os aspectos relativos aos servicos tém destaque, com o surgi-
mento de novas associacdes entre plataformas, marketing e manufatura ou
consumo e criacdo. Ndo ha mais a divisdo entre projeto, manufatura e servico.

3.4 O conhecimento tacito

Outra caracteristica desse novo modo de ensinar refere-se ao conhecimen-
to tacito. Guille (2017) considera que ao conceber o conhecimento tacito
como se fosse uma forma de conhecimento intuitiva e inconsciente,
desenvolvida pelos sentidos, Nonaka e Takeuchi (1997) acabam por afir-
mar que uma forma de conhecimento tacito é o recurso mais importante
na economia do conhecimento. Os autores apontam que esse conheci-
mento é tanto uma forma de “conhecimento pessoal”, ndo compartilhado
com os outros, quanto uma forma de “conhecimento social”, mantido
pelas comunidades de pratica no local de trabalho (GUILE, 2017).

Esse conhecimento seria indispensavel aos contextos baseados nas
Tecnologias da Informacio e Comunicacio, centrais nas sociedades
contemporaneas, promotoras da inovatividade ao se associar aos conheci-
mentos tedricos e praticos (GUILE, 2017).

A importancia do conhecimento tacito esta relacionada menos a
forma tradicional de ensino, conteudistica, e mais a forma caracterizada
pelo learning by doing, tipica do ensino tradicional do design. Ela conside-
ra mais os aspectos comportamentais do aprendizado, pois esta forma de
conhecimento se estabelece no fazer caracteristico dos processos inova-
tivos tradicionais, mas também no aprendizado coletivo, que propicia
processos inovativos mais radicais, esperados na sociedade atual.

3.5 O ensino por competéncias

Aprender significa a capacidade de o individuo suplantar obstaculos e mudar seu
comportamento diante de uma atitude positiva, orientada a solucdo dos proble-
mas (CNESCO, 2017). Para isso, buscando atender a demanda por profissionais
competentes, as novas abordagens relacionadas ao processo de aprendizagem
trazem o ensino por competéncias como um novo modelo (SCALLON, 2015). Con-
forme Silveira (2016), o conceito de competéncia esta baseado em trés dimensoes:
conhecimentos, habilidades e atitudes, englobando néo apenas questdes
técnicas, mas também a cognicio e atitudes relacionadas ao trabalho.
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No ensino por competéncias, para Scallon (2015), devem ser considera-
dos quatro tipos de saberes: saber, saber fazer, saber ser e saber agir (FIG. 3).

Com base nesses quatro tipos de saberes é que devem se estabelecer
as competéncias, habilidades e atitudes, de acordo com as caracteristicas
do professional desejado (SILVEIRA, 2016).

Essa necessaria mudanca na formacdo académica profissional, ado-
tando a formacdo por competéncias, no entanto, nao vem sendo adotada
apenas na universidade. Escolas do ensino fundamental e médio ja se
voltam para esse novo modelo.

Em algumas instituicdes, o foco na solucdo de problemas vem sendo
adotada. Na Finlandia, por exemplo, o ensino fundamental j& adota essa
postura, com o chamado “phenomenon learning” (G1, 2017). No Brasil,

o ensino por competéncias ja pode ser visto em projetos nas escolas
publicas e privadas, atendendo a diretrizes do Plano de Desenvolvimento
da Educacio (MEC, 2017). Portanto, um novo estudante estara chegando
na Universidade com uma bagagem e atitude conceitualmente diferente
daquela com que hoje acontece.

FIGURA 3 - Formag&o dos saberes e suas relagdes atitudinais. Fonte: Adaptado de Scallon, 2015.

Esse novo modelo pedagdgico se apoia, portanto, na mudanca da
postura do estudante, do professor e das instituicdes de ensino. Ele con-
sidera que o estudante passa de uma postura passiva, encontrada no
ensino tradicional, para uma atitude ativa, apoiada em acdes colabora-
tivas, na motivacdo pela busca pelo conhecimento, e, principalmente,
pela postura reflexiva, na solucéo de problemas relacionados a sua futura
atuacdo professional. Esse aprendizado demanda um novo modo de agir
do professor, que deve buscar oferecer atividades que atendem a esses
principios, propondo uma aprendizagem ativa. As instituicdes, por sua
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vez, precisam oferecer condicdes de infraestrutura para que o processo
possa acontecer (SCALLON, 2015).

A postura ativa desse novo estudante vem de encontro ao cenario em
que as mudancas sociais, econdmicas, tecnoldgicas e culturais se apresen-
tam no novo milénio. O acrénimo vuca, do inglés Volatility, Uncertainity,
Complexity e Ambiguity, oriundo da area militar e adotado por Barret, reflete
esse novo cenario no qual a educacéo futura precisa mirar (TAMMELA, 2016).
Nesse sentido, o Council dos Estados Unidos da América (2012) estabeleceu
como importante a adocdo de um conjunto de habilidades pertinentes a
essa nova realidade. A FIG. 4, a seguir, apresenta-as.

Como se pode ver, as habilidades gerais a serem consideradas na for-
macéo estudantil, embora divididas em trés grandes dominios (cognitivo,
interpessoal e intrapessoal) sdo predominantemente comportamentais,
alinhando-se com a expectativa de um professional que mais que um
solucionador de problemas, tenha comportamentos orientados para o
coletivo, para a responsabilidade etc. Mesmo as habilidades que se vincu-
lam aos processos cognitivos, sdo de cunho reflexivo, ativo, relacional.

pensamento critico influéncia social
poder de tomada de decisdo cooperagao | trabalho em equipe
orientagao para servigo | negociagao
inovagao | fungéo executiva | comunicaca FmlR
g&o | fung I Ly autoapresentacao | lideranca

analise | capacidade de resolver problemas automonitoramento | comunicagao assertiva

cognigao interpessoal

. . empatia/tomada perspectiva
aprendizado adaptativo | razdo e argumentagao o .
competéncias interpessoais

habilidade de escutar | alfabetizagdo em TIC's adaptagao | resolugao de conflitos
interpretagio | criatividade valorizagao para a diversidade
responsabilidade
integridade

cidadania | produtividade
flexibilidade | profissionalismo e ética | iniciativa

intrapessoal

valorizagao da arte e da cultura | autodidatismo
aprendizado continuo | orientagao para a carreira
interesse intelectual e curiosidade
saude fisica e psicoldgica | perseveranga

autocuidado | metacognigéo

FIGURA 4 - Habilidades a serem desenvolvidas no século xxi,
segundo o National Research Council dos Estados Unidos da
América. Fonte: Adaptado de Silveria, 2016.
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Bruno (2017) acompanha esse pensamento ao dizer que o novo
contexto tecnolégico e econdmico demandara trés grupos de ferramen-
tas a serem utilizadas pelos trabalhadores na Industria 4.0: sensoriais,
cognitivas e motoras.

De modo diferente, pois na verdade o que se estabelece sdo habilida-
des e atitudes, Forastier (2017 apud CNESCO, 2017) diz que a formacéo deve
apoiar no que ele denomina como competéncias fundamentais. Elas sdo
a comunicacdo na lingua materna; comunicacdo em lingua estrangeira;
competéncia matematica e competéncias de base em ciéncas e tecnolo-
gias; competéncia numérica; competéncia de aprender; competéncias
sociais e civicas; espirito de iniciativa e de empreendedorismo; sensi-
bilidade e expressoes culturais (CNESCO, 2017). Deve-se destacar nessa
abordagem, que as questdes comunicativas, comportamentais
e expressivas, se alinham com a proposta do National Research Council
dos Estados Unidos da América (2012).

Para o CNESCO (2017), aprender a aprender exige a aquisicdo de atitu-
des de base necessarias para possuir a aprendizagem que sio a escrita
e a leitura, o calculo e as matrizes de atitudes as TICs. Com base nelas
o individuo deve ser capaz de pesquisar para adiquirir, obter e explorar,

e assimilar os novos conhecimentos e atitudes.

Isso exige uma gestdo eficaz da aprendizagem, da sua carreira e sua ati-
vidade professional e notadamente a attitude de perseverar no aprendizado,
a se concentrar em periodos de tempos prolongados e a refletir de maneira
critica sobre seu objeto e a finalidade do seu aprendizado (CNEsco, 2017).

O estudante devera ter a capacidade de aprender de forma auténoma
e com autodisciplina, de tirar vantagem de sua participacdo em grupos
heterogéneos e partilhar o que aprende. Deve também ser capaz de organi-
zar sua propria aprendizagem e de procurar aconselhamento, informacoes
e ajuda. Esse agir positivo supde automotivacéo e autoconfianca para persis-
tir e ser bem-sucedido na aprendizagem ao longo da vida (CNESCO, 2017).

Outros estudos com respeito a educacéo para a nova realidade apon-
tam como habilidades importantes, a serem desenvolvidas na formacao
de futuros profissionais, o pensamento critico, a criatividade e a comuni-
cacdo interpessoal. Além dessas, outros autores apontam a habilidade em
lidar com midias e informacao, facilidade na apropriacio de tecnologias
e uso adequado do tempo.
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Porém, deve-se considerar que aprender fatos é tio importante
quanto desenvolver habilidades. Talvez, por esse motivo, a proposta
do National Research Council dos Estados Unidos da América (2017)
inclua em sua figura a alfabetizacdo em Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo - TICS.

Em nivel universitario, um exemplo de abordagem com enfoque na
formacédo por competéncia, que explora de modo intenso os aspectos
pessoais, cognitivos e interpessoais, ¢ o atualmente adotado pelos cursos da
Universidade Minerva, uma instituicdo de ensino superior norte-americana
que vem inovando no processo educacional. Atendendo a estudantes de
varias partes do mundo, ela se caracteriza, entre outras coisas, por ndo
possuir uma localizacdo propria. Os estudantes se deslocam 6 'Sete cidades em
pelos cinco continentes, em que o foco do estudo ¢é a cidade em quatro anos”. T. A.
que se instalam: “seven cities in four years”® (MINERVA, 2017a).

Na formacéo dos estudantes da Minerva, as habilidades propostas
pelo National Research Council (2012) podem ser observadas. A partir
da identificacdo de problemas, o ensino se da pela aborgadem dos
problemas, no sentido de conhecé-los e analisa-los, mas também bus-
cando modelos de solucdo, posicionando-se e criando novas realidades.
Portanto, a educacio sai dos planos mais elementares dos dominios do
saber e passa aos mais elevados, como na Taxonomia de Bloom e, poste-
riormente, complementada por Anderson, como na FIG. 5.

classifica, prediz, modela, propde, inventa, cria, julga, seleciona, critica,
deriva, interpreta desenha, melhora justifica, otimiza

Ve - ——— S
4 2.Compreender ~ ~ — = 7 3.Aplicar \
}

\ explica, parafraseia recorda, lista, defini, nomeia, calcula, resolve, determina, aplica /
reconhece informagao especifica

FIGURA 5 — Niveis cognitivos conforme Bloom e Anderson. Fonte: Adaptado de CIEF, 2017.
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Com isso, os niveis de aprendizado articulam-se saindo do plano do
saber, passando para o saber fazer e adotando um saber ser e saber agir.

Ja na taxonomia de Fink (2017), os aspectos cognitivos sdo agrupados
nos aspectos conhecimento fundamental, integracéo e aplicacdo. O que
Fink traz de novo, além dos aspectos comportamentais compromisso,
aprender a aprender e dimensao humana, ¢é o fato de que esses aspectos
sdo interativos e nao hierarquicos, voltados para a aprendizagem signifi-
cativa e aproximando-se do conceito das competéncias estabelecidas por
Scallon (2015). A FIG. 6, a seguir, mostra essas relacoes.

Formacao por competéncias Aprendizado significativa
(scALLON, 2015) (FINK, 2017)

Conhecimentos basicos:

Saber . - .
informagoes e ideias.
Aplicagao dos conhecimentos em situagoes
Saber fazer novas: pensamento critico, criativo
e pratico; pratica projetual.
Auto conhecimento e dos outros

Saber ser Desenvolvimento de sentimentos,

interesses e valores.

. Integracdo de conhecimentos a partir de

Saber agir grag P

outras ideias, de outras pessoas, da vida.

FIGURA 6 — Aproximagao entre as competéncias de Scallon e os niveis de aprendizado da
taxonomia de Fink. Fonte: A autora, 2017.

Atendendo a esses principios, na Minerva, ao invés de ter um curso
introdutdrio basico, o primeiro ano do curriculo é formado por temas que
desenvolvem habitos de pensar, conceitos fundamentais (campos teori-
cos) que embasam quatro competéncias centrais: pensar criticamente,
pensar criativamente, comunicar efetivamente e interagir efetivamente.
Nela, ao final do curso, os estudantes sio levados a criar algo que pesso-
almente seja motivador e que verdadeiramente traga uma novidade para
o campo de estudo. Isso pode ser por meio de uma peca de teatro, de um
codigo disruptivo para computador, um plano de negdcios (MINERVA,
2017b). Dessa forma, o curriculo para estudantes, esteja ele cursando
humanidades, ciéncias naturais ou administracdo, por exemplo, possui
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uma nova abordagem em consonéncia com as mudancas tecnoldgicas

e da velocidade com que as informacoes disponiveis se apresentam,
alterando a postura do professor como aquele que sabe, para aquele que
orienta, colabora (MINERVA, 2017c).

O tema vem brotando de forma crescente em instituicdes que tanto
regulam o ensino do design no Brasil, quanto junto as proprias institui-
cdes de ensino publicas e privadas diante dos elementos que anunciam
um futuro que questiona as praticas tradicionais. Aprendizagem ativa
(scALLON, 2015), métodos de aprendizagem por pares, por projeto e outros
mais, passam a ser adotados pelas instituicoes diante de um aluno que
dispde de dados em constante atualizacdo nas midias digitais.

Estudos apontam para o fato de que a complexidade econémica é um
dos determinantes do estagio de desenvolvimento dos paises, que se refletem
nas diferencas observadas. Essas sdo representadas na diversidade e sofisti-
cacdo das coisas que cada uma produz, nos tipos de produtos que cada uma
¢ capaz de fabricar. Por sua vez, o acimulo de conhecimentos envolvidos
nesse processo nio esta disponivel em livros e, assim, mudancas estruturais
sdo requeridas para iniciar um processo de aprendizagem que considere essa
situacdo. “Para expandir o conhecimento produtivo de uma nacio € preciso
ampliar o conjunto de atividades que ela é capaz de realizar”, diz Bruno
(2017). A existéncia do conhecimento produtivo auxilia no desenvolvimento
de novos produtos e na evolucio da complexidade produtiva.

4 O novo estudante, o novo professor e a nova universidade

Considerando-se os temas expostos anteriormente, deve-se pensar em

um novo estudante, em um novo professore e em uma nova universidade.
Assim, um dos grandes desafios atuais de todos os paises estd em desen-
volver modos de inserir os jovens no novo mercado de trabalho que se
desenvolve a partir das novas configuracdes sociais, culturais, econdmicas
e tecnologicas. Questdes devem ser consideradas, tais como:

adaptar a qualidade e o fluxo da informacéo profissional para que
o egresso venha contribuir para o desenvolvimento em geral;
quais condicoes devem ser exploradas para que os conhecimentos
sejam transformados em processos criativos;

que habilidades e comportamentos sdo esperados;
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quem serdo os novos estudantes;

qual o perfil do novo professor;

e em que condicdes devem ser estabelecidas para que o novo perfil
desses atores e ambientes possam atender a essas mudancas.

Além disso, as propostas pedagogicas devem identificar e definir as
competéncias necessarias ao pleno desenvolvimento pessoal, a atividade
civica, a coesdo social e a empregabilidade na sociedade do conhecimen-
to; e formar adultos capazes de atuar profissionalmente, desenvolvendo
e atualizando suas competéncias ao curso da vida (CNED, 2017).

Sistemas educacionais que se apoiem em competéncias-chave para
a educacéo e formacdo ao longo da vida sdo entdo necessarios, como ja
mencionado. Os mecanismos de educacdo e formacdo permanente devem
oferecer a todos os adultos chances reais de adquirir atitudes e compe-
téncias. Isso tem consequéncias diretas nas instituicdes de ensino, seus
professores e estudantes e seus espacos. O novo contexto onde o ensino
se insere pde em evidéncia ndo apenas os problemas comuns, mas
aqueles que demandam respostas complexas e diferentes caso a caso.

Diante da internacionalizacdo, do ritmo acelerado das mudancas,
da introducéo continua de novas tecnologias e do alto grau de intercone-
xao dos paises, os novos egressos devem ter certas atitudes especificas,
apoiadas em competéncias genéricas. Uma postura paradoxal, que precisa
ser encarada pelas instituicdes de ensino. Como ser especifico e geral ao
mesmo tempo é um dos maiores desafios que o novo modo de ensinar em
geral e no design precisa ser encarado.

4.1 O novo estudante

Falar do futuro em termos de educacio superior em design, pressupde
falar sobre um jovem que se apresenta e conhece o novo estudante ¢
uma das preocupacdes que se deve ter na elaboracédo de perspectivas
quanto ao cenario do ensino.

Para a AHELO (2017), em 2015, mais de 260 milhoes jovens no mundo
serdo estudantes de terceiro grau. Porém, essa populacio estd decrescen-
te. No Brasil, seguindo a tendéncia ji observada em paises desenvolvidos,
estima-se que no futuro a populacéo jovem devera diminuir nos préoximos
anos. Em 2040, os que hoje aqui nascem estardo com suas graduacoes
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concluidas e o total da populacdo universitaria concluinte passara de 8o
a 60 milhoes de jovens.

Jovens de hoje estardo com 41 anos, também modificando o pano-
rama desse novo estudante, pois a populacio idosa crescera e a piramide
populacional se invertera fazendo com que o grupo acima dos 60 anos tenha
uma prevaléncia sobre a dos jovens, como se observa na FIG. 7, a seguir.

Piramides etarias absolutas

. Homens Mulheres

FIGURA 7 - Mudangas nas pirdmides etérias populacionais do Brasil. Fonte: Adaptado de Costa, 2017.

Assim, prevé-se que, em 2060, teremos um perfil populacional seme-
lhante ao de hoje da Franca, caso nenhum fluxo imigratorio se estabeleca.
E, embora a populacido em geral devera decrescer a partir de 2040, a popu-
lacdo de idosos devera crescer. Estima-se que a populacdo com mais de 60
anos no Brasil sera de 13,8% e 33,7% em 2060. O IBGE atribui o aumento do
nuamero de idosos a maior expectativa de vida e especialmente a queda da
taxa de natalidade (IBGE, 2013).

Considerando-se esses dados, a partir de 2043, devera haver um decli-
nio da populaciao em geral. Isso terd provaveis implicacdes na economia
com menos pessoas para produzir e gerar renda. A queda populacional,
que ja ocorre em muitos paises, trard consequéncias na economia, com
menos pessoas produzindo e gerando renda.

Uma das consequéncias da reducio populacional jovem ¢ o impacto
na diminuico na forca de trabalho, demandando profissionais oriundos de
outros paises por meio do processo de globalizacio em curso, para profissoes
que ainda demandaréo trabalho em industrias. Este contexto ja apresenta
reflexos, com os programas de internacionalizacdo criados nos paises
desenvolvidos e agora, também, em implantacéo no Brasil.

Embora ainda se encontrem barreiras migratérias, mais e mais estu-
dantes de paises diversos participam de intercambios, complementando
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néo apenas a sua formacéo curricular, mas também ampliando os hori-
zontes culturais, com o aprendizado de novas linguas e a reelaboracio
identitaria, a partir do encontro com o “outro”. Flexibilizam assim o olhar
para situacdes alheias ao seu universo sociocultural e adquirem novas
tecnologias a partir do estudo em outro pais.

Esse cendrio, caso se confirme, devera afetar a demanda por cursos
em geral e em particular por cursos de design, primeiro, por estudantes
jovens que buscam uma formacéo professional. Por outro lado, configu-
ram uma nova demanda, considerando-se a populacio de idosos.

Os sexagenarios, especialmente os pertencentes a classe média, estario
com melhores condicdes de satde que no passado, com perfil comporta-
mental diferente do atual, ativos no mercado de trabalho, usando novas
midias e redes socias, e trardo novas demandas por crescimento pessoal.
Seu poder econdmico permitira investimentos em novas areas do saber, que
permitirdo tanto o crescimento professional quanto o social. Anteriormente
oprimidos, devem buscar novas oportunidades de trabalho.

Esse novo idoso demandaré produtos e servicos, bem como estudo.
Haver4 transformacdes no mercado de produtos e servicos de saude, da
construcdo civil e até nos relacionados ao lazer. O pais vai ter cada vez
mais idosos levando vida ativa e a economia vai ter que se adaptar as
novas necessidades de consumo dessa populacio (GAZETA DO POVO, 2017).

Para Kagermann et al. (2013 apud Bruno 2017), devido a previsoes de
escassez de trabalhadores qualificados e de envelhecimento das sociedades,

a organizacio do futuro flexivel, temporal e fisica do trabalho, resultara em
novas formas de adequacéo entre a vida privada, o trabalho e o desenvolvimen-
to profissional. Nela, o desenvolvimento de carreiras flexiveis a longo prazo sera
presente, demandando capacitacdes individualizadas, tanto quanto o aprovei-
tamento dos mais velhos com experiéncia em atividades mais leves.

Embora dados que consideram os perfis de deficientes, imigrantes
e pessoas distantes do mercado do trabalho por longo tempo, sejam
apontados por instituicdes estrangeiras (CNED, 2017), pode-se considerar
que o mesmo podera acontecer no Brasil.

Entendo esse contexto, a OECD (2017a) amplia o conceito do es-
tudante do novo século ao considerar que, ndo apenas os individuos,
mas também as empresas devem ser envolvidas no processo para a
implementacdo da produtividade potencial das novas tecnologias e
crescimento econdmico de longo prazo. Para esse futuro, a OECD (2017a)
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aponta seis tendéncias que aconselha como base
para o desenvolvimento de cenrios a se concretiza-
rem até 2020, como na FIG. 8.

Destaca-se, com respeito aos cenarios 5 e 6, a
OECD (2017a) aponta a caracteristica da des-escolari-
zacdo (deschooling)?. No cenario 5, pelo aprendizado
em rede e na sociedade em rede. E no cenério 6, pela
extensido do modelo de mercado.

Enquanto nos anos 70 a ideia de redes de apren-
dizado baseadas na comunidade era considerada
revolucionaria, se ndo altamente romantica, o
desenvolvimento de novos tipos de infraestruturas
de TICS, em particular a Internet, fez com que esse
cenario se tornasse altamente viavel, se ndo ja
parcialmente existente, por exemplo, com inicia-
tivas tais como a EC-funded European Schoolnet

(www.eun.org/) ou a UK’s Grid Club (www.gridclub.

7.Termo cunhado por Ivan lllich,
em seu livro Deschooling Society,
em que propde uma série de dif-
erentes tipos de experiéncias de
aprendizado.

o®

Do original: While in the 1970s, the
idea of community based learn-
ing networks had was regarded
as revolutionary if not highly ro-
mantic. The development of new
kinds of icT infrastructures—in
particular the Internet, means that
this kind of scenario is highly fea-
sible if not already partly in place,
for instance with initiatives such as
the ec-funded European School-
net (www.eun.org/) or the uUK's
Grid Club (www.gridclub.com).
This scenario implies a thinning or
diminution of formal institutional
structures like schools, and an ex-
pansion of different kinds of less
formal learning resources. T. A.

comy/). Esse cenario implica em uma reducio ou diminuicio de estru-
turas institucionais formais como escolas e a expansao de diferentes
tipos de recursos nao formais de aprendizagems (OECD, 2017a).

Tendéncia 1 .
influéncias fora da escola formal

Jovens s3o atraidos por outros interesses e

A infancia é extendida, como resultado de uma

Tendéncia 2

Tendéncia 3

Tendéncia 4

Tendéncia g

necessidade de prolongar o aprendizado ao longo
da vida (lifelong learning)

H& uma grande demanda por formas de conhecimen-
to know-why, know how e know that em comparagéo
ao know-what

H& um crescimento de disparidades, entre grupos
como resultado da formagao familiar, incluindo
familias de um Unico progenitor

H& um crescimento do individualismo e
fragmentag3o social na sociedade

A escola é uma organizagao de aprendizagem, que faz o

Tendéncia 6

aprendizado a partir da experimentacao da diversidade, da

inovagao, do uso das tics e da pesquisa e desenvolvimento.

FIGURA 8 - Tendéncias para o ensino, segundo a 0ecD (2017). Fonte: OECD, 2017a.
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Para AHELO (2017), mudancas no perfil do novo estudante podem
ser observadas: eles procuram cursos que permitam se atualizar na vida
profissional, adquirindo conhecimentos particulares ou habilidades para
atender as exigéncias do mercado em disciplinas ofertadas por provedores
disponiveis, ao invés de estudar em cursos definidos por instituicoes.
Conforme os dados acima, o novo estudante sera muito diferente
do que hoje temos em sala de aula.

4.2 O novo professor

O papel do professor na sociedade do futuro deve considerar, também,
que estudantes podem servir-se da Internet - quando disponivel - para
acessar bases confiaveis e de baixo custo. Isto muda substancialmente o
papel do professor, que deixa de ser a tinica autoridade em sala ou fora dela.
Robertson (2017) destaca que, no novo modelo de producio apoiado no
conhecimento, uma nova modalidade de aprendizado assume um papel deter-
minante: os estudantes precisam aprender a como aprender e como gerenciar
seu proprio aprendizado, agora projetado para dar suporte a um lifelong learning.
Nesse contexto o estudante deve ser capaz de mediar e gerenciar
continuamente a inovacdo da maquina cultural no circuito do capital. Para
isso, os educadores devem ensinar aos estudantes como aprender e isso
requer a producéo de novos conhecimentos pedagoégicos em larga escala.
Assim, o modelo de educador na nova sociedade em que a producio
do conhecimento, distribuicdo e consumo sio centrais, adquire novos
contornos. Ele também precisa adquirir novas competéncias, as quais
continuam se relacionando a aspectos técnicos, mas também precisam
adquirir novas competéncias comportamentais, pois a motivacio a
realizacdo das atividades propostas pelos estudantes torna-se central.
Outro detalhe ¢ a Internet, que altera a relacio entre professor e estu-
dante, permitindo que este explore novos territorios, fazendo com que o
ensino seja personalizado, ja que diante de uma questdo/problema, os re-
sultados podem ser diferentes. Com isso, a possibilidade de aprendizagem
personalizada demanda um professor que assuma um novo papel, como
montador de solucoes, demandando menos e trabalhando mais, junto aos
estudantes, a fim de facilitar o aprendizado. Professores precisardo ajudar
os estudantes a fazerem as melhores escolhas, o que envolve habilidades,
tais como advogar, aconselhar e quebrar posicoes (ROBERTSON, 2017).
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Robertson (2017) destaca que o ensino na forma individualizada,
favorecido pelas Tecnologias da Informacéo, cria poucas oportunidades
de engajamento com outros colegas nos departamentos e escolas, na bus-
ca por ensinos inovadores e efetivos. Desta forma, ¢ no contato presencial
que os processos que estimulam a criatividade podem ser explorados.

No ensino personalizado, ha uma mudanca no foco, que se distancia
da escola como Unica instituicao de ensino. Assim, outras formas de
associacoes sdo requisitadas, tais como aprendizagem formal e informal,
aprendizagem académica e vocacional, diferentes idades e tipos de estu-
dantes. Nele, ndo apenas as instituicdes de ensino sio responsaveis, mas
comunidade e voluntariado tanto quanto empresas e negdcios privados
precisam ser parte do processo para prover servicos conjuntos (ibid).

Porém, ele adverte quanto aos riscos desse novo contexto e argumen-
ta que o individualismo competitivo impede acesso ao conhecimento
tacito, base para a maioria das inovacdes (ibid). Portanto, outras modali-
dades de conexdo entre os estudantes devem ser buscadas.

Essas consideracoes levam a pensar em um professor que adote
novos modelos de ensino, os quais se apoiem em modelos de aprendiza-
gem a partir de novas abordagens. Dentre esses aspectos o ensino hibrido
se faz presente, associando o ensino presencial ao ensino a distancia.

O primeiro deles é a aprendizagem ativa®, ou seja, o estudante passa
de mero receptor do conhecimento para o papel de construtor ativo dele.
Para isso, a técnica denominada sala de aula invertida'® traz para o
estudante a busca pela informacéo necessaria a resolucdo de problemas,
explorando niveis de competéncias dos mais simples aos mais complexos.
A F1G. 9, a seguir, apresenta de forma condensada a aprendizagem ativa
com a sala de aula invertida.

Relembrar

nasalade
aula/

propor as dar suporte aos avaliar o

Compreender professor atividades estudantes processo
Aplicar

Analisar

R Fora da sala .
Avaliar realizar as processar acessar

atividades informagdes informagdes

de aula/
estudante

Criar

FIGURA 9 - Aprendizagem ativa/sala de aula invertida. Fonte: o autor, 2017.
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A partir desse enfoque, a aprendizagem a partir de 9. Termo técnico que con-

. sidera um conjunto de
estudo de casos, aprendizagem por problemas, ou por oréticas  pedagogicas

projetos, sdo empregadas para desenvolver o processo Zi‘b uma perspectiva

. iferente das técnicas

de conhecimento (ELLET, 2008; SOUZA, DOURADO, 2017; classicas de aprendi-

MICHAELSEN; SWEET; PARMALEE, 2017). zagem, tais como aulas

discursivas, onde es-

A avaliacdo do processo de aprendizagem torna-se pera-se que o profes-

, . . sor "ensine" e o aluno

também diferente nesse novo contexto, pois 0 processo "aprenda”. A aprendiza-

como um todo ¢é priorizado a partir da formacéo das com- gem ativa éa base para a

. L. i . . R a nogao de competéncia
peténcias necessarias pré-estabelecidas. Diarios e portfolios de Scallon, 2015

sdo formas de avaliacdo que podem ser utilizados nesse
processo (VIEIRA, 2017). Do mesmo modo, sdo incluidas técnicas de
avaliacdo que incentivem o aprendizado por pares (PUCPR, 2017).

4.3 Nova universidade

Considerando-se o Protocolo de Bolonha (2017), verifica-se o estabele-
cimento de principios hoje definidos e a serem atingidos a partir dos
estudos superiores dos paises signatarios*:

(1) trata-se de uma arquitetura do estudo superior apoiada em trés
graus, cuja denominacdo varia entre os paises: Bacharelado, Mestrado
e Doutorado; (2) a adocfio de um sistema de diploma facilmente
compreensivel e aceito entre os paises; (3) o estabelecimento de um
sistema tnico europeu de créditos - ECTS; (4) uma organizacio em
semestre e em unidades de ensino; (5) o desenvolvimento de compe-
téncias e conhecimentos transversais (linguas, informatica, técnicas
de comunicacido) (MESR, 2017). 10.Do inglés, fipped clas-
sroom. O termo esta in-
Destaca-se com respeito ao futuro do ensino o fato de :::l?:;ehﬂ?'l‘f‘j‘(j‘zgﬁf

que o sistema de diploma comparavel tem a finalidade de ded classroom). Nela o
estudante prepara em

possibilitar a mobilidade estudantil, facilitando a admi- =
casa as atividades que

nistracdo e a adequacio dos estudantes. Do mesmo modo, so mediadas pelo pro-

o sistema de créditos e a semestralidade. No Brasil, atual- fessor, presencialmente

. . X . . . K ou adistancia. O profes-

mente, o atendimento as diretrizes curriculares nacionais sor atua como dinami-

estabelecidas pelo MEC, serve de baliza para esses objetivos, zador na realizagio de

] . . exercicios, atividades

mas ainda néo prevéem uma maior mobilidade do estudante. em grupo e de projetos.
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No caso do MEC, conforme os autores trazidos e as diretrizes curriculares,
o conhecimento transversal est4 previsto assim como as competéncias, embora
elas se confundam, na realidade, com habilidades. Porém, novas orientacdes
se apresentam face as mudancas que atingiram as sociedades no futuro.
Inicialmente, com respeito aos novos entrantes, considera-se que as
instituicdes devem se preocupar com o lifelong learning, com

destaque para o uso de novas tecnologias. E a autonomia 11.Embora o Brasil nao
~ . seja signatario, o Pro-
do estudante e sua auto-formacao sdo enfatizadas com uma 1000l de Bolonha tem

abordagem especifica e aberta, a0 mesmo tempo (MESR, produzido  influéncias
2017). Considera-se, também, que a oferta de programas o ensino no Brasil.
de curta duracio pode atender as necessidades dessa
nova era e das crescentes economias intensivas em conhecimento.

Para AHELO (2017), as instituicdes de ensino superior no novo ce-
nario social, econémico e cultural precisam se diferenciar para atender
uma demanda crescente de usuarios diversos. Estudantes com perfis
diferentes, pelas politicas de expansio do ensino superior, gracas ao
crescimento das instituicdes de ensino privado, apresentam diversidades
nas suas motivacoes, bem como em suas expectativas e planos de carreira.
Para isso, as instituicdes precisam ser mais diversificadas em tipo, dono,
ofertas educacionais e também nas suas missoes, grupo alvo, de modo a
servir a necessidades regionais, com nichos especificos, e estabelecendo
ligacoes com setores produtivos.

Partir do principio que todos estardo envolvidos nas narrativas
significa dizer que tanto empresas quanto instituicoes e organizacoes
de apoio, com seus pesquisadores, gestores, participantes, convi-
dados, stakeholders e gatekeepers estardo envolvidos no processo de
transformacao e aprendizagem. Ao conceito de narrativas procura-se
associar um processo de evolucdo compartilhada entre os sistemas
sociais, técnicos e econdmicos (BRUNO, 2017, p. 30).

Para Schuetze e Slowey (2002 apud AHELO, 2017), a sistematizacdo
do aprendizado voltada para o futuro deve se adaptar para incluir
“o aprendizado anterior; uma ampla oferta de cursos; aprendizado em
tempo parcial; curriculos modulares e sistema de créditos; orientacio pela
competéncia; centrado no estudante; cursos sem graduacéo e educacido
continuada” (AHELO, 2017, p. 23)**.
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12. Do original: the assess-

Como caracteristica do processo de globalizacio, ment of prior learning; a

a mobilidade estudantil e a internacionalizacio tomam wider range of program-
; . . > . mes; part-time learning;
também lugar de destaque nas instituicoes de ensino, como module-based curricu-
forma de atender a processos produtivos que sdo compar- la and credit systems;
X . K competence-oriented,
tilhados e oferta de trabalho em locais diferentes (AHELO, student-centred organi-
2017). Percebe-se que a internacionalizacido do ensino vem sation of studies; and the

: . . . . provision of non-degree
intensificando a necessidade de alinhamento das politicas studies and continuing

nacionais com as de ensino das nacoes desenvolvidas. education. T.A.
O protocolo de Bolonha afirma:

Nos reiteramos nosso compromisso em promover a aprendizagem
centrada no estudante da educacdo superior, caracterizado pelos
métodos inovativos de ensino que envolve os estudantes como
participantes ativos da sua propria aprendizagem. Junto com
instituicdes, estudantes e funciondrios, nos facilitaremos um
trabalho inspirador e de suporte e ambiente de aprendizado
(BOLOGNA SECRETARIAT, 2012 apud AHELO, 2017, p. 38).

Desta forma, algumas instituicdes nacionais buscam - por meio
novas politicas internas - incorporar o modo de ensino preconizado pela
OECD, bem como se pautarem em rankings internacionais. Esses, além de
balizarem as a¢des das instituicdes de ensino, sdo usados como forma de
valorizacdo das mesmas, pois atrai midias e atencéo publica. Pertencer a
uma World Class University significa, para o publico em geral, ter um en-
sino de alta qualidade. No entanto, como afirmam Farias e Oliveira (2017),
isso traz como consequéncia um enfraquecimento das politicas nacionais
e de possibilidades de oferta de cursos com um perfil mais adequado a
realidade onde se inserem. Nesse sentido, considera-se as consequéncias
da postura neoliberal em relacéo aos propoésitos da educacéo superior e a
reducdo da autonomia universitaria.

5 Consideracées finais

Como exposto no inicio deste artigo, neste topico € feito uma abordagem

ficcional a respeito do ensino do design no novo milénio, ja que o futuro é
uma narrativa sem fatos comprovaveis. Serve como especulacdo com base
nos dados presentes, quanto ao futuro do ensino do design no Brasil e em
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geral. Destaca-se também que algumas fontes utilizadas sao pertinentes a rea-
lidades de paises diferentes do Brasil, mas foram assim consideradas porque
apresentam conceitos e perspectivas que se aplicam a nossa realidade, ao se
levar em conta o processo de globalizacdo e mundializacio.

Do ponto de vista da perspectiva geral do design e do seu impacto
social e econdmico, o ensino do design no novo milénio precisara se
adequar a crescente evolucdo tecnoldgica e as mudancas sociais que o
caracterizardo, pressupondo um modelo de ensino altamente flexivel,
adaptavel e inclusivo. Novos desafios aparecerdo nos cenarios global e
local, que demandario solucdes de design rapidas e inovativas, construi-
das no apenas individualmente, mas a partir de processos coletivos.
“Saber ser” e “saber agir” tornam-se a palavras-chave nesse contexto.

Por isso, uma visdo mais abrangente do processo de design precisa ser
incorporada, associada a um posicionamento subjetivo e filoséfico mais
consciente. Desta forma, como se apresentam os novos horizontes do
ensino em geral, além das perspectivas cognitivas, as perspectivas interati-
vas e emocionais terdo papel importante nesse novo cenario.

Considera-se também que o design do milénio passado sera com-
plementado, e nao substituido por um outro e novo design, de formacéo
mais abrangente.

Na Bauhaus, se falava de um tipo de formacéo global que norteou
muitos dos cursos no Brasil e no mundo. Porém, as especificidades se
construiam no intuito de configurar uma abordagem maior: o projeto da
casa, no qual as caracteristicas formais eram importantes, associadas a
visdo de um novo mundo, que se materializava nas proposicoes dos
diversos trabalhos realizados pelos seus estudantes. Sob esse ponto de
vista, um modelo que orientava para uma concepc¢do moderna de ensino.
A ele, por um processo de aprofundamento no modelo de base moderna,
seguiu-se uma abordagem mais cientifica, representada pelo modelo
ulmiano, que igualmente foi difundido e apropriado por instituicdes de
ensino na area e, no Brasil, aproximou o design das engenharias. Seguiu-
se a abordagem moderna uma nova, de base cultural, prenunciando o
pos-modernismo no design com os movimentos italianos dos anos 1960.
E finalmente, nos anos 1990, cresce na perspectiva da expansio capita-
lista a abordagem estratégica. Na atualidade, ainda com caracteristicas
pos-modernas, essas perspectivas se manifestam concomitantemente,
de modo fuzzi, sincrético.
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Assim, tomando-se em conta que, do mesmo modo como o compu-
tador ndo eliminou a TV, e essa nio acabou com o radio, uma formacéo
em design pode ser considerada no seu sentido amplo como aquela
que poder3 se voltar para a capacitacio de design d’autore, com énfase
no conhecimento das técnicas e na énfase artesanal; para designers de
modalidades especificas, voltados para a industria e servicos; da mesma
forma que para os designers generalistas, com foco nas perspectivas mais
estratégicas ou em formas hibridas.

Com respeito ao como ensinar, a educacio em design para o novo
milénio continua orientada para o foco no “saber” e no “saber fazer”, mas,
se orienta, principalmente, em um “saber ser” e para o “saber agir”,
ao se posicionar diante dos desafios que as novas sociedades e tecnologias
trazem. Para isso, os educadores precisam, essencialmente, estar prontos
a adotar uma postura filosofica, socioldgica, antropolégica diante da
atividade de design. Do ponto de vista do docente, seguindo o tradicional
método em design do learning by doing, de base construtivista, a postura
dos educadores no campo do design, nessa nova realidade, deve ser
considerada como um learning by doing, as oficinas como ponto central
do processo de aprendizagem, mas incluindo nelas uma visdo critica do
sujeito professor ou estudante no processo. Do ponto de vista do estudan-
te, deve-se pensar na construcio individual de cendrios e propostas na
busca por um processo de subjetivacdo de cada um dos estudantes, pelo
seu “saber agir”. O modo de ensino, abrangente, explorador das capaci-
dades criativas dos individuos e sua capacidade de atuacido em grupo,
exige um perfil de aluno diferente do atual. Habilidades cognitivas que
explorem associacdes para atingir a inovacdo, tanto quanto capacidades
gerenciais projetuais, tornam-se importantes nesse cenario.

Metodologias que incentivem o estudante a construir o seu préprio
processo de aprendizado, demandam curriculos flexiveis. Mesmo nas
formacdes em design especificas, em que o “saber fazer” se destaca,
considera-se importante a oferta de cursos independentes, complemen-
tados pela abordagem integrativa e pela perspectiva holistica, como na
proposta de Fink. Conhecer a logistica de um setor e suas particularidades
tecnologicas, sdo importantes ao se considerar o ensino de um ponto de
vista amplo, quando se tem em conta os impactos do design no mundo
real. E uma formacéo voltada para o empreendedorismo, necessariamente
precisa se apoiar nesses aspectos. Ndo apenas com foco nas tecnologias
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de ponta, mas também nas tecnologias tradicionais que ainda terdo o seu
lugar. Cabe, assim, as instituicdes de ensino, com base nas suas particula-
ridades especificas, optar pela escolha de um ou outro modelo, ou ainda
pela combinacéo deles.

Designers enfrentario problemas relacionados a inclusio social,
aos novos mercados e as novas tecnologias, com seus impactos ambien-
tais e sociais. Tomando por base os cenarios tecnologicos, as proposicdes
que parecem se enderecar ao modelo econdmico que se apresenta, leva
a pensar que as propostas de ensino de design devem se voltar cada vez
mais para a experimentacio, prevendo-se uma expansio dos Fablabs e dos
movimentos Makers. E a formacéo hibrida parece ser a forma do ensino
do design se inserir no modelo tecnolégico e econdémico vigente.

Essa hibridez deve se apoiar tanto na visdo abrangente quanto na
visdo particular. Nela, o projetar deixa de ser um dominio de uma unica
formacao profissional, para ser uma formacéo geral. Nao apenas desig-
ners fazem design. Essa atuacéo coletiva demandara habilidades dos
estudantes diferentes daquelas tradicionais nas formacdes especificas,
pois a colaboracdo, o trabalho em equipe, o aprendizado em times e gru-
pos propiciam um aprendizado transversal. Isso nos leva a pensar que
talvez o ensino do design nao se vincule a uma profissao especifica, mas
sim a um fazer mais amplo, multidisciplinar. Dessa forma, o ensino hoje
proposto nio atende a esse cendrio futuro.

Os Labmakers e os Fablabs indicam que a atividade de producéo
coletiva e experimental, deve avancar e reunir estudantes com interesses
e habilidades diversos, na busca por novas solucdes de problemas, dando
agilidade aos processos inovativos. Design Thinking passa a ser um modo
de investigacdo voltado para a proposicédo de solucdes a problemas que a
sociedade demandara, sendo incorporado por outras areas, deixando de
ser uma habilidade do designer. Mas, a tecnologia, tema explorado nas
leituras que enfocam os novos cendrios tecnoldgicos, nédo serdo suficien-
tes nas abordagems do egresso dos cursos de design. Sera preciso ir além
e adotar uma postura com comprometimento social.

Como um novo paradigma tecnolégico nio exclui o anterior, a for-
macao em design no novo milénio comportara um cenario que ainda tera
as caracteristicas modernas; tal como o artesanato, que ainda sobrevive.
Neste sentido, o ensino podera comportar abordagens especificas, com
uma formacao de base tecnologica. Sem essas, novos experimentos e a
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concretizacdo de propostas abrangentes terdo dificuldade na sua insercdo
no mundo produtivo. A Economia Laranja traz para o campo do ensino
do design no Brasil perspectivas de novas modalidades pedagogicas, que
precisam ser aprofundadas. Ela apresenta elementos que se interligam
com a perspectiva hibrida da nossa sociedade. A formacao multirracial

e as manifestacodes das comunidades tradicionais artesanais, servem
como insumo para uma perspectiva inovadora, ja que camadas populares
podem nela explorar a autonomia.

Novos publicos e novas carreiras serdo demandadas, dentre os quais,
o publico idoso, que devera buscar cursos complementares ou como
iniciantes na vida universitaria. Competéncias ja adquiridas devem ser
consideradas no curriculo a ser elaborado, permitindo a personalizacéo.

Acessos a midias digitais também fardo com que o que importara nio
¢ onde a instituicdo se localiza, mas como ela atinge esse novo publico.
Novos perfis industriais, com as minifabricas, préximo dos centros
urbanos, fardo com que uma proximidade maior entre universidades e
industrias, muitas delas oriundas de seus ex-alunos, possam se conectar.

Concluindo, abre-se uma nova perspectiva, em que a dimenséo ética
do profissional do novo milénio sera chamada. Cursos que enfoquem
tecnologias especificas continuario importantes para a possibilidade de
atendimento a demandas de cunho simbdlico, sendo para isso, necessaria
a formacdo em artes, filosofia, sociologia, histdria. E importante, nesse
contexto, que as instituicdes ndo se deixem levar pelas suas conviccoes
prévias, demonstrando abertura a novas possibilidades, que certamente
causardo impacto emocional no seu ambiente docente.

Pelo exposto, uma das grandes caracteristicas do ensino no novo
milénio esta relacionada aos aspectos comportamentais que devem ser
explorados no ensino em geral e no do design. Modos de fazer design en-
volvem néo apenas o “saber” e o “saber fazer”, mas o “saber ser” e o “saber
agir”. Isso demonstra a importancia dos aspectos emocionais, interativos
e cognitivos, que precisam ser objeto da nova formacdo em design.
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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.
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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,

CELIO TEODORICO DOS SANTOS, CLAUDIO DE SAO PLACIDO BRANDAO 112



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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Quando contemplo no todo um homem situado fora e diante de
mim, nossos horizontes concretos, efetivamente vivenciaveis,
nao coincidem. Porque em qualquer situagdo, ou proximi-

dade que esse outro que contemplo possa estar em relagéo a
mim, sempre verei e saberei algo que ele, da sua posi¢édo fora e
diante de mim, ndo pode ver: as partes de seu corpo inacessi-
veis ao seu proprio olhar — a cabecga, o rosto, e sua expressao -,
o0 mundo atras dele, toda uma série de objetos e relagdes que,
em fungdo dessa ou daquela relacao de reciprocidade entre nds,
sao acessiveis a mim e inacessiveis a ele. Quando nos olhamos,
dois diferentes mundos se refletem na pupila de nossos olhos.
Assumindo a devida posicao, € possivel reduzir ao minimo essa
diferenca de horizontes, mas, para eliminéa-la inteiramente,
urge fundir-se em um todo Unico e tornar-se uma soé pessoa.

Mikhail Bakhtin
Preambulo ou a Lei do Posicionamento

Tornar visivel o lugar onde se configura a comunicacéo, passa por escol-
has que habilitam a um dizer singular, relativizado pelos diversos outros
lugares a partir dos quais poderiam ser estabelecidos diferentes campos
de visdo. Os lugares sdo ocupados por locutores plurais, cada qual parti-
cipando de atos dialogicos inscritos também em campos de visdo espe-
cificos. Ao lugar singular de fala, soma-se o momento da fala. Assim,
como ato dialdgico, a comunicacéio € circunscrita por uma configuracio
espaco-temporal que a funda, a sustenta, e, sobretudo, estabelece os
limites das possibilidades do dizer.

O fil6sofo da linguagem Mikhail Bakhtin, no texto O autor e o herdi
(2006 [1920-1924]), corrobora esse pensamento ao apresentar a lei do posi-
cionamento, elemento fundamental para o encaminhamento eleito no
desenvolvimento do presente capitulo. Segundo o autor, aquilo que excede
avisao de um locutor tem importancia similar ao que se apresenta de forma
explicita ao seu ato de olhar. Para o autor, sempre ha algo inacessivel a visdo
do locutor, em decorréncia da posicdo ocupada por ele no espaco, o que
torna seu posicionamento determinante para que os dizeres limitem-se a
um campo de visdo dentre os possiveis. A esse respeito, a linguista Irene
Machado, uma das principais estudiosas de seus textos, esclarece:
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Quando Bakhtin submete o ato dialogico a lei do posicionamento,
ele afirma a existéncia de um principio de extraposicio orientando

os sentidos. Aquilo que ¢ inacessivel ao olhar de uma pessoa ¢ o que
preenche o olhar da outra. Logo, na esfera das relacdes humanas e da
comunicacio, o excedente da visdo é tdo importante quanto aquilo
que se oferece explicitamente ao olhar (MACHADO, 2001, p. 227).

Por esse viés, o ato dialdgico tem sempre lugar na arena discursiva
pelo somatorio de locutores singulares, com campos de visio diferen-
ciados que congregam em si tanto a determinacio, fundamentada no
espaco-tempo especifico em que se situam, quanto a relatividade, conside-
rando que a totalidade do que esta sendo dito (comunicado) decorre dos
distintos campos de visdo que os locutores ocupam, em funcéo de seus
posicionamentos espaco-temporWais diferenciados.

Eis aqui a importancia desse preAmbulo. Aceitar o convite para divi-
dir reflexdes acerca da relacdo Design e Educacéo, no Evento Design e
Educacdo: Os desafios para o novo milénio, trouxe consigo o dever de visitar
a lei do posicionamento, tal qual defendida por Bakhtin, para inscrever
tanto a mim (como autora desta fala-discurso) quanto o préprio tema da
fala (Design e Educacéo) em espacos-tempos definidos, mesmo estando
ciente de que, em qualquer discurso, ha sempre a relatividade decorrente
do excedente.

Assim, o espaco-tempo, onde se configura esta fala, apresenta como
contextos situacionais basilares da construcéo deste capitulo, trés momen-
tos distintos: o primeiro, ancorado no inicio de 2017, quando do convite
para participacdo no Evento; o segundo, ancorado no final de 2017 e, mais
especificamente, no momento da fala desta pesquisadora no referido
Evento; e o terceiro, ancorado no final de 2018, momento de confirmacéo
da publicacéo deste livro, de revisio e finalizacéo do texto ora exposto.

Esse espaco-tempo traz, como repertorio, o posicionamento desta pes-
quisadora no entremear Linguagem, Educacéo e Design, nos dois primeiros
casos por formacao e, no terceiro, tanto pelo lugar de pesquisadora que
ocupo no departamento de Artes & Design da Puc-Rio, desde 2007, quanto
pela vivéncia, iniciada em 1986, entre as funcdes de estagiaria, funcionaria,
bolsista de aperfeicoamento cientifico, professora horista, professora do
quadro principal, coordenadora de graduacéo e diretora.
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Assim, a proposicéo desse ato dialogico parte de uma visdo permeada
por trés disciplinas e construida a partir de vivéncias adquiridas no referido
departamento; segundo departamento a oficializar um curso de graduacéo
em Design no pais e primeiro departamento a oficializar uma poés-graduacéo
em Design na area de concentracdo, Design e Sociedade na América Latina.

Dos Estudos da Linguagem advém o entendimento da comunicacio
como atividade discursiva dialdgica, significada entre locutores e prepon-
derante na construcdo de sentidos sociais. Assim, subsiste aqui conceitos
nos quais esta atividade discursiva se constitui por meio de modos comu-
nicacionais que sdo signos ideolégicos, atos humanos, formados nas fron-
teiras do dito e do nio-dito, do verbal e do extraverbal.

Nesse sentido, ¢ pressuposto deste capitulo que a realizacdo da comu-
nicacdo ocorre no cruzamento de sujeitos discursivos que mobilizam signi-
ficados gerados no evento comunicativo, conforme explicita Mikhail Bakhtin:

O objeto do discurso de um locutor, seja ele qual for, ndo ¢ objeto
do discurso pela primeira vez neste enunciado, e este locutor ndo

¢ o primeiro a falar dele. O objeto, por assim dizer, ja foi falado,
controvertido, esclarecido, julgado de diversas maneiras; ¢ o lugar
onde se cruzam, se encontram e se separam diferentes pontos de
vista, visdes do mundo, tendéncias. Um locutor ndo é o Adao biblico
perante objetos virgens ainda ndo designados, os quais é o primeiro
a nomear (BAKHTIN, 2006, p. 319).

Dos Estudos em Educacdo sobressai uma perspectiva de olhar inter-
disciplinar, mesmo tendo ciéncia da pluralidade de acepc¢des que a pala-
vra carrega. Esse olhar conceitua, disciplina de forma abrangente incluin-
do todo corpo de conhecimento constituido pelo tripé ensino-aprendiza-
gem e utilizacdo, entendendo interdisciplinaridade pelo viés da interacdo
em detrimento da integracdo. Neste sentido, compreende-se que o obje-
to em discurso, sobre o qual locutores (disciplinas em inter-relacéo)
discursam (produzem sentidos ideoldgicos), mais do que ser o resultado
da relacéo hierarquizada de um com o outro (escolha entre contetdos,
métodos, teorias), deve ser algo oriundo de uma concepcéo unitéaria,
constituida na reciprocidade e na copropriedade.

Assim também ¢é pressuposto deste capitulo a acepcéo do filésofo
Edgar Morin (2000), ao apresentar a interdisciplinaridade como método/
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abordagem processual que pressupdée uma caminhada sem percurso pre-
determinado rigidamente. Para o autor, o método/abordagem sustenta-se
em acoes, que estdo, desde o inicio, abertas e preparadas para receber o
inesperado e se (re) significar, transformando as acdes em decorréncia de
novas informacdes.

Da pesquisa/vivéncia em Design predomina a abordagem Design
Social, em parceria como caminho para a reciprocidade, para o encontro
com o outro. Nela, o conceito de autoria é uma conjugacio dos sujeitos
designer/locutores (com suas competéncias, suas habilidades, e suas
escolhas/acoes), usudrio/publico/ comunidade/parceiro (também com
suas competéncias, suas habilidades, e suas escolhas/acdes) e 0 meio
ambiente com suas possibilidades (FARBIARZ; RIPPER, 2011, p. 191). Nela,

é indispensavel ser responsavel por aquilo que se constroi a partir da fala
partilhada, da troca e da relacéo, considerando que a atividade do designer
¢ uma atividade de significacio constante na qual os métodos se consti-
tuem na leitura/releitura das acdes/interacdes.

Das leituras e vivéncias sobre um pais com as caracteristicas do Brasil,
sobrevém a certeza de que nossa realidade é permeada por contradicoes,
duvidas e casualidades. Estas circunscrevem designers/educadores-locutores
e, consequentemente, fundamentam a perspectiva interdisciplinar, incluindo
nela o componente “complexidade”, visto como um tecido de formas hetero-
géneas associadas que vivem a situacdo paradoxal uno e multiplo.

Por esse prisma, também ¢ pressuposto deste capitulo a conceituacido
de design advindas dos designers Monica Moura e Arlindo Machado
(2009, p. 97) na sustentacdo de que:

Podemos dizer que o design ¢ cultura, ndo apenas porque faz parte
da cultura, mas porque cria e desenvolve um universo artificial e
simbolico para a sociedade na qual se insere. Por outro lado, design
¢ producédo de cultura, pois estabelece produtos que sdo resultantes
de anadlises e interpretacdes culturais, mas também design é o
espelho da cultura, podendo se estabelecer como dentincia ou
anuncio dos aspectos da sociedade.

E, também, podemos dizer que design é linguagem, pois “além de ser

e produzir cultura, (...) tem sintaxe, elementos e caracteristicas proprias”
(MOURA; MACHADO, 2009, p. 103). Em suma:
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O conceito de design ¢é plural, esta relacionado ao ser e ao viver
humanos, e assim a cultura, ao universo de conhecimentos e de
pesquisas, ao universo tecnologico e produtivo, a exploracdo e a
instituicdo de uma linguagem através dos elementos e caracteristicas
existentes em um projeto conforme o campo a que este se destina”
(MOURA; MACHADO, 2009, P. 133).

Por essas perspectivas, entende-se aqui ser da competéncia do design
a configuracdo de objetos, sistemas e servicos mantenedores ou propulso-
res de praticas e sentidos sociais inscritos em situacdes complexas.

Esclarecido o posicionamento, os pressupostos orientadores do texto
em questdo e os contextos situacionais de fala-escrita deste objeto de
leitura, opta-se aqui por definir como objetivo do capitulo a reflexdo sobre
relacoes e inter-relacdes entre as disciplinas Design e Educacio, com
vistas a contribuir com fundamentos que possibilitem, tanto a ampliacdo
das acoes quanto o fortalecimento de cada disciplina em uma atitude de
reciprocidade. Considera-se que as duas disciplinas, embora iluminem-se
mutuamente, possuem um vasto e desconhecido potencial de acéo
premente de ser explorado frente a realidade complexa e multifacetada
em que cada qual produz, toma parte e/ou antecipa possibilidades.

Recorte

Apresenta-se como fio condutor, entre os contextos situacionais distintos
que configuraram a producéo deste capitulo, o préprio tema do Evento,
e, como recorte, o espaco fisico sala de aula no contexto da Educacéo
Basica e Superior no Brasil, visto aqui como centralizador de acoes de
ensino-aprendizagem. Enfatiza-se que as salas de aula sdo o resultado de
escolhas, planejamentos, estratégias, projetos pedagogicos, praticas de
ensino e recursos materiais, cujas concepcoes e construcoes estio intrin-
sicamente vinculadas tanto as visdes de quem as planeja quanto as visdes
de quem delas se apropria. Por esse viés, é imperativo considerar a elas
e aquilo que abrigam como o locus onde se tangibilizam propostas peda-
gobgicas resultantes de politicas publicas nos Ambitos da manutencao/
anuéncia e/ou anuncio/inovacéo.

Sustenta-se que seus atores (gestores, professores, alunos, familias,
desenvolvedores de recursos e materiais; agentes formativos e produtivos),
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originarios de diferentes campos do saber, ainda pouco conhecem sobre os
lugares passiveis de serem ocupados pelo Design neste contexto e, fun-
damentalmente, ainda pouco conhecem sobre como o Design pode estar
também a servico da Educacio. Isto, tanto por sua vocacdo interdisciplinar
quanto por ser pressuposto a formacdo em Design, a competéncia de
projetacao para situacoes complexas, como ¢ o caso da Educacio no Brasil.

E a luz deste pensamento que o presente texto é construido. Entende-se,
entdo, ser este pouco conhecimento, este hiato, o principal desafio ou a questio
central na relacio Design e Educacéo, desafio ndo somente para o proximo
milénio, mas j4 para o milénio que estamos vivendo, pela ainda precariedade
de nossos tempos.

Contexto situacional inicial: do convite a preparaciao da apresentacio

Foi no inicio de 2017, que o recebimento do convite para participacdo

no Evento gerou a opcéo pelo planejamento de uma apresentacéo que
sintetizasse as pesquisas/acdes do LINC-Design — Laboratério Linguagem,
Interacéo e Construcdo de Sentidos no Design, um dos laboratérios de
pesquisa do Curso de Design da puc-Rio centradas na relacdo Design-
Educacdo. A escolha foi uma opcéo para se demonstrar que, mesmo com
o pouco reconhecimento de acdes interdisciplinares (com vasto e desco-
nhecido potencial), caminhos ja configuravam possibilidades para

o encontro Design-Educacédo Basica/Ensino Superior. Priorizou-se, para
a apresentacio, pesquisas e projetos que mesclassem reflexdes teodricas

e acoes interinstitucionais na tematica, conforme resumidas a seguir.

A dissertacdo (Ndo) resolucdo de (ndo) problemas: contribuicées do
design para os anseios da educacdo em um mundo complexo apontava, aquela
época, para o crescimento na Educacéo Basica de uma “preocupacio em
formar olhares capazes de aceitar a complexidade das situacoes reais, sem
reduzi-la, sintetiza-la ou livra-la de suas contradicoes” (TABAK; FARBIARZ,
2012, p. 6). Valorizava-se, entéo, na Politica Pablica Nacional, o P1sa -
Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes, em uma tentativa de
adequar a realidade da formacao educacional brasileira aos parametros
internacionais de formacdo avaliados no Programa. Isso, com o intuito
de direcionar as escolas para o desenvolvimento, junto aos alunos, da
competéncia para a resolucdo de problemas; preparando-os assim para
mobilizar conhecimentos que permitissem a eles lidar com a realidade.
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Tendo a resolucdo de problemas como uma das competéncias centrais
na formacao em Design, optou-se na dissertacdo por recuperar entendimen-
tos proprios do Design que poderiam oferecer contribuicdes para o ambito
educacional referentes a temdtica. Visava-se trazer novas perspectivas para
a capacidade dos alunos em lidar com a complexidade do mundo.

Para a recuperacao de “entendimentos proprios”, foram levantadas
experiéncias variadas de utilizacdo do Design na Educacio Basica oriundas
tanto de paises que possuiam disciplinas curriculares, que situavam o
Design como contetido formal muitas vezes ligado a Tecnologia, quanto
de paises nos quais os professores fazem uso do Design como parte do seu
repertorio pedagdgico, por iniciativa propria e/ou por receberem apoio
de organizacdes ligadas a area, como Museus, Universidades, Fundacoes
e Associacdes Profissionais. Os primeiros siao paises variados, como
Inglaterra, Pais de Gales, Irlanda do Norte, Australia, Canada, Cingapura,
Hong Kong, Finlandia, Islandia, entre outros. E os seguintes sdo encabe-
cados pelos Estados Unidos.

No Brasil, o desconhecimento conceitual acerca da abrangéncia e
potencialidade do Design na relacio com a Educacio dificulta a iden-
tificacdo de experiéncias informais de uso nas escolas. No entanto, por
meio da dissertacéo, foi possivel (1) reunir algumas iniciativas documen-
tadas, oriundas dos nucleos de pesquisa dos programas de Design de
Universidades que se dedicam (ou ja se dedicaram) a entender as intera-
coes possiveis entre os dois campos, e (2) também reunir informacdes de
professores com formacdo em design que atuam em Escolas, com vistas a
perceber se ha praticas que incluam competéncias do Design nas Escolas.

O Programa de Iniciacdo Universitaria em Design (PIU Design) e o
curso de especializacdo O Lugar do Design na Leitura, ambos da puc-Rio;

o Programa de Implementacédo da Educacéo através do Design (Pr6-EdaDe)
da Universidade Federal do Parana (UFPR) e da Puc do Parang; e o Ensina
Design, da Federal de Pernambuco (UFPE) sdo exemplos concretos de inicia-
tivas sdlidas que dialogam com pesquisas ainda da década de 1970, como

a pesquisa Design in General Education, (ARCHER; BAYNES, 1970), desen-
volvida no Royal College of Art de Londres. A pesquisa tinha por objetivo
caracterizar o Design como terceira area de Educacio, analoga as Ciéncias
naturais. Ela mantém a sua atualidade, sendo, inclusive citada pelo autor
Nigel Cross (1982) como influéncia do seu conceito de designerly ways of
knowing (ou maneiras de pensar proprias do Design).

DESIGN E EDUCAGAO: UM AMANHA CARENTE DE UM HOJE 123



Ja as experiéncias de professores com formacio em Design atu-
antes na Educacio Basica foram coletadas na dissertacio por meio de
entrevistas com questdes formuladas e analisadas tomando por base o
M¢étodo de Explicitacdo do Discurso Subjacente (MEDS), desenvolvido

por Nicolaci (2007).

O MEDs foi desenvolvido no campo da Psicologia clinica com a fina-

lidade de elucidar transformacdes e conflitos psicoldgicos, os quais,

por nédo serem conscientes, nio sdo explicitados verbalmente pelos

entrevistados. Para tanto, sdo formuladas perguntas fechadas, que

demandam respostas objetivas, e perguntas abertas, que comportam

qualquer resposta, a partir da ideia de que a comparacdo entre as

informacoes concretas e as opinides mais abstratas trazem a tona

inconsisténcias, que podem revelar “o significado (...) que subjaz o

que dizemos” (NICOLACI-DA-COSTA, 2007, p. 67).

Nas entrevistas foram formuladas perguntas abertas sobre planeja-
mento, objetivos estratégias de ensino; sobre o que o professor valorizava
no processo, na sua relacdo com os alunos; sobre a relacdo do Design com
sua pratica, com especial atencdo para a competéncia para a resolucéo de
problemas; e finalmente sobre sua percepcéo acerca das possibilidades da

insercdo do Design na Escola.

Para a andlise foi utilizada a técnica de codificacio
exploratoria sem férmulas especificas (FIG. 1), que se vale
da designacéo de cddigos (palavras ou pequenas frases) que
simbolizem atributos substanciais, evocativos do material
coletado (SALDANA, 2009), com influéncias da abordagem
construtivista do método grounded theory, Charmaz (2000)".

Para a codificacao foi utilizado o software Adobe InDesign
css, pelas ferramentas de atribuicdo de tags (etiquetas,
em portugués) aos textos e exportacio dos documentos
na linguagem XML (que poderia ser transformada em
HTML?). Com isso, as marca¢des eram compativeis com
como comandos de programacio diversos, possibili-
tando, por exemplo, “extrair do texto apenas
fragmentos que apresentassem determinado tag, ou
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1. Chamaz (2000, p. 524)
diferencia a sua aborda-
gem daquela defendida
pelos primeiros tedricos
do método, que ela cha-
ma de ground theory ob-
jetivista.

N

. XML (EXtensible Markup
Language) e HTML (Hyper-
Text Markup Language)
s3do linguagens de mar-
cagdo com propdsitos
distintos: enquanto a pri-
meira é utilizada apenas
para transportar dados,
asegunda serve para for-
maté-los e exibi-los.
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atribuir estilos tipograficos a trechos com diferentes identificacdes”
(TABAK; FARBIARZ, 2012, P. 41).

FIGURA 1 - Modelo de Codificag&do. Fonte: TABAK; FARBIARZ, 2012.

Depois de elencados os cddigos foram agrupados e explorados (FIG. 2 e 3).

mundo conhe-
cimento
aluno escola

FIGURA 2 — Agrupamento inicial de cédigos. Fonte: TABAK; FARBIARZ, 2012.
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conhe-
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aluno

FIGURA 3 - Agrupamento Intermediario de cédigos. Fonte: TABAK; FARBIARZ, 2012.

Ao final da analise das entrevistas, foram escolhidos trés eixos
tematicos para aprofundamento: repertorio, planejamento e resolucio
de problemas; os dois primeiros por terem se apresentado de forma mais
significativa durante as entrevistas e o ultimo, por centralizar questdes
fundamentais da pesquisa.

Quanto ao eixo repertorio, foi possivel perceber nos relatos, a preo-
cupacdo dos professores em alargar o horizonte dos alunos “com outros
lugares, outras midias, outras pessoas, outras propostas, outras formas de
agir, outras referéncias, etc. em prol de uma “complexificacdo do mundo
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através de um olhar plural, que admite a heterogeneidade, acolhe a multi-
plicidade de experiéncias como repertoério, e aceita o desafio de planejar o
futuro e pensar diferente sobre o possivel.” (TABAK; FARBIARZ, 2012, P. 79).

No que concerne ao Planejamento, segundo os entrevistados, a capaci-
dade de planejamento adquirida na formacdo em Design trouxe expressiva
contribuicdo para as aulas, pois as praticas de ensino foram planejadas
valorizando a fluidez que tanto acolhia o pré-dado quanto assumia formas
de agir inscritas nos momentos, o que permitia transgressoes.

Ja com relacdo a resolucdo de problemas, os professores ndo entende-
ram problemas como passiveis de definicéo clara e objetiva, e tampouco
perceberam solucoes como respostas definitivas a serem atingidas pelos
alunos. Eles entenderam que seus cotidianos apresentam situacées com-
plexas, e ndo complicadas, associando problema a algo necessariamente
negativo, cujo procedimento correto seria a intervencao.

As entrevistas apresentaram-se como fundamentais na dissertacéo,
pois ajudaram a perceber que profissionais com formacdo em Design,
que participam da Educacéo Basica, privilegiaram um posicionamento
sintetizado na seguinte afirmacédo de um dos professores entrevistados:

Motivar e contemplar os interesses dos alunos nio significa eximi-los
dos desafios e dificuldades da aprendizagem, assim como planeja-
mento ndo contradiz flexibilidade, repertorio ndo provoca repeticao
do passado, e no processo comumente chamado de “resolucdo

de problemas” ndo se trata efetivamente de “resolver” e nem de
“problemas”. Fala da professora X. (TABAK; FARBIARZ, 2012, P. 74).

A partir da dissertacio, foi possivel perceber em professores com
formacdo em Design e atuacdo na Educacdo Basica, uma pratica compa-
tivel com o posicionamento de Ardoino (2001, p. 552), no qual
ele entende ser dever de todos romper com a ambicéo tradicional de
unificar o multiplo, as contradicdes e a desordem ao pensamento, para
reabilitar o plural, heterogéneo e complexo. Em suma, substituir o
pensamento dualista, exclusivo, pautado no “isto ou aquilo”, assumindo
o pensamento inclusivo, pautado no isto e aquilo, proprio do Design.

Destaca-se na pesquisa, o reconhecimento das praticas dos
professores entrevistados do carater processual do Design, “por pen-
sar em alternativas de naturezas diversas (até paralelas), conservar
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deliberadamente uma sensacéo de ambiguidade e incerteza, e nio se
preocupar em chegar a uma solucéo final tdo rapidamente como se fosse
Unica ou correta” (LAWSON, 2005, p. 298). E, neste sentido, a pesquisa
deixou como possivel desdobramento “a investigacdo do uso de atividades
e/ou da pedagogia do Design na formacao inicial ou continuada de
professores e atores escolares” (TABAK; FARBIARZ, 2012, P. 75).

Com a pesquisa, defendeu-se que a inter-relacdo Design-Educacéo
oportuniza a vivéncia da heterogeneidade, da pluralidade de maneiras
de agir e da transitoriedade das solucées, incentivando a construcdo da
cultura da empatia, com a soma de aspectos conflitantes e ambiguos
como elementos fundamentais de qualquer experiéncia de aprendizagem.

Ja a tese Olhares sobre o ensino do projeto em Design: géneros e intera-
coes em espacos de ensino e aprendizagem (CARVALHO; FARBIARZ, 2012),
que buscava compreender como 0s espacos e recursos materiais influen-
ciam as praticas de ensino e aprendizagem das disciplinas de projeto do
Curso de Design, e como eles seriam percebidos pelos proprios alunos
de design, expde a fragilidade de um Projeto Politico Pedagoégico para a
Educacdo Béasica que desvaloriza o desenvolvimento de competéncias de
formacédo que oportunizem a conscientizacio fisica-espacial por parte dos
alunos. A constatacdo advém da opcdo pela observacido participante em
salas de aula, de disciplinas de projeto de turmas de periodos iniciais e
finais do Ensino Superior a nivel de Graduacio e da realizacdo da tarefa
de representacdo grafica desenvolvida para as turmas.

Na tarefa era solicitado aos alunos desenharem o que seria uma sala
ideal para uma disciplina de projeto. Os resultados obtidos demonstra-
ram uma predominancia de representacdes graficas mantenedoras dos
modelos vigentes de sala de aula em detrimento do antincio de novos
caminhos. Isso, embora as formas de interacdo entre alunos, entre alunos
e professores e entre alunos, professores e recursos materiais venham
cotidianamente se modificando e, consequentemente, potencializando
novas inter-relacdes e novas praticas de ensino.

Alunos leem, desenham, conversam, constroem modelos e protétipos,
fazem atividades em grupo, recebem orientacdo dos professores e assistem
a momentos de aula expositiva, entre outras atividades que integram o
cotidiano das salas de aula, por exemplo. As proprias praticas resultam de
diferentes géneros do discurso, na perspectiva de Bakhtin (2003). Ha aulas
atendimento, exposicéo, oficina, entre outros géneros e o processo de
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aprendizagem dos alunos de Design ¢ bastante influenciado por esses
géneros (FIG. 4, 5, 6 € 7). Contudo, a pesquisa expde a desvinculacio entre
o pensamento e as condicdes materiais em que ele se d4, revelando uma
separacdo cartesiana entre a razio e o corpo, e as tendéncias disciplinares
tipicas da modernidade que dificultam a integracdo dos saberes e limitam
outras possibilidades de conhecimento.

FIGURA 4 — Géneros de aula. FIGURA 5 - G&nero exposigao
de contetdo.

FIGURA 6 — Género apresentagao FIGURA 7 - Género orientagao

oral de projeto. de projeto.

FIGURAS 4,5,6 E 7. Fonte: Acervo da autora

Em suma, a consciéncia acerca do papel dos espacos e dos recursos
materiais como expoentes para as formas de interacdo pouco foi constatada.
Embora os alunos cheguem a universidade convivendo com um mundo que
oferece diferentes estimulos sensoriais, leituras hipertextuais e ubiquidade
tecnologica, e, embora nas salas de aula observadas os alunos tenham aces-
so a esse mundo por meio das praticas sugeridas pelos professores, essas
mesmas praticas pouco despertaram representacoes graficas diferenciadas
dos padrdes existentes ja estabelecidos.
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Sugere-se na pesquisa que a dificuldade de expansao por parte do
aluno no que tange a proposicio de uma sala de aula ideal, advém de uma
Educacéo Basica que ainda se mantém priorizando a razdo como tnica
forma segura de conhecer (SOMMERMAN, 2006). Cogito ergo sum, formulacio
oriunda de Descartes, deixa um legado duradouro na filosofia ocidental que,
como consequéncia circunscreve a op¢ao por uma formacao basica em que
arazdo passa a ser considerada de maneira quase independente do lugar, da
situacdo, e das condicdes em que se realizam, assim, por mais que a afirma-
cdo ja tenha sido relativizada com o avanco da filosofia e das ciéncias, essa
realidade, vivenciada na Educacio Bésica, repercute no Ensino Superior.

Na tese defende-se que pensar os espacos fisicos e recursos materiais é
um percurso a ser desenvolvido junto aos Projetos Politicos Pedagdgicos da
Educacio Basica e do Ensino Superior. Todavia, ha nela, a concordancia com
o depoimento dado em aula de projeto em design na PUC-Rio (RIPPER, 2011),
de que os resultados sdo frutos da interacéo entre objetos e acdes. Com isso,
entende-se, como desdobramento da presente pesquisa, o desenvolvimento de
projetos de salas-de-aula em consonéncia com os multiplos métodos de ensi-
no-aprendizagem que fundamentam a Educacio Bésica e o Ensino Superior.

Destaca-se ainda na tese que a cisao razao-corpo inviabiliza o “sonho”
da interdisciplinaridade”, sendo o planejamento dos espacos apenas um dos
aspectos para a concretizacdo deste “sonho”. Enfatiza-se entdo a valorizacdo de
acoes conjuntas que potencializem interacdes entre diferentes areas do saber.

Na mesma direcio, as pesquisas desenvolvidas na dissertacio de
mestrado Design na Leitura: uma possibilidade de mediacdo entre o jovem e a
leitura literdria (LACERDA; FARBIARZ, 2012) e na tese de doutorado A formacdo
visual do leitor por meio do Design na Leitura: livros para criancas e jovens
(LACERDA; FARBIARZ, 2018) que buscavam entender os lugares do Design no
mercado editorial contemporaneo, especificamente vinculados as politicas
publicas de fomento a leitura que incidiam sobre a Educacéo Basica
constataram também a predominancia de cisdes, de hierarquizacdes no
contexto educacional brasileiro. Considerando a conceituacéo de inteligén-
cias multiplas, desenvolvida por Gardner (1999), no &mbito da Neurociéncia,
houve o entendimento de que se mantém na Escola o predominio das
inteligéncias linguistica e l6gico-matematica em detrimento das inteligén-
cias visual, espacial, inter e intrapessoal e existencialista, por exemplo. Mais
uma vez ha a independéncia da razo frente as outras inteligéncias.
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Tanto na dissertacdo quanto na tese, por meio da analise grafica dos
livros de Literatura selecionados pelo Programa Nacional Biblioteca da
Escola (PNBE), verificou-se a auséncia, no conjunto dos livros analisados,
de uma progressiao no conteudo grafico e imagético. Ao contrario, o que
se observou foi que, conforme o contetudo textual ampliava sua complexi-
dade, o contetido grafico e imagético ndo apenas diminuia em quantidade
como, sobretudo, era simplificado.

Enquanto na dissertacdo o foco esteve circunscrito a pesquisas que
elucidassem o cenério, a tese de doutorado priorizou o desenvolvimento
de acdes de sustentacio da formacio de mediadores da leitura (professores,
designers, editores, gestores em educacio e do mercado editorial), que
os qualificasse para a modificacio dos contextos em que estio inscritos
(editoras, 6rgdos governamentais, escolas, salas de aula), das materiali-
dades e praticas sociais neles preponderantes, com vistas a uma politica
de formacio integradora, condizente com as demandas de um publico
inscrito na contemporaneidade em que disciplina, controle de atencéo,
unicidade de foco, hierarquizacéo das inteligéncias participam de uma
abordagem racionalista que privilegia a simplificacido em detrimento
a preparacdo para a complexidade de um mundo paradoxal, onde
forcas convergem, divergem, somam-se e excluem-se (CRARY, 2002).

Dentre as acdes propostas na tese estd a criacdo de um corpo teoérico
interdisciplinar para a oferta de um Dominio Adicional em Design para
a formacéo do Leitor quanto de uma especializacdo com disciplinas de
Letras, Design e Educacdo desenvolvidas para a formacédo de mediadores
da Leitura aptos a contemplar uma abordagem multimodal em que a
verbo-visualidade sejam forcas includentes.

O corpo teodrico (FIG. 8) reuniria:

FIGURA 8 — Corpo tedrico. Fonte: FARBIARZ; LACERDA, 2018.
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E tanto o dominio adicional quanto o curso de especializacdo (FIG. 9)
seriam compostos por:

. DESENHO
DISCIPLINAS OBRIGATORIAS LETRAS
INDUSTRIAL
LETRAS EDUCAGAO
DISCIPLINAS OPTATIVAS DESENHO
FORMAGAO VISUAL DO LEITOR INDUSTRIAL
DISCIPLINAS OPTATIVAS DESENHO -
- EDUCAGAO
PRODUGAO PARA CRIANGAS E JOVENS INDUSTRIAL

FIGURA 9 - Eixos Dominio Adicional e Especializagdo. Fonte: FARBIARZ; LACERDA, 2018.

As quatro pesquisas, aliando teoria e praxis apontam para o Evento
Design e Educacdo: Os desafios para o novo milénio a dificuldade de a Escola,
como espaco de formacao e, consequentemente, a sala de aula como espaco
de concretizacdo das politicas de formacdo, apropriar-se de competéncias
basicas da formacdo em design: projetar para a resolucio de problemas
circunscritos em situacdes complexas, tomando por base sua vocacdo
interdisciplinar, reconhecida como uma das estratégias para superar a
fragmentacdo dos saberes e da hiper-especializacio (MORIN, 2002).

As pesquisas demonstram que as competéncias desenvolvidas
junto a alunos de Educacéo Basica - que refletem no Ensino Superior
e, consequentemente, trazem questdes para a formacdo em Design
(que necessitam de superacio) - continuam sendo concebidas por uma
perspectiva disciplinar das salas de aula, dos materiais e recursos que dela
participam, das praticas nela desenvolvidas. Em linhas gerais, prevalecem
estratégias de organizacio, fragmentacéio e controle, que privilegiam
espacos delimitados e isolados e que reforcam um entendimento de
ensino- aprendizagem desvinculado do contexto e das relacdes com
outros saberes (FARBIARZ; CARVALHO, 2012).

Mas as pesquisas demonstram também que ha espaco para a atuacdo
do Design junto a Educacio, e que a atuacio conjunta, quando ocorre,
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tem produzido resultados inspiradores, ja pressupostos na pesquisa
Design in General Education, anteriormente mencionada, e atualizada

por Nigel Cross (1982) por meio do conceito designerly ways of knowing
(ou maneiras de pensar proprias do Design). Sdo inimeros os exemplos
de acdo projetual tanto em cursos de graduacdo quanto de pés-graduacdo
em Design que compdem esse cendrio de possibilidades.

Em suma, as pesquisas aqui resumidas sustentam-se em Morin
(2002), compactuando com a ideia de que h4 um desafio colocado pelo
reconhecimento da complexidade que demanda que as ciéncias e a
educacio religuem os saberes que foram separados. E, desta perspectiva,
a interdisciplinaridade ganha um papel fundamental em relacéo aos
conhecimentos contemporaneos.

Contexto situacional intermediario: a apresentacio

Se a intencio inicial era a de apresentar o material descrito segundo
topico do presente capitulo, no Evento, a situacdo por mim vivenciada
no momento de desembarque em Belo Horizonte, modificou a minha
relacdo com a tematica proposta. No portdo de desembarque aguardava
por mim um motorista da UEMG. Profissional gentil, cujas primeiras
palavras foram: “vocé ja soube o que aconteceu aqui perto, na cidade
de Janauba? Muito triste. Estamos todos perplexos”. Do aeroporto ao
hotel, fui entendendo o ocorrido, por meio de seu relato e das constantes
noticias que ocupavam o noticiario das radios. Naquele momento,
configurava-se como certeza a impossibilidade de pensar desafios para o
proximo milénio, quando no atual milénio cenas de horror ganhavam as
manchetes: “Seguranca ateia fogo em creche em Janauba e mata criancas e
a professora”, reverberava em nossos ouvidos no dia 5 de outubro de 2017.
No hotel, os telejornais massacravam a todos com fotos impres-
sionantes e a historia das 8 criancas de 4 anos de idade, dentre as 75
criancas presentes na escola, que faleceram, assim como da professora
que também faleceu tentando salvar as criancas. Minha sensacio era a de
estar vivenciando a Crénica de uma morte anunciada.
As reportagens ora tinham como foco a possivel perturbacdo mental
do seguranca ora apresentavam mapas, diagramas que esclareciam sobre
a precariedade das Escolas, sobre a inexisténcia de planos de seguranca,
sobre um viver “ao deus-dara” que deixavam a todos inseguros. Era consenso
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a quantidade de materiais altamente inflamaveis que favoreceram a rapidez
com que a sala de aula foi consumida pelo fogo; era consenso a inexisténcia
de um projeto de mobilidade; era consenso o despreparo de todos para
situacdes de crise. Enfim, era consenso a inexisténcia de um projeto inter-
disciplinar para o espaco fisico Escola, instituido a partir de suas interacoes,
ou da inter-relacdo pessoas-objetos-acoes.

Compactuando com Bakhtin (2003), ndo me foi possivel a exclusdo da
Lei do Posicionamento no momento de minha fala no Evento. Desenvolvi
minha narrativa em um lugar circunscrito em tempo e espaco dolorido,
frente a uma realidade disciplinar que exila a todos, privilegiando a manu-
tencdo em detrimento do antincio de novos caminhos. Muito daquela sala
de aula poderia ser pensado como projeto de design: mobiliario, materiais
e recursos didaticos, formas de interacdo, sistemas de informacio, etc.
Nada daquela sala constituiu-se a partir de um exercicio projetual funda-
mentado. Houve o imponderavel? Houve uma acédo decorrente de uma
pessoa desequilibrada? A resposta é sim, mas infelizmente, nossa socie-
dade participa da construcio de pessoas desequilibradas e, mesmo sem
a acdo delas, o incéndio da Escola de Janauba néo foi o tnico na histéria
da Educacéo de nosso pais. Como as pesquisas apresentadas no segundo
topico do presente capitulo, ainda ndo entendemos que a situacdo da
Educacio no Brasil néo est4 na esfera do problema complicado, ela é sim
uma situacdo complexa que demanda pensamento interdisciplinar em
que isto e aquilo somem, incluam, atuem na reciprocidade. Infelizmente,
Monica Moura (2009) nos faz ver que ainda néo ha esse entendimento ao
conceituar a disciplina:

Design significa ter e desenvolver um plano, um projeto, significa
designar. E trabalhar com a intencdo, com o cenério futuro,
executando a concepcéo e o planejamento daquilo que vira

a existir. Criar, desenvolver, implantar um projeto - o design -
significa pesquisar e trabalhar com referéncias culturais e
estéticas, com o conceito da proposta. E lidar com a forma, com
o feitio, com a configuracdo, a elaboracido, o desenvolvimento

e o acompanhamento do projeto (MOURA, 2009, p. 118).
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Se design engloba o significado acima, e acreditamos nisso, muito foi
desconsiderado. Assim, minha fala versou sobre o sentimento de impo-
téncia, sobre a certeza do quanto era possivel fazer e sobre a constatacio
do quanto a omissdo persiste em nosso cotidiano. Almejamos um Evento
no qual pensariamos possibilidades e o realizamos de luto. O que nos
coube: fazer nosso minuto de siléncio.

Contexto situacional final: a escrita do capitulo ou a
guisa de conclusiao

Com prazo de entrega para diagramacio definido para o dia 31 de outubro
de 2018, a revisdo do presente capitulo se deu logo ap6s o resultado das
Eleicdes presidenciais. Eleicoes inscritas em polaridades, antiteses e cisoes.
Mais uma vez, se faz presente a Lei do Posicionamento, tal qual
conceituada por Mikhail Bakhtin. E assim, para a proposicdo do Evento
Design e Educacdo: Os desafios para o novo milénio, o que fica é um
ponto de interrogacdo. Tempos estranhos dizem alguns, tempos impon-
deraveis dizem outros, tempos desejados acordam tantos outros. Certo é
que ha muito o que potencializar na intersecdo Design-Educacio. Certo
¢ que muitas exploracoes interdisciplinares ja foram feitas nos niveis
de graduacio e pos-graduacdo embora ainda persista um vasto e desco-
nhecido potencial de acdo premente de ser explorado. Contudo, como
apresentado no titulo deste capitulo, nosso amanha carece de um hoje.
De Gustavo Bomfim (1994, p. 12) assimilamos que “a figura dos objetos
de nosso cotidiano é resultante direta ou indireta do contexto cultural que
nos cerca e este contexto é cada vez mais complexo e multifacetado”. Cabe,
portanto, questionar se ¢ possivel alcancar a interdisciplinaridade se ainda
convivemos com espacos e recursos que reforcam as praticas disciplinares.
Como explicitado na dissertacio (Ndo) resolucdo de (ndo) problemas:
contribuicdes do design para os anseios da educacdo em um mundo complexo
(TABAK; FARBIARZ, 2012) apresentada no topico 3:

Na pratica do Design, planejamento ndo se opde a improvisacio.

Se consideramos, como Dilnot (1998, p. 6), que o Design é um

campo orientado essencialmente para a possibilidade, para o futuro
implicito na criacdo, podemos dizer que designers inevitavelmente se
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deparam com as “eventualidades de um devir” e, consequentemente,
com a necessidade de ajustar o olhar a fim de contemplar a natureza
complexa de sua atividade (...).

Para o novo milénio, consideramos imperativa uma reflexio acerca da
qualidade dos olhares que permitem ou néo a observacdo da complexidade
do mundo. Entendemos, contudo, que é preciso estar inserido em um
contexto que favoreca esses olhares para que se possa forma-los, o que
se constitui como uma incerteza nos tempos atuais. Enfim, para a efetiva
interdisciplinaridade Design-Educacio, ha que se seguir Schon (2000, p. 99)
quando este afirma a preméncia por uma mudanca de postura conquis-
tada ndo apenas como atitudes e sentimentos, mas principalmente com
maneiras de perceber e compreender.
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1 Desenvolvimento sustentavel e o papel do design

O conceito de desenvolvimento sustentavel chegou ao cenario internacional
no inicio dos anos 9o. A maioria dos autores concordou que estamos

“além de todos os limites” e perto do colapso do ecossistema (KLEIN, 2015;
ONU, 2015; NETWORK, G.F. 2018). Alguns exemplos de analises cientificas e
estimativas para ilustrar a situacdo: em meados do século XXI, cinco bilhdes
de pessoas em 60 paises podem enfrentar a escassez de dgua (BUREK et al.,
2016); a cada ano, sete milhdes de pessoas morrem prematuramente devido
a poluicdo do ar (WHO, 2018); os 815 milhoes de pessoas subnutridas a partir
de 2016 indica um estado critico de inseguranca alimentar no mundo (Fao,
2017). Estes sdo apenas alguns dos inumeros estudos que preveem o colap-
so do sistema que se avizinha, o que implica sua necessaria interrupcéo,
ou seja, uma mudanca radical urgente, e a acdo em termos preventivos e
nio corretivos apés a consolidacio dos danos. E muito 6bvio, e reconheci-
do que isto exige um papel ativo dos designers no sentido de visualizar e
projetar solucdes sustentaveis radicalmente novas para todos. Em outras
palavras, desde que o Design para Sustentabilidade (DPS) de 1970 surgiu

e ampliou seu papel como um campo promissor para uma mudanca
drastica no sistema (CESCHIN et al., 2016; VEZZOLI, 2018).

2 Desafios das IES de design

O design para a sustentabilidade (DpS) ¢ um campo de acio que vem se
desenvolvendo desde os anos 1990 e segue em ritmo acelerado. No en-
tanto, o (DPS) ndo conseguiu trazer uma mudanca substancial em escala
global devido a inadequacéo de sua disseminacio. E necessario que os
designers tenham conhecimento teorico atualizado, bem como know-how
atualizado, orientado para praticas sustentaveis de design. No final, as
Instituicdes de Ensino Superior (1IES) e os pesquisadores/professores de
design precisam ser capazes de construir uma nova geracio de designers
com solida base de conhecimento, bem como métodos e ferramentas
eficazes para desempenhar um papel ativo na transformacéo de nossos
padrdes de consumo e producio.

As IES de design devem desempenhar um papel chave, agindo de
forma eficaz e prontamente para estabelecer uma agenda totalmente
nova, visando responder as questdes de desenvolvimento sustentavel e
compartilhar uma nova filosofia local e global.
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3 LeNS: visdo, filosofia e evolucio

Dentro desta estrutura, a Learning Network on Sustainability ou Rede de
Aprendizagem para Sustentabilidade (LeNS) estd operando desde 2007
como uma rede multipolar, aberta a participacédo de diversas Instituicdes
de Ensino Superior (1Es) de design, com vistas a difusdo do Design para
Sustentabilidade (DPS) em pesquisa, educacio e pratica. “A educacéo é a
arma mais poderosa que vocé pode usar para mudar o mundo”, segundo
Nelson Mandela. Isso significa que é fundamental construir uma nova
geracdo de designers (e de professores de design) conscientes, comprome-
tidos e bem equipados para serem ativos e eficazes na contribuicio para a
transicdo no caminho para uma sociedade sustentavel para todos.

FIGURA 1 - A rede mundial aberta da LeNS. Fonte: www.lens-international.org.

A rede LeNS foi fundada em 2007, com o lancamento do projeto birre-
gional homonimo financiado pela Unido Europeia (UE) (LeNS, 2007-2010,
programa Asia Link) com as sete universidades parceiras da Europa e Asia,
considerando as circunstincias de a disciplina DPS ter sido difundida muito
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lentamente (e muitas vezes sem as ferramentas conceituais e operacionais
corretas) nas IEs de projeto. Hoje, a rede LeNS conta com 141 faculdades
agrupadas em 16 redes regionais em todos os continentes (VER FIG. 1).
Embora a maioria das redes regionais LeNS tenha sido lancada
mesmo sem apoio financeiro, é verdade que o seu desenvolvimento e
crescimento foram fortemente apoiados por trés programas multirregio-
nais consecutivos da UE, inclusive com parceiros ndo europeus. Esses
projetos sdo os seguintes:
2007-2010: projeto LeNS - Rede de Aprendizagem para
Sustentabilidade, financiada pela Unido Europeia, Asia Link,
birregional Europa-Asia;
2013-2016: projeto LeNSes — Rede de Aprendizagem para sistemas
energéticos sustentaveis financiada pela Unido Europeia Edulink II,
birregional Europa-Africa (veja mais em http://www.lenses.polimi.it/)
2015-2019: projeto LeNSin (em andamento) - Rede internacional de
redes de aprendizagem para Sustentabilidade, financiada pela Uniéo
Europeia Erasmus+, multirregional Europa-México-Brasil-Africa do
Sul-india-China (veja mais em www.lens-international.org).

4 A filosofia aberta da LeNS

Quando do surgimento da rede LeNS e do projeto e implementacédo da
primeira plataforma web (2007), ja havia plataformas web desenvolvidas
por organizacdes e universidades para promover e apoiar um modelo
de ensino e aprendizagem em cédigo aberto e acessivel (MATERU, 2004;
PENA-LOPEZ, 2007). No entanto, hoje, no cenério da educacéo aberta e da
pesquisa aberta, nio ha mais uns poucos pioneiros. E, de fato, parte de
um debate mundial sobre a abertura e acessibilidade plena de todos os
resultados de pesquisa, além de terem surgido inumeros programas em
Recursos Educacionais Abertos (REA), (KERRES, 2015), bem como algumas
plataformas web dedicadas a eles. A difusdo exponencial de Recursos
Abertos (TUOMI, 2013; SANTOS-HERMOSA, 2017; WELLER, 2015) tem provado
cada vez mais a legitimidade da visdo e a relevancia da filosofia LeNS e sua
principal ferramenta - a plataforma web.

Neste capitulo, sdo explicadas as abordagens ao aprendizado da
filosofia por compartilhamento em acesso livre, gratuito e multipolar,
além de estratégias e modelos adotados dentro da LeNS.

UMA NOVA ESPERANCA DO DESIGN: PROJETAR SUSTENTABILIDADE 141
PARA TODOS E A REDE MUNDIAL ABERTA DA LENS


http://www.lenses.polimi.it/
http://www.lens-international.org

4.1 Favorecer o livre acesso aos conteudos didatico

Algumas das plataformas web existentes estdo focadas no favorecimento
do acesso gratuito a conteudos didaticos, como pode ser visto em varias
solucdes implementadas por diversas universidades. Exemplos disso
sdo o Open Course Ware do Massachusetts Institute of Technology

(veja www.ocw.mit.edu), o Open Learning Initiative da Carnegie Mellon
(veja www.oli.cmu.edu/), ou o Open Course Ware Consortium (veja
www.oeconsortium.org/) (desenvolvido em colaboracio com mais de
200 institutos de ensino superior). Essas plataformas permitem acessar
e baixar gratuitamente materiais de curso (textos, apresentacdes de slides
e palestras em video) inerentes as disciplinas de graduacéo e p6s-gra-
duacdo ministradas nas respectivas instituicdes. A mesma abordagem
tem sido considerada uma pratica avancada para inspirar até mesmo

a primeira percepcao da plataforma web da LeNS.

4.2 Desenvolver recursos de aprendizagem a partir de um
determinado padrao

Em outras iniciativas, o foco é no desenvolvimento dos chamados obje-
tos de aprendizagem (na rede LeNS, sdo chamados de Recursos de Apren-
dizagem - cursos, palestras, ferramentas, casos / critérios, projetos)
seguindo um padrio especifico, como no caso do Centro de Exceléncia
para o Design, Desenvolvimento e Uso de Objetos de Aprendizagem (BRADLEY;
BOYLE, 2004; BOYLE, 2006). Da mesma forma, a plataforma web LeNS
permite acessar objetos de aprendizagem que sdo desenvolvidos usando
o mesmo formato e padrées multimidia em vez de ter material didatico
em formatos diversos e heterogéneos. Esta caracteristica facilita a adap-
tacdo e o desenho por outros professores de trajetorias de aprendizagem
especificas (por exemplo, combinando recursos de aprendizagem deriva-
dos de diferentes cursos).

4.3 Facilitar a reutilizacio e adequacio do mesmo contetdo construido
em uma légica modular por outros professores e pesquisadores

Outra abordagem da rede LeNS e sua plataforma web consiste em facili-
tar a reutilizacdo e adaptacdo dos contetdos de acesso aberto por outros
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professores e educadores, projetando e construindo o material didatico
em uma logica modular, de modo que possa ser facilmente readaptado
e reorganizado por outros professores conforme suas necessidades
especificas de aprendizagem e objetivos locais. Os primeiros exemplos
dessa abordagem séo o Connexions (BARANIUK et al., 2004) e 0 projeto
Compartilhando objetos de aprendizagem por uma perspectiva

aberta (RAVOTTO, 2007).

4.4 Livre acesso aos métodos e modalidades de ensino, juntamente
com os conteudos de aprendizagem

Além de permitir o livre acesso a contetudos de aprendizagem (materiais
didaticos), a plataforma web LeNS também busca viabilizar o livre acesso
aos métodos e modalidades de ensino. Esta abordagem também foi adap-
tada por LeMill (Toikkanen, 2008). Possibilita aos educadores baixar mate-
riais didaticos identificando as melhores modalidades de ensino de
acordo com o conteudo a ser ensinado.

Em algumas destas plataformas web, o upload de contetidos ¢é restrito
(por exemplo, a professores universitarios ou aos parceiros de um consor-
cio de projeto); em outros casos, até mesmo o desenvolvimento e o upload
de conteudos de aprendizagem concedem livre acesso (por exemplo, veja
Connexions e LeMill citados acima). No caso das plataformas web LeNS,
somente as IES parceiras da Rede LeNS podem fazer upload de cursos. No
entanto, filiar-se a rede LeNS é um processo muito aberto e facil. Portanto,
pode-se dizer que as plataformas web da LeNS sdo caracterizadas ndo
apenas pela livre fruicdo de conhecimento, mas também por uma produ-
cdo colaborativa de conhecimento impulsionada pelo espirito inclusivo
do projeto LeNS.

5 Processo e abordagem LeNS

O crescimento da LeNS foi apoiado e facilitado, conforme anteriormente
previsto, por trés projetos multirregionais consecutivos apoiados pela
Unido Europeia conforme mencionado anteriormente.

Todos os trés projetos da UE consistiram em um conjunto de ativida-
des, como pesquisa documental, estudos de casos, seminarios, pilotos
de cursos transculturais e modulos de aprendizagem ao longo da vida;
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e cada um deles foi avaliado por especialistas na funcdo de observadores
internos e externos, com o propoésito de avaliar e refinar os resultados,

ou seja, recursos de aprendizagem em varios formatos derivando de

cada uma dessas atividades. Em qualquer um dos trés projetos da UE, um
conjunto cursos-piloto consecutivos, envolvendo professores de diferentes
contextos, foi organizado para testar e melhorar o mecanismo aberto de
aprendizagem por compartilhamento, bem como para testar e refinar a
base de conhecimento e know-how desenvolvidos. (métodos e ferramentas).

Logo apds o término de cada curso, os recursos de aprendizagem fo-
ram totalmente compartilhados com outros. Desse modo, esses recursos
acabaram sendo reutilizados e ajustados em cada um dos cursos-piloto
seguintes, operando como uma espécie de processo de melhorias evo-
lutivas multipolares. Estas iteracdes com feedback sistematico e loop de
relatdrio resultaram na articulacio da pesquisa, nos recursos de aprendi-
zagem, que sera detalhado na secAo 8.1, (Estrutura principal dos recursos
de aprendizagem), e no aperfeicoamento e renovacio das plataformas web
e dos laboratérios LeNS.

Tanto as estratégias para uma rede ativa, coesa, aberta e multipolar,
quanto para a filosofia aberta foram formalizadas em um manifesto ori-
ginalmente assinado em Bangalore em 2010 (ver www.lens-international.
org/). De fato, durante a ultima década, o nimero de IES cresceu rapida-
mente, embora nio sejam parceiros em qualquer projeto financiado pela
Unido Europeia (EU), conforme descrito na SEGAO 3.

6 As motivacoes do acesso aberto da Plataforma Web LeNS, uma
estrutura de aprendizagem modular gratuita

A plataforma web LeNS é aberta e permite uma producéo e fruicdo de
conhecimento de modo descentralizado e colaborativo. Pode ser descrita
como uma plataforma web que hospeda um conjunto de recursos de
aprendizagem de acesso aberto e materiais de ensino com a seguinte
organizacdo: cursos (video das palestras, apresentacoes de slides, textos,
audio etc.); palestras; ferramentas; casos e critérios, projetos. Quaisquer
pesquisadores/professores de design, estudantes de design, designers,
empreendedores e pessoas/organizacdes interessadas de qualquer parte
do mundo poderiam ter acesso aos recursos de aprendizagem na platafor-
ma para baixar (gratuitamente), modificar, remixar e reutilizar (em uma
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légica de acesso aberto). Os recursos educacionais abertos destinam-se
ao facil compartilhamento, copia, uso, adaptacio e recompartilhamento.
Para que isso se dé com eficiéncia, é necessaria uma plataforma desen-
volvida especialmente para esse fim. As tecnologias de informacéo dispo-
niveis tornaram isso possivel e ajudaram a ampliar a criacdo e o uso de
recursos de aprendizagem abertos para pesquisa e educacao.

O texto a seguir ilustra por que e como a Plataforma Web LeNS -
um modelo de aprendizagem baseado na web, modular, de acesso livre
e gratuito - esté favorecendo um mecanismo de pesquisa, ensino e apren-
dizagem mais eficaz, potencialmente capaz de enfrentar alguns dos
problemas inerentes aos métodos tradicionais de producéo e comparti-
lhamento de informac&o educacional (no universo do DpS). Da mesma
forma, as ameacas relacionadas a esse tipo de modelo de aprendizagem
sdo apresentadas e discutidas a seguir, na SECAO 7. As secdes em questdo
baseiam-se em uma revisio de literatura, analise das plataformas web de
acesso aberto e cddigo aberto existentes, e nos resultados do projeto
LeNS reunidos até o momento.

6.1 Facilitar a disseminacio de conhecimento

Um caminho possivel para estimular a disseminacédo de conhecimento

é tornar os materiais de ensino gratuitos e disponiveis on-line. Isso aciona
a opcdo mais barata e acessivel para os usuarios, que passam a poder
utilizar esses materiais em versdo digital gratuita ou baixa-los e impri-
mi-los (na integra ou em trechos). Além disso, a localizacdo geografica
deixa de ser uma barreira. A questio do acesso ao conhecimento torna-se
ainda mais crucial em um campo de pesquisa como o DPS, um campo

de pesquisa ainda aberto, longe de ser divulgado como poderia e deveria
ser (embora o conhecimento ja esteja consolidado). Ademais, a susten-
tabilidade ¢ uma questdo que exige acoes urgentes de todas as partes do
mundo (como explicado na introducio). Além disso, esta é uma area em
que o conhecimento evolui em ritmo acelerado, e o acesso gratuito on-line
pode permitir a rapida disseminacio de conhecimento atualizado, com
efeitos positivos dbvios no ensino, aprendizagem e pesquisa.
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6.2 Facilitar a atualizacido do conhecimento

O conhecimento esta em constante evolucio: novas ideias, conceitos
e teorias sdo introduzidos; a informacao existente é revisada e refinada,
enquanto a informacéo desatualizada é removida. O processo tradicional
pelo qual isso ocorre inclui a divulgacdo em livros e revistas arbitradas,
onde os resultados de pesquisa sdo submetidos aos editores, passam por
um processo de revisio por pares e uma verificacdo independente antes da
publicacdo. Este ¢ um formato importante para garantir a confiabilidade
cientifica do que é compartilhado; no entanto, pode resultar ineficiente
quando o conhecimento evolui em ritmo tio acelerado. Em outras palavras,
para o conhecimento que muda rapidamente, o processo tradicional de
transmissdo de resultados de pesquisa pode ser apoiado por outras formas
inovadoras de compartilhamento de conhecimento. Pesquisadores e pro-
fessores (e estudantes) precisam de formas complementares de acesso ao
conhecimento e descobertas mais atualizados em seus respectivos campos.
Para reduzir essa lacuna de tempo, alguns pesquisadores tém ado-
tado cada vez mais a comunicacio através da internet e das tecnologias
de informacao, além de intercambios informais de conhecimento com
suas comunidades cientificas de referéncia. Ambientes on-line permitem
o livre compartilhamento de conhecimento entre colegas, quando as
obras podem ser anotadas, discutidas, retrabalhadas e rapidamente
republicadas (HENRY, 2004). Por estas razdes, uma plataforma on-line
onde o conhecimento é compartilhado pode potencialmente aumentar
a disseminaco de novas ideias e resultados de pesquisa, facilitando
seu acesso, revisio e atualizacdo. Além disso, esse novo conhecimento
compartilhado estimula a inovacdo, uma vez que os pesquisadores podem
comecar imediatamente a partir dela para se desenvolver. Os materiais de
acesso aberto e as ferramentas de codigo aberto podem ser acessados e
obtidos sem custo, mas também podem ser atualizados e as contribuicdes
compartilhadas com outras pessoas, mantendo o conteido oportuno,
enriquecido e relevante.
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6.3 Criacao de padroes educacionais em design para sustentabilidade
compartilhados entre um grande grupo de colaboradores em
todo o mundo

Colaborar em Recursos Educacionais Abertos (REA) através da plataforma
web LeNS pode ajudar a alcancar padrdes educacionais compartilhados
em um grupo de colaboradores, como pesquisadores e educadores dedica-
dos ao mesmo tema em um pais, regido ou em todo o mundo; e assegurar
a consisténcia entre seus recursos educacionais.

6.4 Reducao do custo do material de curso

A LeNS pode ajudar a reduzir o custo de materiais didaticos no que tange
producio e distribuicéo. A relacéo custo-efetividade dos REA foi demons-
trada em muitos estudos (BLISS et al., 2013; Wiley et al., 2012). Novos mate-
riais de curso podem ser criados recompondo e/ou reutilizando os exis-
tentes na plataforma web da LeNS. Isso é mais custo-efetivo que criar
materiais de um curso partindo do zero.

6.5 Reducio da desigualdade social entre pesquisadores e professores
gerada pela limitacdo de acesso a pesquisa académica

Uma das motivacées do movimento de acesso aberto consiste em resolver o
problema da desigualdade social criada pela restricdo do acesso a pesquisa
académica devido aos altos precos (SUBER, 2012). Isso desfavorece especial-
mente pesquisadores e professores nos contextos de baixa e média renda.

A LeNS, como um projeto, ndo tem foco exclusivo nesses grupos; no entan-
to, sua filosofia vai apoiar os pesquisadores, educadores e estudantes nesses
grupos socioecondmicos, ou seja, é coerente com o objetivo de apoiar a
igualdade social entre todos os pesquisadores, minimizando os desafios
econdmicos para o acesso a pesquisa académica no campo do DpS.

6.6 Reduzir a desigualdade social para estudantes gerada pela limitacdo
do acesso a educacao de alta qualidade

Até os estudantes podem se beneficiar desse tipo de transmissio de

conhecimento, uma vez que os recursos de aprendizado podem ser
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constantemente revisados e atualizados. Além disso, eles podem acessar
esses materiais por conta propria para complementar a educacido que
recebem em sala de aula. A disponibilidade de REA pode ajuda-los a su-
perar barreiras que os impedem de acessar o conhecimento de que neces-
sitam, como o alto custo. A UNESCO vé 0s REA como um meio de promover
o0 acesso e a equidade (UNESCO, 2012) com base na premissa da Declaracéo
Universal dos Direitos Humanos das Nacdes Unidas, segundo a qual
“Toda pessoa tem direito a educacido” (FARROW, 2016).

6.7 Facilitar a colaboracéo entre pesquisadores e professores

Nos campos de pesquisa em rapido desenvolvimento, como o DPS,
¢ de fundamental importancia que os pesquisadores/professores
trabalhem uns com os outros atravessando instituicdes e fronteiras
geograficas, a fim de aumentar uma parcela concentrada de conheci-
mento e experiéncia. Isso permite que os resultados da pesquisa sejam
prontamente discutidos, refinados e convertidos em material didatico.
Desta forma, colegas da mesma comunidade cientifica podem colaborar
diretamente uns com os outros, modificando e integrando contribui-
coes produzidas e editadas por outros, e mantendo o conhecimento
atualizado; a reutilizacio do conhecimento é encorajada e novas ideias
podem evoluir prontamente (BARANIUK et al., 2004). Neste sentido, uma
plataforma web on-line através da qual é estimulada a colaboracio entre
pesquisadores/professores pode promover o avanco do conhecimento
e arealizacdo e oferta de cursos de melhor qualidade (BJORK, 2001).

No livro Open Access, Peter Suber (2012) reflete que:

Agora que a internet esta ao alcance dos nossos dedos, o acesso
aberto esté ao alcance de pesquisadores e instituicdes de pesquisa
que atuam isoladamente e ndo dependem de editores, legislacdo

ou mercados. Autores, editores e arbitros - toda a equipe que produz
artigos de pesquisa revisados por pares — podem fornecer acesso
aberto a literatura de pesquisa revisada por pares e, se necessario,
excluir do circuito editores recalcitrantes (SUBER, 2012, p. 44).

Com isso, a plataforma web LeNS pode nao apenas ampliar a cons-
trucéo de conhecimento robusto no campo do DpS (na medida em que
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é produzido em um ambiente de pesquisa de compartilhamento aberto),
mas também acelera-lo, fornecendo acesso livre a mais conteado e
disponibilizando-o antes que os outros meios de divulgacéo.

6.8 Criar uma ligacdo entre pesquisadores e empresas,
ONGS e instituicdes governamentais

O acesso a literatura de pesquisa é fundamental para empresas inovadoras
e uma gama de servicos governamentais e nio governamentais (TENNANT
et al., 2016). Embora funcione como uma ponte entre varias partes da aca-
demia, a plataforma web da LeNS também pode conectar académicos e
pesquisadores com empresas, ONGS, instituicdes governamentais e outras
organizacdes, proporcionando-lhes acesso aos mais recentes resultados
de pesquisa e promovendo a inovacdo nesses estabelecimentos.

6.9 Facilitar a adaptacido do conhecimento em relacio
a diferentes contextos

Em campos de pesquisa como o DpS, em que a visdo e a abordagem a ser
adotada variam em relaco as caracteristicas do contexto e a agenda de
sustentabilidade, ¢ importante encontrar mecanismos inovadores de
compartilhamento. De fato, o conhecimento e a maneira pela qual ele

¢ entre-gue aos alunos deve levar em consideracdo a grande diversidade
de cada contexto (em termos de caracteristicas econémicas, sociais e
culturais). Abordando as especificidades do DPS, deve-se assegurar que o
desenvolvimento e a entrega de materiais de ensino reflitam tanto uma
macroagenda compartilhada sobre sustentabilidade, quanto agendas de
sustentabilidade localizadas e contextuais que respondam as necessida-
des e demandas locais nos niveis econdmico, social e cultural.

Por estas razdes, o conhecimento transmitido em um formato modu-
lar e de acesso aberto (mas também organizado em cursos para responder
as diferentes necessidades e condicdes iniciais do professor, ou seja, nova
ativacdo do curso ou atualizacio do curso) poderia atender as necessida-
des mencionadas anteriormente, facilitando a adaptacio dos professores
as necessidades locais e ao contexto especifico. Além disso, se este
processo for compartilhado por uma plataforma web, também podera
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facilitar e estimular os professores que operam em contextos semelhantes
a compartilharem experiéncias e materiais didaticos.

7 Ameacas do codigo aberto de um modelo de aprendizagem
modular de acesso livre

A producio e o compartilhamento de conhecimento em uma logica aberta
nio estdo ligados apenas a potenciais beneficios e oportunidades, mas
também a potenciais ameacas e problemas. A principal questio est4,

de fato, no controle da confiabilidade cientifica dos contetidos produzidos
(MATERU, 2004). Ha também a dispersio do conhecimento quando as
plataformas abertas aceitam qualquer tipo de contetido (sem foco em
temas especificos), voltado para qualquer tipo de usuario.

7.1 Ameacas quanto a confiabilidade cientifica do material didatico

Se o upload de recursos de aprendizado em uma plataforma web for aberto
a todos, fica claro que existe um problema de confiabilidade cientifica do
conteudo disponivel. A confiabilidade cientifica dos REA foi identificada
como outro de seus impedimentos mais importantes (ALLEN, 2014). Para
resolver essa fragilidade, uma possivel resposta poderia ser a criacio de
um conselho cientifico para garantir a qualidade cientifica do contetido
agregado. Além disso, ou como alternativa, a possibilidade de agregar
materiais pode ser restrita a instituicoes / professores especificos. Para
lidar com essas questdes, a rede LeNS adotou uma estratégia inovadora
que sera detalhada na SECAO 8.

7.2 Barreiras ao abordar a comunidade cientifica

Se as plataformas de conhecimento estiverem abertas a topicos diferentes
e néo vinculados (por exemplo, de artes a engenharia, a historia etc.),

elas correm o risco de se tornar dispersivas demais e, como resultado,
nio conseguir abordar a comunidade cientifica de maneira eficaz.

Para lidar com esse problema potencial, uma plataforma web aberta

deve se concentrar em topicos especificos e direcionados, como no

caso da LeNS, que desenvolve recursos de aprendizagem orientados

para questdes de DPS. Além disso, na LeNS, além das plataformas
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regionais, uma plataforma tematica também poderia ser lancada
(como é o caso da Rede de Aprendizagem sobre Energia Sustentavel).

8 LeNS: uma Plataforma Eletronica de Aprendizagem Aberta
descentralizada (OLEP)

A LeNS ¢ uma plataforma eletronica descentralizada de aprendizagem
aberta. Em outras palavras, uma plataforma que possui uma série de
plataformas de base regional, cada uma delas instalada em servidores de
uma das IEs em cada Rede LeNS regional, cada plataforma ¢é gerenciada
localmente pelos parceiros de cada rede regional da LeNS. Esta estrutura
foi conceituada, concebida e implementada com o objetivo de salvaguar-
dar e garantir a confiabilidade cientifica dos recursos de aprendizagem
uploaded (responsabilidade descentralizada pela verificacdo da qualidade
cientifica), bem como o processo de enriquecimento e ampliacdo dos
recursos de aprendizagem. Isto aumentou e continuard a aumentar a
qualidade cientifica, a diversidade e a quantidade geral dos recursos de
aprendizagem disponiveis. Outros argumentos sobre o controle da confia-
bilidade cientifica da pesquisa de aprendizagem e adaptacido da pesquisa
de aprendizagem ao contexto local sdo apresentados no 6° capitulo.

A natureza distribuida da plataforma baseia-se nos mesmos princi-
pios das Economias em Rede Distribuidas no que tange a sustentabilidade
e resiliéncia em particular (JOHANNES, 2005; LENSIN POLIMI, 2018; PETRU-
LAITYTEA, 2017; VAN DEN DOOL et al., 2009). Como existem plataformas
distribuidas em vez de uma central, pode-se garantir que néo ha inter-
rupcdo (temporaria ou permanente) em toda a rede quando a plataforma
fica inoperante. Isto é especialmente importante para a sustentabilidade
em longo prazo das plataformas de Recursos Educacionais Abertos (REA),
cuja sustentabilidade se deve a falta de um modelo de negécio comercial.

E uma plataforma aberta dedicada ao tema DpS, com um modo
inovador de navegar pelas plataformas (tais como plataformas locais de
parceiros chineses, indianos etc.) e seus tipos de recursos (cursos, palestras,
ferramentas, casos/critérios, projetos) usando switches ou um avancado me-
canismo de busca projetada especialmente para permitir facil acesso ao seu
conteudo de codigo aberto, ou seja, localizar recursos de aprendizagem rele-
vantes. Com isso, a LeNS pretende superar um dos maiores impedimentos
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aos recursos educacionais abertos (REA) (ALLEN, 2014; BUTCHER, 2015; JOHN
et al., 2016).

Decidiu-se em 2008 que a LeNS (OLEP) deveria ser de acesso aberto
e gratuito, ou seja, poderia ser baixada, instalada em outros servidores
locais e adaptada/reconfigurada conforme necessidades especificas, areas
de interesse e temas. Isso significa que qualquer instituicdo de ensino
(ou professor) pode, de fato, ‘gerar’ uma nova plataforma web baseada na
LeNS, configurando-a pela redefinicdo de parceiros, do conselho cienti-
fico, dos temas especificos (ligados ao design para a sustentabilidade), e
da representacéo geografica. Os membros das novas plataformas LeNS
“replicadas” sdo responsaveis pela confiabilidade cientifica do contetido
agregado. A LeNS poderia ser definida como uma plataforma web descen-
tralizada de acesso aberto (a primeira, na verdadet).

Portanto, a plataforma web LeNS (de plataformas) foi desenvolvida
como uma plataforma web regenerativa e “replicavel”. Em outras palavras,
enquanto a mesma plataforma web LeNS seja baixada gratuitamente
como acesso aberto:

qualquer instituicdo educacional, professor ou rede focada na sus-
tentabilidade pode gerar uma nova plataforma web baseada na LeNSs,
reconfigurando-a ao redefinir os parceiros (o conselho cientifico),

o foco em sustentabilidade e a representacio geografica;

qualquer nova plataforma web gerada carrega e gerencia recursos

de aprendizagem de forma independente (controlando também

a confiabilidade cientifica);

qualquer nova plataforma web gerada esta vinculada as outras.
Embora sejam baseadas regionalmente para carregar recursos de
aprendizado em ambiente local, elas sdo projetadas de forma a
permitir a pesquisa e o acesso ao contetido a partir de qualquer outra
plataforma com switches (na interface) para ativar e desativar as
plataformas as quais esta vinculada.

Com isso, é apoiada (e promovida) uma proliferacdo de redes interco-
nectadas localmente / baseadas em contetido de comunidades de projeto.
A partir de agora, estdo em funcionamento as plataformas Web LeNS
distribuidas da LeNS Brasil, LeNS China, LeNS India, LeNS México,

LeNS Africa do Sul, LeNS Europa, LeNS Italia e a plataforma de sistema
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de energia LeNS tematicas (FIG. 2). Cada uma destas redes afiliadas e
tematicas estd ligada as demais numa estrutura multipolar, a0 mesmo
tempo independentes e interligadas por uma plataforma global que
permite a navegacao por todas as plataformas conectadas.

FIGURA 2 - Plataforma web LeNS descentralizada de aprendizagem aberta (oLEP)
movida entre as plataformas usando switches na interface. Fonte: www.lens-international.org.

Em outras palavras, o projeto LeNS tem a ambicéo de ser um catalisa-
dor de acdes e intercambios sobre educacio (e pesquisa) em DPS em todo o
mundo, com base na producéo do pacote de cursos de acesso aberto (OLEP)
mencionado anteriormente, e numa rede replicavel, projetada para ser facil-
mente distribuida em escala mundial. Ja cresceu das sete plataformas locais
existentes para as 14 redes regionais LeNS estabelecidas. Na verdade, esta
aberto para envolver outras redes regionais da LeNS a serem estabelecidas.

8.1 Estrutura principal dos recursos de aprendizagem
O conteudo OLEP consiste nos recursos educacionais desenvolvidos nos

cursos e para os cursos nas IES parceiras do LeNS. Esses contetdos sdo
estruturados principalmente para os cursos relacionados ao DpS,
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tornando-se facilmente acessiveis e muito uteis para os usuarios da
plataforma, em especial para os tipos de usuarios mais proeminentes

- professores e pesquisadores que trabalham no campo do DpS. Como ja
referido, as principais categorias dos recursos OLEP (FIG.3) que se tornam
acessiveis no menu da homepage da plataforma séo cursos, palestras,
ferramentas, casos/critérios e projetos. Abaixo, cada uma dessas catego-
rias principais é explicada em detalhes.

FIGURA 3 - Principais segdes do oLEP (em DpS). Fonte: www.lens-international.org.

CURSOS: refere-se aos cursos especificos nas instituicdes parceiras da
LeNS. Também pode haver cursos-piloto ou em desenvolvimento que um
professor esta planejando lancar no futuro. Neles, os usuarios podem
assistir as palestras dos cursos — a proxima categoria principal. As
palestras dentro de um curso podem ser agrupadas com base nos
assuntos mais amplos. Os cursos podem ser localizados na lista de
acordo com autor, pais, ano, idioma ou categoria. Podem ser acessados
usando a funcdo de busca avancada, filtrados pelas tags: idioma, autor,
pais, ano e/ou instituicdo.
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PALESTRAS: trata de palestras dentro de um curso, que geralmente tem

um ou mais topicos basicos abordados em um dia de aula. Cada palestra
contém os materiais didaticos e as ferramentas para apoiar alunos, profes-
sores ou designers. Estes materiais podem incluir apresentacéo de slides;
apresentacdo de slides + palestra em video; apresentacéo de slides + pales-
tra em audio; video; texto; ou outros formatos. As palestras podem ser
listadas por autor, pais, ano, idioma ou categoria. Elas podem ser acessa-
das usando a funcao de busca avancada, em filtros com as tags: idioma,
autor, pais, ano, instituicdo, contetido, curso e/ou formato.

FERRAMENTAS: diz respeito as ferramentas a serem usadas pelos alunos
dos cursos (seja no aprendizado de um tépico do DPS ou como apoio ao
aluno em um projeto de design). Também trata das ferramentas usadas
por designers ou qualquer pessoa interessada em praticas de design do
mundo real. Podem ser listadas por autor, pais, ano, idioma ou categoria.
E podem ser acessadas usando a funcédo de pesquisa avancada, filtradas
pelas tags: idioma, autor, pais, ano, instituicéo, categoria e/ou produtor.

CASOS / CRITERIOS: esta categoria inclui os estudos de caso em DPS, que
podem estar relacionados aos cursos (por exemplo, estudos de caso criados
por professores para ensinar um assunto ou criados por alunos como
atividade do curso). Podem também nio ter vinculo com nenhum curso,
por terem sido elaborados por pesquisadores com foco em tépicos ainda
alheios aos curriculos existentes. Seu objetivo é apoiar o ensino de assuntos
de DpS, apoiar pesquisadores em DPS ou apoiar pesquisas inseridas em um
projeto de estudantes ou designers. Os estudos de caso podem ser localiza-
dos com base nos Critérios de Design a que estdo relacionados. Eles podem
ser classificados por ano, titulo, autor, pais, idioma ou tipo, e acessados
usando a funcéo de pesquisa avancada, filtrados de acordo com as tags:
idioma, autor, pais, ano, instituicio, categoria, produtor e/ou designer.

PROJETOS: esta categoria atende projetos de alunos relacionados ao DPS.
Destinam-se principalmente a projetos em um curso ou concorréncia.

O objetivo desta secdo ¢ apoiar a chamada de projetos ou o processo de
submissdo nessas situacdes; criar sinergia entre estudantes, designers

e empresas em todo o mundo pelo compartilhamento de ideias de proje-
tos; e apoiar pesquisas de campo. Os projetos podem ser listados por
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autor, pais, ano, idioma ou categoria. E ser acessados usando a funcéo

de busca avancada, filtrados pelas tags: idioma, autor, pais, ano, institui-
cdo e/ou curso. O conteudo da OLEP pode ter diferentes formatos: textos
tais como impressio por demanda do editor (com c6digo 1SBN), impri-
miveis em impressoras comuns (total ou parcialmente), legiveis na tela,
arquivos editaveis (para documentos de fonte aberta, modificaveis pelo
usudrio); apresentacdes de slides; apresentacdes compostas que integram
palestras em video (aulas de professores e apresentacdes de alunos) com
apresentacdes de slides; arquivos de dudio ou dudio/video (como palestras
gravadas); softwares e outras ferramentas; arquivos e bases de dados de
boas praticas, exemplos etc.

8.2 Funcionalidades OLEP

CONEXAO DE PLATAFORMAS OLEP DISTRIBUIDAS

a plataforma de plataformas OLEP ¢é projetada como uma rede distribuida.
Cada plataforma OLEP tem gestio independente em termos de gerencia-
mento técnico, tecnoldgico funcional e cientifico. Por outro lado, todas

as plataformas que compdem uma Rede (neste caso, a Rede LeNS) estdo
interconectadas. A partir de uma plataforma, o usuario pode pesquisar
conteudos em qualquer outra plataforma, escolhendo-os através dos
switches na interface (VER FIG. 2).

NAVEGANDO ENTRE PLATAFORMAS OLEP UNICAS DENTRO DA REDE

um usuario também pode navegar entre diferentes plataformas que
compdem uma rede. A mudanca para outra plataforma pode ser feita
desligando todas as plataformas exceto uma, ou seja, quando todas as
plataformas estiverem desligadas, o usuario sera direcionado para a
plataforma que ele/ela conecta. Uma vez que um usudrio esteja logado
em sua plataforma local (ou qualquer plataforma que tenha acessado);
se migrar dali para outra plataforma, ele permanecera conectado. Essa
funcionalidade foi criada para que os usuarios ndo precisem se inscrever
em cada plataforma e ndo precisem fazer login sempre que passarem

de uma plataforma para outra. Os perfis e credenciais de usuarios sio
mantidos e gerenciados somente na plataforma em que se inscreveram,
mas apenas o estado de “logado” é transferido para as outras plataformas
a medida que o usudrio navega por elas.
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8.3 Modalidades de acesso aos recursos de aprendizado na plataforma

SWITCHES DE RECURSOS: As principais categorias de contetido (Cursos,
Palestras, Ferramentas, Casos/Critérios, Projetos) sdo explicadas na secéo
“A estrutura principal dos recursos de aprendizagem”. Essas categorias

(FIG. 4) estdo disponiveis ao usuario através de switches na pagina inicial
da plataforma. O usuario pode ativar um ou mais switches para visualizar
os conteudos em determinada categoria ou categorias.

FIGURA 4 - Switches de recursos (na visualizagao do
dispositivo mével). Fonte: www.lens-international.org.

BUSCA: O volume de conteudos em uma grande rede pode ser imenso.
Portanto, ¢ muito importante facilitar a busca e o acesso a recursos apro-
priados de aprendizagem (BUTCHER, 2015, JOHN et al., 2016). Por esse
motivo, existe uma funcdo de busca rapida no topo de qualquer pagina,
que funciona combinada com os switches da plataforma. Por essa via,

a pesquisa é feita dentro das plataformas ativadas e das categorias

de recursos.

BUSCA AVANCADA: Além da busca rapida, acessivel a partir de qualquer
pagina, ha também uma funcéo de busca avancada que pode ser ativada
por um bot&o ao lado da funcio de busca rapida (FIG. 5). A busca avancada
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também funciona de forma cooperativa com os switches de plataforma

e recursos. Além disso, existem filtros na busca avancada para auxiliar na
pesquisa de um contetido, restringindo ainda mais os resultados. Cada
tipo de recurso tem um filtro diferente associado e, na busca avancada,
s6 sdo ativados os filtros que se aplicam aos tipos de recursos em foco.

FIGURA 5 — Funcionalidade da busca avangada. Fonte: www.lens-international.org.

VISUALIZANDO E BAIXANDO RECURSOS DE APRENDIZAGEM: Depois que
o usudrio encontra um contetdo interessante a partir de uma das

trés formas explicadas na secdo anterior, um clique e ele pode ver os
detalhes (FIG. 6). Nos recursos ferramentas, casos e projetos, ha objetos
individuais (que podem conter um ou mais arquivos ligados a esses
objetos), como um estudo de caso ou uma ferramenta. Em palestras,
ele pode visualizar e baixar apresentacdes em power point e/ou videos
(palestras com gravacdo de voz e video do palestrante junto com as
imagens da apresentacdo) bem como qualquer outro objeto relacio-
nado aquela palestra como ferramentas. Em cursos, o usuario pode
acessar informacdes detalhadas do curso e um conjunto de palestras
(agrupadas nos principais toépicos do curso).
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FIGURA 6 — Fluxo das visualizagdes em tela do Curso a Palestra. Fonte: www.lens-international.org.

CARREGANDO E MODIFICANDO RECURSOS: Os professores que fazem parte
do consoércio LeNS podem fazer upload e atualizar os recursos de apren-
dizagem. Eles representam o comité cientifico de oLEP, com autonomia
para controlar a atualizacdo do e-package, salvaguardando a confiabilidade
cientifica dos novos materiais. Professores externos e usuarios de OLEP

s6 estao habilitados a fazer upload de recursos de aprendizagem mediante
permissdo do comité cientifico.

Para fazer upload de um novo curso (colecio de aprendizado), o usuario
acessa a area ‘upload/modificar’, configura a estrutura do curso (definindo
os Temas de Aprendizado (Ls) e os titulos dos Recursos de Aprendizado
relacionados). Dentro de cada tema, ele carrega os recursos relacionados.

9 Os Laboratorios Abertos LeNS

Os laboratorios LeNS séo a segunda ferramenta principal da rede LeNS.
Eles sdo espacos equipados para usar um conjunto de ferramentas, recur-
sos e instalacdes como apoio a pesquisa, a educacio e a pratica do Design
para Sustentabilidade (DPS); acessivel a estudantes, professores, pesqui-
sadores e interessados. Uma rede de laboratorios LeNS foi estabelecida
com o apoio econdémico do projeto Erasmus+ em instituicdes parceiras,
ou seja, no Brasil, Africa, México, China e India. No entanto, além das
instituicdes parceiras dos projetos, qualquer instituicdo que deseje abrir
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um laboratério LeNS podera fazé-lo com seus proprios fundos, mediante
uma mera carta de intencoes e tornando-se membro da Rede. De fato,
muitos outros laboratorios LeNS em todo o mundo foram abertos e estdo
listados em www.lens-international.org/labs.

Os objetivos dos laboratérios LeNS podem ser resumidos como segue,
mas nio limitados a:

disseminacdo, compartilhamento e desenvolvimento da base de
conhecimento e know-how sobre Design para Sustentabilidade,

com apoio da plataforma de plataformas LeNS;

promocao de atividades de investigacdo, ensino e internacionali-
zacdo, através da conexdo com o esquema mundial multipolar de
laboratorios LeNS, e com as IES locais e globais, com uma abordagem
intercultural para favorecer a fertilizacdo cruzada do conhecimento;
fortalecimento do vinculo com os setores produtivos locais, ONGs

e organismos governamentais, funcionando como um hub para esses
varios atores.

10 LeNS e suas implicacdes para a pesquisa, educacio, pratica
e sociedade

E preciso esclarecer que, apesar de uma expansao tio ampla dos Recursos
Educacionais Abertos (REA) nos altimos anos, eles nio tém sido suficientes
para atingir os objetivos do movimento REA e ainda ha um longo caminho
a percorrer (MURPHY, 2013; UNESCO, 2012; ONU, 2015 WELLER, 2015) em
termos de: 1) difusdo mais ampla dos REA na préatica; 2) maior consciéncia a
respeito deles por alunos e educadores; 3) e direcdo certa para o futuro, com
motivacdo para servir toda a humanidade globalmente em vez de partes
interessadas. Estas sdo as mesmas visdes que a rede LeNS herdou desde seu
primeiro estabelecimento (quando o movimento de acesso aberto ainda
estava prestes a conquistar popularidade) e ainda tem hoje, quando figura
num grande panorama do movimento de acesso aberto.

A rede LeNS expandiu-se ndo sé com os parceiros financiados dos trés
projetos consecutivos na Unido Europeia, mas também com muitas outras
instituicdes que aderiram a Rede LeNS sem apoio financeiro. Tal cresci-
mento foi apoiado e facilitado por uma estratégia e visdo muito inclusivas
da comunidade LeNS, que permite que novos membros se juntem com
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uma carta de intencoes, sem qualquer custo ou obrigacdo. E também em
razio das seguintes oportunidades de ganho mutuo:

construcdo de conhecimento como recurso de acesso aberto acele-
rando o aprendizado por compartilhamento para pesquisa e ensino,
ou seja, permitindo a remixagem/reutilizacdo de recursos alheios;
melhores oportunidades de captacio de recursos publicos para novas
LeNS regionais, por fazer parte de uma rede internacional tdo ampla
e bem-sucedida.

O impressionante crescimento da rede LeNS pode ser explicado pelas
seguintes orientacdes principais:

conforme a sustentabilidade vai sendo incorporada a agenda mun-
dial, e em todos os niveis, surge uma clara e crescente demanda de
design para sustentabilidade;

como a educacio de acesso aberto vai sendo cada vez mais adaptada
ao sistema educacional em todo o mundo, é crescentemente aceita
como de vital importancia para enfrentar as muitas questdes atuais
da humanidade (UNESCO, 2012).

A LeNS se caracteriza por ser aberta (devido a seu contetido disponivel
gratuitamente para professores, estudantes, designers, empresas, ONGs
e pessoas interessadas; prontos a ser acessados, alterados e reutilizados),
multipolar (pela falta de hierarquia e possibilidade de contato entre quais-
quer pessoas pertencentes a rede), interconectada (em razéo da troca
e compartilhamento continuos de contetidos e materiais didaticos)

e regenerativa (porque a mesma plataforma web pode ser baixada e
reconfigurada para atender a necessidades especificas).

A LeNS permite um processo de aprendizagem mutua, facilitando
acesso, troca, revisdo e atualizacio do conhecimento. Nesse sentido,
pretende ser uma espécie de mecanismo de aprendizagem cruzada entre
pesquisadores e educadores de design. Por esta razdo, a LeNS tem poten-
cial para acelerar a obtencéo de resultados de pesquisa por um lado e,
por outro, sua disseminacéo.

A LeNS, fomentando uma nova geracio de pesquisadores e educado-
res de design, ao longo dos anos de evolucao e expansio, resultou em um
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projeto eficaz no suprimento de uma nova geracao de projetistas efetiva-
mente capazes de ter papel catalisador e facilitador da transformacéo de
nossos padroes de consumo e producio, com consequentes implicacdes
positivas em toda a sociedade. A LeNS, prognosticando um novo etos para
as IEs de design em todo o mundo, e alcancando 141 universidades em 29
paises de todos os continentes desde a sua fundacio em 2007, representa
uma “nova esperanca para o design”. Por uma sociedade sustentavel que
seja ABERTA, MULTILOCAL e PARA TODOS.
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PREFACE

As we celebrate the Bauhaus centennial, a school that has changed our
view of architecture, art and design, it is fundamental to debate design
education and its role in these turbulent times of great disruptions in the
contemporary world.

The remarkable set of texts gathered in here engrave reflections and
practices on design education and research presented by Brazilian and
foreigner scholars at the 12th edition of the seminar Design & Education:
Challenges for the New Millennium, held in Belo Horizonte in 2018.

Faced with so many relevant topics, I highlight: design and fuzzy
world, design and intentionality, design and sustainability.

The first point brings us to the instigating issue of the challenges
to design teaching in the fuzzy world, where multivalence is pervasive,
boundaries are fluid, and require our schools to be “a teaching that is
equally fluid, open and diffuse.” This theme is dealt with by Dijon De
Moraes, who reflects on how to teach design in this context, which goes
beyond binary thinking, the yes and the no, the true and the false etc.,
prevalent in Western culture. One must see the world from a different
perspective, a unity involving both yin and yang, where ambiguity and
doubt are also present, and which defends the deconstruction of patterns
imposed by business models unfamiliar with teaching operations.

This multivalent and fuzzy approach allows us to acknowledge the
presence of design, both in the artifact of vernacular culture and in the highly
industrialized product; both in the artifact produced by remote settlements
and native cultures as well as in artifacts produced in globalized metropolises.

In Brazil, this observation is particularly meaningful because the
specificity of education in design in the country is, in the words of Aloisio
Magalhaes, a critic attentive to the processes of colonization/decoloniza-
tion in education and design practice: “Here, the contrasted and unequal
nature of the development process creates problems, [...] which require a
positioning of very broad latitudes; the awareness of our meager resources
for the magnitude of territorial space; the ethical responsibility in narrow-
ing the contrast between small, highly concentrated areas of wealth and
benefits and large rarefied and poor areas. In the latter, only the latent
wealth of authenticity and originality of Brazilian culture is powerful.
“(What industrial design can do for the country, 1977").
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The discussion of intentionality in design or, as Vasco Branco puts
it, the relation between things and causes is another relevant subject that
dialogues directly with fuzzy thinking. It is an analysis of the epistemo-
logical and ontological nature of design, where, among others, the author
approaches the so-called double rationality of design: a reason simultane-
ously technical-physical-mathematical and of applied social science.

Well, the rationality of the social sciences is within the scope of the
understanding of social phenomena. Besides, it is structured on the basis of
intentionality, capable of pointing to the future, even though directly related
to the establishment of criteria and priorities for action. This topic is of very
high relevance in the construction of priorities for design, which depends on
reflections on the future from the material conditions of the present.

Gui Bonsiepe has dealt with this aspect, emphasizing that industrial
design is a “soft” normative discipline. He defined “what is specific to
industrial design, the essence of industrial design, as seismographic
sensitivity to the material needs of a population, but not only that. More
comprehensively than other traditional technological disciplines, industrial
design has the capacity to respond in material terms, with a system of
cultural reference, with an evaluative and aesthetic component” (BONSIEPE,
1980). This evaluative component is directly related to causes, to intention.

In today’s world, where all products seem to have already been
created and produced, where the abyss perhaps insurmountable between
wealth and absolute poverty coexists, the dimension of the evaluative
component is a fortiori urgent. After all, would design be a mere means
of solving problems or an instrument of transformation as well?

What are the consequences of these aspects in the field of human
resource education-training in the area of design? Perhaps a reencounter
with the sense of the humanist education of Ancient Greece, the Paideia,
aiming at the formation of a citizen concerned about the future and
questioning inequalities.

How can this dimension be recovered? Or is it forever lost in a society domi-
nated by fetishism and the instant gratification of their impulses and desires?

Perhaps the route forward is the reflection on purposes, reasons and
causes that have made us lose the vitality in the sense of education-train-
ing. Reflection understood in the philosophical sense of the 1. Original tile: © que o
word, meaning a movement of thought about oneself in an desenho industrial pode
interrogative and simultaneously liberating attitude. fazer pelo pais?
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Seminars like this, mobilizing intelligence from different origins,
bring us hope of overcoming the acute environmental and ethical crisis
which we now face, of recovering the sense of education-training and of
proposing an agenda for the future of design education. The event has
encouraged us all, keeping alive the spirit of our Design community for
sharing knowledge.

Maria Cecilia Loschiavo dos Santos
Full Professor at FAU - University of Sdo Paulo
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To professor Tomas Maldonado, who has created the
epistemological bases for design teaching.
(Buenos Aires 1922 — Mildo 2018)



PRESENTATION

We are very pleased to present the fifteenth bilingual edition (Portuguese
and English) of Collection of Advanced Studies in Design for the reference
community in Brazil and abroad, with the timely theme Education. This
book aims to register researches, theories, analyses and reflections shared
during the International seminar Design & Education: Challenges for

the new millennium. The event was promoted by the Center for Stu-

dies, Theory, Culture and Research in Design of the Minas Gerais State
University - UEMG in partnership with Casa Fiat de Cultura, on October 6,
2017 in Belo Horizonte.

The subject of education, which is particularly dear to these editors,
has been approached in a large part of the debates in governments
and academies in Brazil and worldwide. This can be explained by the
rapid changes in scenarios in the last decades and by the impact of
these chan-ges in the training of professionals and citizens in the newly
started third millennium.

It is worth mentioning that, in which regards design teaching, differ-
ent questions arise about the format then in practice that would no longer
mirror the current reality. The phenomenon of globalization, for example,
has brought different cultures and identities face-to-face as never before.
Technological and manufacturing advances, at the same time, have also
enabled a dizzying and unbridled increase in mass industrial production.
The digital world, the e-commerce and the dematerialization of products
have also contributed to the transformation of this scenario. Thus, new
lifestyles are rethought in search of a socio-environmentally sustainable
model for future generations and all this reflects in education.

These and several other variants have motivated us to invite scholars,
professors, researchers and practitioners of design practice and theory to
an encounter and reflection during the abovementioned seminar, hoping
they would bend over this exciting subject, prospecting its consequences
for the education field in general and, particularly emphasizing the
teaching of design.

The vigor of the debates held during the International Seminar
Design & Education: Challenges for the new millennium was fruitful due
to the substantial adherence of teachers and students at the auditorium
of Casa Fiat de Cultura, reinforced by the high level of debates between
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keynote speakers and the audience who often wished they would have
more space and time to express and discuss their positions. This is pre-
cisely the proposal of the international seminars posed by the ED-UEMG’s
“T&C Design Center”: to bring to light complex and unconsolidated
themes, in search of better interpretation and systematization within the
phenomenology of contemporary design.

It is worth noting that the format proposed for the seminars, con-
ceived more than fifteen years ago, still demonstrates its soundness and
relevance, since the invitation to distinguished interlocutors (scholars and
researchers from renowned universities in Brazil and abroad) promotes a
meeting of multiple and plural knowledge where one observes convergent
and disparate points of view and even personal poetic approaches which,
in many ways, enrich the themes under debate. With this purpose, two
participants from the international community are invited for the “T&c
Design” seminars, along with two from the Brazilian community outside
the Minas Gerais region and two participants from the Postgraduate
Program on Design — PPGD from our UEMG School of Design. The latter
are encouraged to invite their masters and doctoral students for joint
presentations, thus seeking to promote a healthy exercise of course for
future design faculty and researchers in our community.

Keeping the logic adopted, we have decided to innovate in this edition
by inviting professor Maria Cecilia Loschiavo dos Santos from the University
of Sdo Paulo - UsP as seminar mediator, with the specific function of
commenting and pointing out the highlights in each speaker’s presentation
and mediating the debate between them and the audience. In addition, she
has upgraded this publication by granting us the preface.

We started this publication with the proposal of Professor Vasco Branco
of the University of Aveiro - ua (Portugal), with the theme Design as cultural
mediation of the experience of things as causes, which presents a relevant
opportunity for ontological reflections concerning design and cultural
issues by the education bias.

Follows, professor Dijon De Moraes, from the Minas Gerais State
University - UEMG, offers an intriguing reflection on the theme of
Phenomenology of contemporary design: challenges for the design in the open field,
fuzzy and diffuse design, where he demonstrates that the constant changes in
scenarios and the fluidity of boundaries between art and design have created
a fragile and uncertain terrain for design teaching in the 21st century.
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Professor Célio Teodorico dos Santos, who, along with professor Claudio
de Sao Placido Brandao, both from the State University of Santa Catarina -
UDESC, address the theme From praxis design to teaching, where they bring a
rich reflection on design teaching in Brazil and its mismatch with the current
reality, while questioning its tuning and alignment.

We present the reflections of professor Virginia Borges Kistmann, of the
Federal University of Parana - UFPR on Fuzzy design education: perspectives for
the teaching design in Brazil and world, with a theoretical-analytical relation
about the prospects for design education, considering the fourth industrial
revolution (industry 4.0) and the knowledge economy.

The analysis by professor Jackeline Lima Farbiarz, of the Pontifical
Catholic University of Rio de Janeiro — Puc-Rio, also brings a philosophical
view on Design and education: a tomorrow devoid of a today, where, starting
from the Law of Positioning, presents as a cut-off the physical space of the
classroom in the context of Fundamental and College Education in Brazil,
seen as a centralizer of actions between teaching and learning.

At the end of this edition, Carlo Vezzoli, professor of the Politecnico
di Milano (Italy) who invited the researcher Cenk Basbolat, from the same
university, to coauthor the article A new design hope: designing sustainability for
all and the LeNS worldwide open network, which brings to light the importance
of socioenvironmental requirements for design teaching within the LeNS
Network. It is worth pointing out that Vezzoli makes explicit reference to the
title of the emblematic book “The projective hope: environment and society”
written by Toméas Maldonado in 1970, one of the first texts to address the
issue of environmental sustainability and design. It was also Maldonado
himself who prefaced the first edition of Manzini and Vezzoli’s book “The
Development of Sustainable Products” published in Italy in 1998. Sad to
say, as we wrote the presentation of this book, we were notified of professor
Maldonado’s decease, and to him we wish to pay our homage and dedicate
this volume.

These are the compelling themes that we offer hereafter to the refer-
ence design community in this fifteenth bilingual book of the Collection
of Advanced Studies in Design, facing the timely and exciting topic of Edu-
cation. We hope this manuscript will contribute in a critical, analytical
and reflexive way to the progress in the field of design research in Brazil
and abroad.
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In due course, we emphasize that with the holding of the seminar
Design & Education: Challenges for the new millennium, as well as with the
publication of this book that makes up the Collection of Advanced Studies
in Design, we concluded in this format the cycle of its achievements.

Good reading.

Dijon De Moraes

Maria Regina Alvares Correia Dias
Rosemary do Bom Conselho Sales
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Design as cultural mediation
in the experience of things
as causes'’

Vasco Branco

PhD in Electrotechnical Engineering and
Computing from the University of Porto - UP
and Associate Professor with Aggregation in
Design in the Department of Communication
and Art of the University of Aveiro — UA, where
he was one of the founders of the Design ar-
ea. He is Director of the Institute of Research
in Design, Media and Culture (ID +) and, in
this scope, researcher responsible for several
projects such as ART ON CHAIRS (CAmara de
Paredes, 2012-2014, Regiostars EU 2014 award);
CIDES: Center for Interpretation of Portuguese
Design; DESIGN_OBS: Design Observatory in
Portugal: models, instruments, representation
and strategies. He has published over 150 ar-
ticles and published 6 books. He is current-
ly a representative of the ua in the Executive
Committee of the European Academy of De-
sign and a member of the editorial board of
international journals in the area of Design.

vasco.branco@ua.pt

1. The etymology of the English word “thing"” reveals a journey from meaning an assembly, which was
decided on beforehand to take place at a certain time and at a certain place to deal with certain “matters
of concern” to the community, to meaning an object, “an entity of matter.” So, the term thing goes back
originally to the governing assemblies in ancient Nordic and Germanic societies. These pre-Christian
things were assemblies, rituals, and places where disputes were solved and political decisions made.”
(BINDER et al., 2011, p. 1). In Portuguese, there is an etymological connection between “thing” and “cause”,
term | will adopt in place of “matter of concern”.
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1 Introduction

What is Design? What is Design like? Is Design Art? What is the
relationship between Design and Science or between Design and
Engineering? What is Research in Design? How many times have
I been asked these questions...

By the time the Degree Program in Design was created at the
University of Aveiro (1995), the scarcity of texts kept in debate the defini-
tion proposed by Tomas Maldonado in 1969 for the International Council
of Societies of Industrial Design (1csiD) as the teaching of Design was
aligned by a bauhausian matrix (ULM). A decisive moment in which this
ontological questioning about Design became denser happened 17 years
ago with the decision to break with the tradition of a Design education
organized by specialties, recognizing that the epistemological essence
of the project was independent of its application.

This debate about the ontology of Design is permanent, in the nec-
essarily slow and not always peaceful course, in which Design education
moved from a territory close to craftsmanship, inherited from the artistic
apprenticeships of the former Schools of Fine Arts, to the university, more
and more oriented to research.

Many of these issues and “confrontations” were resistant and contin-
ue to be so, to the process of “naturalization” imposed by the academy,
itself subject to compliance with the standards involved, for example by
external accreditation and evaluation.

How to offer, in Design, an education focused on research? It has
always been relevant to understand what kind of research could give
Designers and researchers in this area an active, differentiated, but
accredited participation with the academic community and the agents
who evaluate these efforts.

In 2007, with the creation of the research unit 1p + (Institute
for Research in Design, Media and Culture)?, all these issues 2. www.idmais.org
became urgent.

It was necessary to participate in the construction of a building whose
foundations demanded the solidity of credible doubts and where each
compartment would open up to relevant challenges, organized by viable
strategies for the production of new knowledge.
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A clear discourse on Design and Design research has always been
necessary, and so I repeat what I have already written and said many times
about the need to recognize the specificity of artistic areas. To judge them in
unfamiliar territory is to compromise them. One runs the risk of including
in the system artists who only write scientific articles or designers who no
longer design, because the purposes of the research move them away from
desire and drawing in exchange for the promise of acceptance in an academic
community that subjects them to a language which is not theirs by nature.

But to have a clear discourse on Design, one must insist on formu-
lating up-to-date answers to the usual question: What is Design? And this
question remains current in the face of the increasing extent and complex-
ity of contemporary design.

Teresa Cruz (2015) points out that this extension of the field of Design
is not understood as merely horizontal, but rather as

[...] a methodological ‘infusion’ of a vertical deepening of its place in
the order of knowledge, placing it at the level of the universal foun-
dations of rational and creative action, as the very cement that unites
reason and imagination and guides them to action (CRUZ, 2015, p. 81).

In A Cautious Prometheus? A Few Steps toward a Philosophy of Design
(with Special Attention to Peter Sloterdijk), Bruno Latour (2008), emphasizes
the “extraordinary career of the term” Design, which now extends “[...]
from details of daily objects to cities, to landscapes, to nations, to cul-
tures, to bodies, to genes, and, as I will argue, to nature itself in great need
of being re-designed.” (LATOUR, 2008, p. 2).

The article The Most Important Design Jobs Of The Future®, published
in 2016, whose purpose was to characterize the future of the Designer
profession, interviewing the main Designers of some major American
technology companies, leaves us with the feeling that some of the
advanced typologies of jobs in these interviews oscillate between the
boundaries of verisimilitude and fiction.

On the other hand, Ezio Manzini (2015a) in his book Design, when
everybody designs — an introduction to the theme
of Design for social innovation - revises the s Vﬂ:“;’:gf:\fgi;i'fz::gf; 64433/ :::
ontology of design, starting from the recognition future. Acessed in: 06 Set. 2017.
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that the combination of anthropological capacities of critical sense,
creativity and practical sense, lead to a way of acting of the Design type. In
the conceptual redesign of Design, proposed by Manzini, in consonance
with Papanek (1984/2009), we are all designers, although some - the experts
- are more than the others.

The plasticity in the concept of Design - “a discipline to which it
seems possible to tolerate indefinition” (FRECHIN, 2008, quoted in VIAL,
2014, p. 2) - allows its molding by discourses with different, perhaps con-
tradictory objectives. See the case of Cameron Tonkinwise (2014), in the
article Design away in which he proposes, in the context of his militancy
in favor of sustainability, that the design can be used against itself.

But I want to suggest that not-designing is also a kind of designing;

it can be proactive, a deliberate strategy to undesign, to make existing
designs disappear. The opposite of the vita activa of making, of
designing things into existence, is not merely the privatively passive
vita contemplativa, but rather the very active act of unmaking aspects
of our locked-in world—designing things out of existence
(TONKINWISE, 2014, . 1).

It is in this context that Stéphane Vial (2013b) formulates the
hypothesis of existing between the designer and contemporaneity,
a communicational framework tendentially psychotic arising from
the challenges contradictory to his thinking.

Making design today requires designers’ strong psychological skills to

be able to ponder on contradiction. The difficulty is at once to be enough
idealistic in order to keep trying to change the world and enough realistic
in order to keep in mind that designers are not omnipotent magicians
(VIAL, 2013b, p. 3).

In this paradoxical context, if we are all designers and if everything is Design,
I ask: what characterizes it? How do you recognize yourself? How is it taught?

The intention here is not to make any moral judgment or debate the
validity of the different perspectives mentioned above. The ontological
plasticity of Design seems to cover different points of view that adapt to
its definition, in each moment, to the most convenient discourse.
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Design definitions are often key to the puzzle that allows the deci-
phering of a work or sign, which encodes the set of values or ideals that
anchor the judgment about qualities of the hypotheses that are outlined

as solutions to a project. And to educate students of Design

is to enable them to, autonomously, develop their axiologi-

cal framework and compose their judgment accordingly.
There is no definition of design that is universally

accepted by professionals and academics, which makes

it indispensable, or at least prudent, to make a statement

so that at least one starting point is known....

2 From Vitruvius to contemporaneity*
2.1 The triadic model: authorship, technology, program

4. This pointintegrates and
expands the article "De-
sign as Cultural Media-
tion between Matter and
What Matters", written
in partnership with Fran-
cisco Providéncia and
published online by The
Design jJournal em Nov,
17, 2017.

The Vitruvian-inspired triangular model (F1G. 1a) proposed by Francisco
Providencia (2003) was and has been structuring in the construction of

a discourse to clarify the ontological contours of design.

Vitruvius’ architectural principles are based on the set of requirements
to which all constructions should respond: utility (convenience), beauty
(pleasantness) and solidity (durability) - utilitas, venustas and firmitas -,

later taken as an intentional basis of all classical Architecture (book I:

chapter 3) (PROVIDENCIA, 2012).

In detailing this conceptual trilogy > — authorship,
technology, program - if the vertices technology (means of
production, construction) and program (utility, functionality
and performances) are acknowledged as revealing the set of
constraints to the project, the “authorship” vertex indicates
hermeneutical responsibility, as well as ethics and aesthetics.

It is interesting to note the proximity between this mod-
el and the approach taken by the Design Museum of London

5. The justification for the
proposal of this model and
its description are detailed
by Francisco Providencia
in his PhD thesis (2012)
Poet, or one who does:
poetics as an innovation
in Design, and previously
in the article A little more
than a propeller (2003).

in structuring the exhibition Designer Maker User. “Design is the product
of an intersection between the three key participants of the designer, user and
maker. [...] Generally speaking, professional designers respond to briefs given
by manufacturers who are influenced by production processes and commercial

imperatives” (NEWSON; SUGGET; SUDJIC; 2017, P. 7).

DESIGN AS CULTURAL MEDIATION IN THE EXPERIENCE OF
THINGS AS CAUSES
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But in the triangular model proposed by Francisco Providencia, there
is no acknowledgment of any prescriptive will to heuristics that guarantee
good practices in Design. The model aims to situate the Design action,
stating the polarities that influence the design paths.

Design theory is not, nor should it be, a scientific theory in the strict
sense of predictability of action. On the contrary, it should be a tool that
emanates from the reflection on doing - action-oriented and context-de-
pendent - from which designers can develop their ethical and aesthetic
judgment (EHN, 2007). A practical wisdom (phronesis), which can allow
the virtuous adaptation of the chain of project decisions to its contextual
constraints (technological and programmatic).

This seems to be the perspective that encourages studies on Donald
Schon’s “The Reflective Practitioner” (1983, 1987) to demonstrate the inter-
active features of the design process (the “dialogue” between the designer
and the situation) and iterative (reflection-in-action and the development
of theories as they are used as anchors for the evolution of a hypothesis).

technology technology

author  technology authdr

author

program
program

(a) (b) (e)

FIGURE 1 -Triangular model (a), Model analysis (b), Design as interface between other
disciplinary approaches (c). Source: VASCO BRANCO, 2014.

In the article Design and Design Research: some thoughts, for Branco
(2014), I developed a geometric analysis (FIG. 1b) on the triangular model
that allowed to demonstrate that any Design solution results from the nego-
tiated convergence of the simultaneous interpretation of three categories of
requests that emerge either from the presupposition of the materialization
of an artifact (independently of materiality) either from the consciousness
of the other, or from the need to produce meaning (meanings).
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Yet, it also allowed to plainly establish the positioning and rela-
tionship of Design with other disciplinary approaches (FIG. 1c) as a
triangular enclave at the intersection of territories that other disciplines
do not occupy by their implicit nature, since the authorship (the poetics)
it does not matter, epistemologically, to engineering. Art does without
utility and management does not need to be directly confronted with the

constructive dimension.

For Krippendorff (2006, p. 48), “putting meanings at
the center of the project considerations will give designers a
unique focus and a specialization that other disciplines do
not address.” The presented analysis confirms this perspec-
tive but characterizes the project as a mediation drawn and

6.According to Herbert
Simon “[...] courses of
action aimed at chang-
ing existing situations
into preferred ones”
(sIMON, 1996, p. 111).

materializable between desired (preferred?6) futures and possible futures,
once it is conducted from the conceptual space of authorship. A mediation

that is culturally and socially situated (SUCHMAN, 1987).

The triangular model seems to reveal an efficient behavior in the
answer to the questions of delimitation of the disciplinary field, making
clear the role of cultural mediation that is attributed to Design. However,
it should be reasserted that in this model, its boundaries (the sides of the
triangle) are neither considered stable nor impermeable. The model must

be understood as the structure of an organic and porous form, polarized

around the three kinetically animated essential particles.

This triadic model was implemented in the pedagogical
experience of Design at the University of Aveiro, which
implied rethinking the curriculum for the 1st cycle (licenti-
ate degree) as experimental project laboratory?, structuring
it from author to program, going through technology.

But it also meant converting a stratified formation into
Design specialties (industrial and communication), making
it converge into a global project idea more suited to the
Portuguese economic fabric, made up of 90% by SMEs. The
course became the first licentiate degree in Design, which
was taking baby steps at the time, at least in Portugal, and at
the level of initial training, an approach centered on the
conceptual essence of project.

Thus, Design appears as a cultural mediation activity that
translates into the design of artifacts, devices and services.

DESIGN AS CULTURAL MEDIATION IN THE EXPERIENCE OF
THINGS AS CAUSES

7. The Project curricular unit
is structured as an exper-
imental laboratory that,
although encompassing
all vertices, is organized
to focus on the vertex
of the author (exploring
/ drawing the student's
own language) during the
first year, at the vertex of
technology (comprehen-
sion / confrontation with
materials and with pro-
duction constraints), in
the second year, and in the
program vertex (dealing
with companies, negoti-
ating with clients), in the
third year.

183



This definition of Design (Providencia, 2012, p. 53) values the
sensitive (aesthetic) dimension that Drawing can lend to Design as
a methodological instrument, open to the diversity inscribed in the
“materialization” of possible results while emphasizing the cultural
characteristic attributed to its intervention. Hence, we can infer that ar-
tifacts, devices or services that intervene culturally refer to Design or, in
other words, intercede (synonymous with mediation) culturally in favor
of people. This reading of the definition by Francisco Providencia brings
it closer to the statement by Serges Gagnon (quoted in LUNENFELD, 2003,
p. 10) that defines Design as “the cultural appropriation of technology”,
meaning appropriation of how to make it appropriate or convenients.

The consideration of Design as cultural mediation, concerns at
different levels:

because it places the intervention of Design in the construction of

the interface - in the middle, between people and functionality, needs
and desire;

because it defines this intervention as a symbolic construction and,
therefore, as an operator about the reality(ies), configuring the
experience of the world;

because it qualifies Design as an aesthetic operator capable of
epistemologically involving the totality of the being:

It is not possible to divide in a vital experience the practical,

emotional, and intellectual from one another and to set the 8. According to Priberam
dictionary (www.priberam.
pt), Acessed in: April g,
The emotional phase binds parts together into a single whole; 2017.

properties of one over against the characteristics of the others.

“intellectual” simply names the fact that the experience has
meaning; “practical” indicates that the organism is interacting with
events and objects which surround it (DEWEY, 1934/2005, p. 56-57).

But the triangular model seemed (seems / is?) adequate as an instru-
ment for analyzing the artifacts in the sense of their reverse Design (this
term has been created by similarity with the concept of re-
verse engineering), that is, in understanding the chain of decisions that
lead a project to converge into a solution (BRANCO, 2015).
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For the transformation of this model into an operative instrument, which
allowed to map an artifact at a point within the three-dimensional space with
the axes author, technology, program, it was necessary — at first — to define a set
of heuristics that allowed the classification of an artifact relative to each of the
vertices. For this purpose, Francisco Providencia has developed a classification
of the relation (influence) that each of the vertices (pole) can have (exert) in the
configuration of the conceptual space of an artifact.

This matrix of criteria has opened up the possibility of transforming
qualities into quantities and hence, of developing relevant triangular
model-focused digital applications both to support artifact analysis
(FIG. 2) and as an interactive device for exploring a universe of artifacts.

The prototype developed, although incomplete, allows to reflect and
interact on the theory that gave rise to it and demonstrates that drawings
and prototypes in Design are not confined to the representation, but behave
like l’espace d’élaboration d’un idéal qui prend forme (VIAL, 20133, p. 8).

It is worth stating that the triangular model is only intended as a
contribution to the understanding of the conceptual dimension of Design,
not extending to the social life of the artifacts drawn. Findeli (2010) con-
siders that “a model of the design act is incomplete if we do not address
what happens to the project’s output, once it begins its life in the social
world” (FINDELI, 2010, p. 289).

Artifacts
Evaluators
Evaluation

Exit

new
list

Justification

shadow
fix

FIGURE 2 - Sinteractive system for the analysis of artifacts by the triangular model. Source: vasco BRANCO, 2014.
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When considering the alignment of the moments of conception and
the use of objects in time, we can see their separation by
moments of production and their entry into the market. 9. Johan Redstrém (2008), in
And although the duration of these moments (and even ;;‘,i::'jfbifef iﬁhzlf:’;’zs
their sequencing?®) has been altered or “subverted” by the cepts of ‘use’ before use,
digital tools and artifacts, one can verify the reduction in zg:r;zssg;;g; Z’rﬁzféga'f
polysemy that the production imposes on the project and a tive practices of design
negative-signal performance, which derives from the market (REDSTROM, 2008, p. 421)-
and the uses.

Vial (2014, 2015) proposes a theory of Design Effect, in
an attempt to define what Design is from the viewpoint of its “reception”.
“Design, within its reception regime, is a ‘phenomenon-in-the-world’ which
is given to our perception and experience in the form of an Effect in our lives”
(VIAL, 2015, p. 45).

This approach - presented as a philosophical manifesto in a treatise
format that includes definitions, axioms, hypotheses, and developments,
forming a coherent body - is part of the definition of use of an artifact
that has been the subject of Design as a living-experience process. This
corresponds to a way of acting, feeling and thinking that results from a
Design effect.

The effect of Design, which operates in three dimensions, becomes
a life experience through ontofanic (revelation of being), calimorphic
(stylistic modeling, aesthetics) and socio-plastic (social modeling) effects.
According to the author, this “effect” should not be understood as a con-
sequence of a cause, but as a phenomenological concept, “/...] effect must
be understood here as a phenomenological concept in the sense of the creative
outbreak of the apparition, the inventive dynamic of the manifestation, as it
structures the experience (correlate of perception.” (VIAL, 2015, . 43).

If the ontofania™ of the drawn artifacts brings us back to the qualification
of the experience they provide, and by which we recognize the intervention
of Design, it could not happen without an effect of morphological beauty.

Design means to create forms, but in a style, a

specific expression. When there is no drawing, there is 10. From the Greek [onto-(on,

. 11 . . onthos, present participle
no calimorfia’* and so, too, there is no Design effect. The of eimi, to be) + féneia (ap-
pursuit of beauty is human condition, added pleasure parition, manifestation)]
and substitute for the satisfaction of instincts, of which 11. From the Greek [kali-(beau-
we are often forced to abdicate in real life. tiful) + -morfia (shape)]
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The socio-plastic effect of Design derives, in the first instance, from
the utility inherent to it, but the forms it creates are agents of civilization.

It is generally accepted that the end or purpose of design is to improve
or at least maintain the ‘habitability’ of the world in all its dimensions:
physical/material, psychological/cognitive/emotional, spiritual/cultural/
symbolic (FINDELI, 2010, p. 292).

The production of sense or the mediation that things ensure in the
relationship between people, between people and the world (VERBEEK,
2005, p- 117) are not explicitly addressed by the author, but appear to be
implied in this latter Design effect.

The study of the culture of objects as a network of negotiated mean-
ings (Boradkar, 2010) and of their agency in the relationships in which
they participate with people, with other objects, in companies, institu-
tions or events - a central idea to Actor-Network Theory (ANT) - would
allow to complete this systemic view of Design.

2.2 A diachronic vision of the last 20 years of design

Francisco Providencia and I (Branco, Providencia, 2017) were recently
invited to present our diachronic vision about the last 20 years of Design
in this era of globalization. This perspective resulted from the projection
of the triangular model on the evolution of Design in its consequent inno-
vation areas: digital technology (experience, interaction), social program
(sustainability, ecology) and aesthetic condition (metaphor, poetics).

2.2.1 DESIGN AND DIGITAL TECHNOLOGY
Artificiality is the dominant feature of the world we inhabit, and its
invasive and penetrating trajectory has been traced by technological
innovation, especially since the advent of digital material.

In the last two decades, the world has undergone an extraordinary
increase in digital artifacts and services, namely by exploring the new
technical paradigm of the internet, stimulating the emergence of a wave
of new business, as happened with steam in the 19th century and with
electricity in the 20th century.
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Looking at the world, we see how digital media Design is hegemonic
in its efficiency to change the configuration forces of the world. Design
has acquired, through digital means, a new economic and social reputa-
tion, consolidated by its viral propagation through the network.

Today there is a complete line of computationally accessible tools,
applications, websites and networks that can accompany Design from the
conception to the marketing of products, all through financing, produc-
tion and distribution, invoking the designer under the medieval totality
of the craftsman, the entrepreneur. Many of these possibilities are shared
open source, open design or creative commons, and are explored in fab
labs networks or hackerspaces. Design seems to be able to control the
whole process, without the need for intermediaries between an idea and
its proposal to the market - manifestation of its freedom of authorship.
On the other hand, the proximity to digital begins to permeate Design
practice itself with new languages (generative morphogenic grammars)
or with new proposals of experience (tangible interfaces).

If we represent this situation from the triangular system that we have
developed, we can see that it necessarily implies a very strong technologi-
cal polarization on any Design (FIG. 3a), orienting and limiting its
conceptual space (represented by the inner triangle)

(a) (b) ()

FIGURE 3- Triangular model: a) Polarity in high technology; b) Polarity in symbolic evocation; c) Simultaneously
high polarities of the technology and program poles. Source: VASCO BRANCO, 2014.

2.2.2 DESIGN AND SOCIAL PROGRAM
At that same time, the proximity of the technically mediated service is
confused with the relevance attributed to the social program of accessibil-
ity, inclusiveness and universality that the global communication network
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has guaranteed to citizens. The urgency of a social innovation, capable of
overcoming the weaknesses of democratic states in the face of the economic
crisis, the disarticulation of the welfare state and the discovery through
Economy of the aptitude of Design’s creative methodologies in the service
of the “design thinking” innovation management (Tim Brown), are at the
base of the growing approximation and interest of the Social Sciences for
Design. Design, exploring network connections under the urgency of new

paradigms of social organization and the articulation of the
different economic, cultural and social agents proposes the

realization of a service Design, directed to the management of

resources for sustainability.

The theme of social design has become increasingly
important, both in academic research and among stu-
dents, especially motivated by the imperative of creating
social and solidarity alternatives of more responsible civil
participation, involving utopia, volunteering and activism
at the service of the collective benefit*?.

Design’s involvement in programmatically oriented
actions, such as the cases mentioned above, where social
intervention is dominant (MANZINI, 20152, 2015b), tends to
polarize the project towards the symbolic evocation of the
values that govern them. Thus, in the triangular system
(FIG. 3b), the representation of this situation assumes a
figure symmetrical to the one presented for technology.

2.2.3 DESIGN AND AESTHETIC CONDITION

12. pesis Network origina-

tes from three main in-
ternational activities in
the 2006-2008 period:
the European resear-
ch EMUDE, 2005; the
UNEP Program ccsL,
2008 and the inter-
national  conference
“Changing the Change,
within the framework of
Torino World Design
Capital, 2008. [www.
desisnetwork.org/
about/] Acessed in: og
Jul. 2017. The Institute
for Research in Design,
Media and Culture
[ID+] at the Universi-
ty of Aveiro integrates
one of the 46 laborato-
ries aggregated in this
network.

A growing involvement of Design by sociology (economics) and technology
(engineering) have repositioned Design from its sixteenth-century origin in
the Design Academies, and later humanist formation in the Southern Europe
schools of Fine Arts, for an organic-functionalist or socio-activist perfor-
mance, disaggregating it from the metaphorical and aesthetic performance

which derives from the artistic culture.

The aesthetic rhetoric of digital products at the service of social
functionalization presents an operational similitude that universalizes
and normalizes them, inviting Design to contribute more to its technical
adequacy than to symbolic communication. In the triadic spectrum of
Design, Technological Design seems to forget the genetic relevance of
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metaphor, essential in the success of man-machine mediation itself.

When integrated into the service of social activism, Design has been
instrumented both to motivate membership and political cohesion of
social groups, to visually structure complex services, and to illustrate po-
tential collaborative purposes of territorial appropriateness and technical
symbiosis (associating casualties with high technologies), but seeming
to ignore the importance of its operative vocation on form, as the content
of truth (Theodor Adorno).

Design has lost its cultural origin as a designer, to achieve a more
strategic and functional performance, but sacrificing its historical body of
experience and knowledge. In doing so is Design to abdicate the impact and
existential reflection that was translated in the interpretation of its time, as
a contribution to understanding the present and to the invention of the fu-
ture, anticipating it by the form of its language. The culture of Design owes
to metaphor the operative medium with which it imagines and summons
what does not yet exist, or transcends the knowledge of its author.

By overlapping the representations of the base polarities presented in
the previous two points (FIG. 3¢), we can infer that Design solutions, with-
out strong authorial intervention, will refer more explicitly to functional,
technical, and ideological logics without the obvious contamination of a
sense that values and transcends them. If, as Clive Dilnot (2015) states

The underlying historical claim here is that since 1945, and we have been
in transition to a world where it is the artificial, and no longer nature,
that is (for us) the horizon and medium of the world. Where it is the
artificial (and our relations with ‘it’) that constitutes as the formative
totality of existence and thus becomes the prime condition of our
existence (DILNOT, 2015, p. 119).

That is, only the poetics of Design can reconcile its aesthetic and
functional functions, documenting the spirit of time and creating new
questions to the world.

3 Artificial as horizon
Although written in a conditional form, the previous citation justifies

a careful analysis, since what Dilnot affirms is that our experience of the
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world is no longer more of the same, even with the use of new technolo-
gies, but a condition qualitatively new (DILNOT, 2014, p. 186). A historical
condition in which the reach, the ubiquity and the universal dimension
of Artificial have opened an insurmountable time, in which Artificial has
become the determining condition of the world.

In the article “Reasons to Be Cheerful, 1, 2, 3...* (Or Why the Artificial
May Yet Save Us)”, Dilnot systematizes, with three images, his vision on
the evolution of our relationship with the artifice.

<1800 1800-2000 >2000

artifice

artifice
~
/ \

human life
\artifice

| human life |

nature

Nature

(a) (b) ()

FIGURE 4 — The evolution of the artifice: a) > 1800; b) 1800 - 2000; ¢) > 2000. Source: DILNOT, 2014.

A quick inspection of these representations allows us to confirm
what the author describes: a trajectory of the Artificial (always present
and central in the future of humanity) that begins (FIG. 4a) in a limited
way and without substantial impact on nature; goes through the period
in which the artifice grew logarithmically (FIG. 4b), from the increase of
productive capacity brought by the industrial revolution, based on fossil
energies and technology, until industrialization becomes global; (FIG. 4¢),
in which Artificial (not nature) is becoming the horizon and determining
condition of the world: its totality (DILNOT, 2014).

This perspective is also expressed with concern by Eduardo
Lourenco in a recent interview, when he highlights the affirmative
need of the questioning:
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Today we can spend a lifetime watching movies, television or a screen

and die without having entered our lives. We are more than perishable,

at any moment, but the idea that we can spend most of our life together

with interesting things to visit, to get hold of, to

interrogate or be questioned... To be morbidly 13. https://www.publico.pt/2017/07/31/
attached to this passion for the image devours zzlt:r:;pjlalorr:g:’tr::f::a;::eIc:;t::

us alive (Eduardo Lourenco, interview by Isabel ro-de-sonhos-mal-sonhados-1780705.
T Acessed in: 03 Ago. 2017.
Lucas, Pablico, 07/31/2017).*3 3 Age. 2o

It is appropriate not to confine the artificial in technology, since it
extends beyond technical systems to the symbolic, to the human and to
Nature itself. Hybridization is the dominant note of contemporaneity.

Matt Ratto (2016), from of the University of Toronto, states radically
that it is now completely naive - or potentially criminal - to maintain
a belief in the separation of culture and nature, or between society and
technology, inquires: “When we can no longer depend upon the possibility of
a return to a homeostatic nature, to a rebalanced Mother Earth; when we can
no longer rely on purity at all-what are our options?” (RATTO, 2016, p. 28).

In the first instance, the answer to this question is to try to under-
stand this new condition of being and to search for the possibilities
that open up.

Dilnot (2014) states that the form which the artificial will have by
definition is incomplete, and that this will be the political issue for
this century, as well as how to deal with an economy where greed and
accumulation of wealth by a minority have a destructive power over
global hope. Since it is not possible to know the artificial as such, as a
delimited body, the author discusses, in the article referred to, seven
aspects of the artificial that he considers already visible and that,
although they have a hypothetical character, seem relevant for praxis
and for research in Design:

1. No law/configuration - in the artificial there are no laws (rules), but
configurations. The main condition of the artificial is not what things
are, but what things could have been. There are, therefore, instances
(the configurations that things take) and possibilities;
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2. Proposition - every artifice has the character of a proposition.

The configuration in the artificial is always the negotiation of a complex
and incommensurable program, which is temporarily resolved in an
artifact. Hence, every artifice is an exploration of a possibility and the
radical uncertainty of the proposition in which any artifact dwells. But
that inscribes a question to the world (which may be explicit);

3. The possible - the artificial has no limits, only possibilities. The
artificial is the domain of our possibility and, therefore, possibility
becomes the domain of being. We now occupy, objectively, the do-
main of culture as a possibility;

4. Mediation - all artifacts are essentially mediation: either (a) with hu-
mans, to whom the artifacts are irreducibly directed, or (b) with other
artifacts and with the physical environment in relation to which, or in
the context of which an artifact acts;

5. Negotiation of incommensurability - the complexity of needs, desires
or claims impel moments and situations that cannot be measured
with resolution in an always incomplete configuration. This incom-
mensurability implies negotiation as an approach that moves away
from the determinism and the contextual independence that charac-
terizes (used to characterize?) technology;

6. ‘Overcoming’ of technology - technology has turned out to be an ex-
cess of itself as a concept, and tends to be embodied in the broader
notion of the artificial;

7. Ethics - the relevant ethical issues are inferred, in the artificial, from
the substitution of the law (rule) for the possible and the primacy of
mediation and negotiation. If the Design action focuses on the trans-
formation of an existing situation into a preferred situation (SIMON,
1996), then ethical issues focus on humans as actors and subjects of
these situations.

These reflections on some aspects of the artificial, their dual condi-
tion of possibility and danger, justify the overwhelming addition of the
attention given to Design by its convocation as a methodological tool
for deciphering and navigating in this unknown “new”, which lacks the
configurations to relieve.
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Perhaps because of this, Design is more and more a topic. There is
an almost omnipresence of the term, even because the expansion of the
territory of Design has been another determining aspect of its evolution

in the last 20 years.
As Vitor Margolin would say it,

[...] new forms of design are appearing as rapidly as art movements
did in the 1960s”, adding that “with the current acceleration of tech-
nology, economic activity, political instability and environmental

disruption, there is every reason to expect that unprecedented forms

of design will continue to emerge as responses to these conditions

(MARGOLIN, 2013, P. 402-403).

In this same article, Margolin presents his concerns about what
he considers to be a generalized crisis in the field of Design “[...] let
us recognize that there is a crisis in the domain of design with its
multifarious activities of practice, research, discourse and education.”

(MARGOLIN, 2013, p. 404).

Margolin sees an ontological crisis in Design,
pressed by the constant extension of its territory and by
the youthful fragility of the community that investigates
and teaches it. But Latour sees “this expansion as a fasci-
nating tell tale of a change of mood, in the ways in which
we have come to deal with objects and action more
generally” (LATOUR, 2008, p. 2). This author recognizes
five advantages to the concept of design (modesty, atten-
tion to detail, semiotic skills, always being [re]design
and necessarily involving an ethical dimension) to the
re (design) of subject-object mediation, which the cur-
rent moment of the trajectory of artificiality claims by
revealing that, after all, “matters of fact have always been
matters of concern” (LATOUR, 2008, p. 13)*%.

But this (re) design will only be successful through
a Design intervention that poetically articulates its
dominant traits:

VASCO BRANCO

14.“One way to think this

differentiation, or this
movement between
matter/mattering, is to
use Latour's useful lit-
tle point about the shift
in our time from ‘Mat-
ters of Fact' to ‘Matters
of Concern.' Philosoph-
ically, for us, until very
recently indeed, mat-
ter, as above all-natural
matter, earth-stuff, has
meant Fact. In effect,
matter was/is equated
to ‘object’ and was/is
contrasted to ‘subject.’
But Mattering, meaning
that which matters (to us)
is precisely a matter of
concern and thus can-
not have the quality of
a fact. A matter(ing) is
not therefore an object.
“(DILNOT, 2015, p. 119).
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“the modality of the future, the category of possibil- 15. Alfredo Bosi wrote: "In

ity and the cognitive discourse of anticipation” (LISBOA, the hypothesis of the
. . K R . great Hegelian and

2004, p. 6). And anticipation is symbolically structuring Marxist thinker Ernst

f i '15 Bloch, it is the anticipa-
o Utop a tion that produces the
symbolic structure of

. . topia at any time".
3.1 Design education utoptaatany time

The importance of the sense of possibility in the set of skills that make up
the ability to design is presented by Lowgren, Stolterman (2007), from a
quote to Robert Musil’s novel The Man without Qualities (1943. p. 10-11).

But if there is a sense of reality, and no one will doubt it has its
justification for existing, then there must also be something we can
call a sense of possibility [...]. Therefore, the sense of possibility has
to be defined outright as the ability to conceive of everything there
might be just as well, and to attach no more importance to what is
than to what is not.

Futurologist Stuart Candy?¢ considers that the o
possibility (as future) inscribes the plausible, the probable 1o :&ﬁjg;:fﬂ:g:g
and the preferable, the latter at the intersection between 06/09/2017).
the two previous ones, as can be seen in FIG. 53, by Dunne
and Raby (2013, p. 5). The names are self-explanatory on
the concepts in question

The field of ‘probable’ generally guides the practice 17.“To design is to devise
of Design (FIG. 5b), and its education, and the ‘plausible’ courses of action aimed
. . . . . at changing existing si-
can justify the cautious exploration of alternative futures tuations into preferred

ones". (SIMON, 1996,

(DUNNE; RABY, 2013, p. 4). Herbert Simon (1996) in his o).

definition of the discipline, emphasized the preferable
as a ‘space’ of action for Design"’.

For Dunne and Raby, proponents of Critical Design, the ‘possibility’
is the space of speculative culture. The idea of possible futures is used to
understand the present and to debate, based on “necessarily provocative,
intentionally simplified and fictional” scenarios.
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Possible

Plausible

Preferable Preferable
Present Probable design design

education and
design research

(a) (b) (c)

FIGURE 5 - a) PPPP; b) PPPP/design relation; c) the ‘possible’ in education and investigation in Design. Source:
rABY DUNNE, 2013.

If we agree that the sense of possibility is indispensable to Design,
that it articulates with the sense of reality in each project context, and that
it is the poetic agency of the author that qualifies this mediation, then we
can draw some conclusions for the education of designers:

the first one is that the teaching process of future designers will have
to continue to ensure and reinforce the individualized configuration
of learning. Assuming the centrality of the project disciplines in the
training of each student in the reflection-in-action process (SCHON,
1983), where different skills and acquired knowledge progressively
integrate, it is also important to envisage other formations, other
than Design, that prepare the students to work in the context of the
broad and complex contemporary culture.

the second one is inferred from the need to investigate futures and
will imply in the students’ involvement in the response to speculative
and fictional scenarios (as well as their construction), complementary
to the Design process (FIG. 5¢).

the third one relates to students’ analytical and critical training on
what exists or what is anticipated. It is imperative to give prominence
to the tasks - which should continue throughout their lives - that
enable them to assess their capacity for critic judgment and,
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autonomously, to build their own set of values. In this sense, it is
fundamental to study existing artifacts that reflect in a different way
the valorization of the qualities that are recognized in them. But each
artifact brings with it the context of forces and circumstances in whi-
ch it was conceived. Design is a situated action, never happening out
of history (DILNOT, 2015, p. 115). The history of Design earns, there-
fore, a determining role in the formation of a designer.

the fourth one is based on the need to transform visions of the

future into operative images in the present, as tools for developing
and communicating the creative process, and should be translated
into a reinforcement of drawing and prototyping skills. Contrary to
Buchanan (2004, p. 36), I still consider that drawing is not just repre-
sentation and that form is determinant in the raison d’étre of Design.

The creative process in the project, as construction of a cognitive
discourse of anticipation, can be verified by observing the succession
of moments that compose it: advances and retreats, alternation between
abstraction and concretization, between holistic notion and detail.
A Brownian movement, without certain cadence, that is morphing a vision
into a possibility and a possibility into a contingent conviction. Each
iteration should be clarifying because each assessment is likely to be a
new start, now more informed. And although the dilemma (but also the
essence) of this process may be in its control, it does not seem possible
to prescribe a methodological primer that guarantees a priori the success
of this course. The methods, the principles or heuristics must be used by
designers and also in their education, without algorithmic comfort.

3.3 Design research

This need for continued reflection on what it does and on the Other,
which must transcend and contaminate reflection-in-action (the project)
can only be effectively satisfied with access to shared knowledge about
Design and with world-living.

Each designer accumulates, throughout their professional life,
a wealth of experience, knowledge and tools that guarantee a way of
operating in the concession of artifacts. Societally, the set of designers
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and stakeholders that relate to Design constitute an ecosystem that
generates and disseminates a culture proper to the discipline. Another
important source of knowledge production on Design is Design research.
This knowledge is expected to be ‘new’ and useful to Designers.

Manzini (20153, p. 38) systematizes globally the production and
transfer of knowledge about Design from two modalities:

. TS . .
Research-in-design*®, that is, the very propositional 18. The hyphenation in this

essence of the project about complex situations, gives term is my responsibil-
it the char risti f an explor I ity to make the vision
t the characteristics o .a e p oratory p o?ess, but of Exio Manzint ident.
“does not deal exhaustively with the question of the fiable within the frame-

work of what has been
K . the long-winded debate
research-on-design, considered by the author as a form about the ontology of

of Design, whose purpose is the production of knowl- Design research.
edge about Design.

relation between Design and research”;

The justification for this duality, according to this author, is, on the
one hand, with the increasing dimension and complexity of the problems,
which makes Design teams incapable of producing (usually) all the knowl-
edge required for their solution when working in the traditional modality
(design-as-research); on the other hand, it derives from the changes that
have been made in the Design process due to the global connectivity that
now tends to be distributed by numerous actors, differentiated in culture,
professional development and motivations. “Traditional design knowl-
edge, accumulated within the implicit knowledge of design experts, is no
longer enough: too many subjects are involved and too many of them are
not in the same place” (MANZINI, 20153, p. 39).

Manzini concludes that research-on-design should produce explicit,
debatable, transferable and assimilable knowledge as a starting point for
its growth and use. Another important aspect is the need to develop
a repertoire with this knowledge about Design.

It is curious that the author defines two modalities of doing research
- one exploratory, genetically associated with the project, and another
“more canonical”, recognizable by scientific standards - which are also
Design. This apparent contradiction - as I recognize it - is essential to
reconcile its view of Design research with the Design ontology it proposes
(MANZINT, 20153, p. 53). For Manzini this activity (and therefore any design
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solution) lies on a surface defined by two orthogonal axes “designing”
- which varies between polarities: problem solving and production of
meaning - and “being a designer” - which varies between the diffuse
Design, anthropological capacity, and the specialized Design, capacity
developed by professionals.

If we compare this organization of Design research with the proposal
by Christopher Frayling (1993), it is easily verifiable that although both
predict three categories, only the research through Design is identical in
designation and scope.

In describing research through Design (RTD), the author admits
levels of subjective contamination (copyright?) That distance it from the
scientific tradition:

Research through design necessarily brings into play a level of
subjectivity that would be inadmissible in the scientific tradition.
Nevertheless, this is not typical “artistic research,” totally guided by
the subjective dimension (MANZINTI, 20153, p. 39).

But he is careful in isolating the investigation through the Design of
the artistic field, also reinforcing the “obligatoriness” of the results not
being implicit and integrated in an artifact.

I do not share this point of view of Ezio Manzini, although I also
consider that Design research should produce new knowledge about the
discipline that is useful for those who practice it professionally and con-
sider the existence of a repository of shared knowledge easily accessible.

If we believe that the artificial is our horizon, becoming the essential
condition of our existence, and if we recover the aspects of the artificial
that Dilnot (2014) thematizes - namely with regard to its propositional
character, where mediation and negotiation are configurative in the face
of incommensurability, of the absence of law and of the strict limits of
possibility — after that, we will be able to deduce that, in order to investi-
gate this new human condition, law (the scientific tradition) will not be
determinant in proposing configurations, their instantiation.

On the other hand, Design, and the theories it promotes, have a provi-
sional, contingent and aspirational nature (GAVER, 2012) and its practice is
generative of configurations. Artifacts tend, through the action of Design,
to be materializations of reified theories or philosophies (viaL, 2013a).
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The implicit theories embodied in objects, from this perspective, range
from the philosophical (what values should designs serve?) to the func-
tional (how those values should be achieved in interaction) to the social
(what will the people who use this be like?) to the aesthetic (what form
and appearance is appropriate for the context?). Moreover, artefacts do
not address these issues analytically, but represent the designer’s best
Judgement about how to address the particular configuration of issues
in question (GAVER, 2012, P. 944).

technology

author

oint of view
o p

explicit
knowledge

“~
A cxplicit knowledge
(notes

s as theory?)

program

(a) Research on design (b) Research for and through design

FIGURE 6 - Relationship between the triangular model and the research categories according to Frayling:
(a) research about Design; (b) research for and through Design. Source: VASCO BRANCO, 2014.

Therefore, I would say that, in order to investigate the artificial, it is
necessary to delineate it and to follow the course of the proposed configu-
rations. The future of the artificial will depend on the attitudes and values
that the configurations mediate. So, it is important to emphasize the auth-
orial dimension in Design research through the inclusion of project deve-
lopment in its methodological trajectory.

It does not seem to me necessary to revise Frayling’s taxonomy to accom-
modate my point of view, but it is important to note the relation between each
of them and the project (FIG. 6).

Fatina Saikaly (2005) studied thirteen doctoral research projects in
this situation and concluded that “the main aspects of the practice-ba-
sed approach to design research are leading towards to the definition of
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a designerly way of researching.” releasing the abductive condition of the
project in the approach to research in this field. Gaver (2012, p. 44) propos-
es the annotation in order to make explicit the produced knowledge that
is implicit in an artifact. These initiatives demonstrate the possibility of
transforming design-as-research into research through Design, facilitating
the bridges between the professional project activity and academia.

I conclude that they become decisive research efforts that do not
diminish their authorial dimension, promoting new balances of the three
polarities to ensure “the encounter between ethics and aesthetics of de-
sign in a single movement of freedom that will promote the humanization
of the artificial” (adapted from PROVIDENCIA, 2012).

I suggest that the design research community should be wary of
impulses towards convergence and standardization, and instead take
pride in its aptitude for exploring and speculating, particularizing
and diversifying, and - especially - its ability to manifest the results
in the form of new, conceptually rich artefacts (GAVER, 2012, p. 937).

FIGURE 7 - Triangular model. Polarities balanced among the three vertices. Source:
VASCO BRANCO, 2014.
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The translation of this authorial intervention can be ver-
ified in the image of the triangular model (FIG. 7), where the
increase of the respective polarity results in more balanced
results with an increased production of meaning.

4 Conclusion

19. “These two properties of
the idea are in inverse ratio
to each other: the greater
the comprehension of an
idea, the less its extension,
and vice versa.” (www3.
nd.edu/~maritain/jmc/
etext/logic-18.htm, Acessed
in: 06 Set. 2017).

To conclude, I summarize the main lines of thought I have presented in

this lesson:

1 [EXTENSION]

The increasing horizontal extension of Design (extension of the field)
and also vertical (deepening as a generalizable form of approach to the
problems) is observed, leading to the reduction of its understanding*®.

2 [ONTOLOGY]
Conceptually bypassing Design, we increase its understanding: not to
build walls, but to have a navigational instrument that guides perspec-

tives, choices, and therefore values.

[ACTIVITY]

“Design is the outline of artifacts, devices and cultural mediation

services” (PROVIDENCIA, 2012, P. 53)-

[ARTIFACT]

it results from a “project” incidence, conditioned to three common
denominators: an author (a manager/center of individual or collective
coherence), a program (response to a stated need), and technology

(operational and material medium of its construction).”

[PROJECT]

“The triangular structure links the technical relationship (program
+ technology) with the cultural and humanistic interaction of the
program interpretation from the existential experience itself (author
+ program) and the aesthetic evocation in the construction of an
artistic language (author + technology).” (PROVIDENCIA, 2012, p. 83).
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3 [CONTEMPORANEITY]

The analysis of Contemporary Design, based on the triangular model,
allows us to recognize a remarkable level of polarization, both by techno-
logical innovation and by the symbolic pressure of strongly ideological
programs. Both polarities define their own ontological traces for the
activity/discipline, widening the territory and generating contradictory
signals and requests on the designers, which can lead to paradoxical
decision-making (Sophie’s choices?).

4 [THE ARTIFICIAL]

It was assumed that the artificial is increasingly the horizon and the
new human condition and that Design, in all its plasticity, is geared
towards its mediation and configuration. The artificial will depend on
the values, but also (and therefore?) of the ontological contours which
guide the configurations.

5 [EDUCATION]

The education of designers must be situated, that is, attend to the corpo-
tate signals sent by the local and global contexts where their professional
activity will take place and be recognized in History, the possibility of
reference in time.

All the ontologies of the Design must be debated and, possibly, back-
dropped like basic polarities for the exercise of the project.

But it will be increasingly important to develop pedagogical approaches
that promote the speculative spirit and the critical and poetic capacities in
algorithmic frameworks of low algorithmic comfort based on drawing and

doing (prototyping).

6 [RESEARCHI

In order to make research more impactful in the profession and in the
corporate fabrics, it is necessary to focus on the credibility of the project
practice as a methodological instrument, as well as the authorial interpre-
tation and responsibility in the conduct of the process.

The academic status of Design research allows it to “anticipate utopias” by
exploring other possible scenarios, not necessarily probable yet feasible.

It remains necessary to repeat that the evaluation of the quality of Design
research, having the scientific article as a central (and almost unique)
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unit of measure, distances designers/ researchers/ professors from their
rationale or at least their reason to do.

7 [POETIC ACTIVISM]

Even accepting, by the evidence, the artificial as horizon and the hybri-
dization as ‘natural’ (as Latour, Dilnot and others have been demonstrat-
ing) and the consequent devaluation of the subject/object division (which
justifies Design as an economic activity) “the invention of a design for
freedom, which reconciles man with his own desire” seems to remain
necessary (PROVIDENCIA, 2012, p. 137).

If we cross this perspective with the discourse of Anténio Damasio
(DAMASIO; DAMASIO, 2006), at the opening session of the World Con-
ference on Arts Education promoted by UNEScO in Lisbon in 2006,
we confirm that the artistic dimension - authorial -, is not dispensable
in any Ontology of Design, since its intervention can inscribe (or it should
inscribe) the reflection and the emotion that lead to the appreciation of
the indispensable social values: “[...] arts and humanities education can
convey the moral structure that is required for a healthy society and is so chal-
lenged by current social developments. And third: arts and humanities education
actually fosters the imagination that is necessary for innovation” (DAMASIO;
DAMASIO, 2006, p. 14-15).

Poetic activism in Designh must, therefore, mediate our new condition
as hybrids, taking care, to the limit, of the humanity it contains through
the “design of desire” (PROVIDENCIA, 2012, p. 137), merging ethics and
aesthetics into the experience of things as causes.

But so is all life; so at least it is that system of private life which is
generally called civilization. Civilization consists in giving anything

a name that does not belong to it, and then dreaming about the
result. And the false name and the true dream actually create a new
reality. The object actually becomes another because we make it
another. We manufacture realities. The raw material remains the
same, but the form, which art has given it, effectively distances it
from being the same. A pine table is pine, but it is also table. We sit
by the table and not by the pine tree (FERNANDO PESSOA, 2014, P. 357)-
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Changing scenery in art and design

Different periods and diverse historical references over time can exemplify
the ruptures that have occurred in the arts and in design. In the arts, as we
know, due to their millennial tradition, this phenomenon has always come
first and more often than in the design activity.

Design, if we take as reference the process of industrial production in
serial format, starts as a professional activity only as of the 18th century.
Notwithstanding this, we all know that design had existed for many cen-
turies as an instrument for designing artifacts, objects and utensils of
everyday use within our material and civilizing culture.

It is curious to note that only in the 20th century, within the so called
“Modern” period, art and design (through their protagonists and pioneer-
ing masters) begin to dialogue more frequently as interface and frontier,
and also as confrontation and rupture.

Among the diverse and comprehensive artistic movements that fore-
shadowed modern art in the twentieth century, several have promoted en-
counters between art and design. An example came through the insertion
of anonymous objects, chosen by the artists themselves to be converted
into works of art or become part of them. These interventions, known as
ready-made, eventually aided in the deconstruction of the “sacralization
of art” and approached the material culture produced through the
precepts of design.

Some specific movements such as Dadaism, Futurism, Surrealism
and Cubism composed the European artistic avant-garde in the first two
decades of the twentieth century, and were the ones which better promoted
the aesthetic and interpretative changes in the arts. This reality, in a way,
also contributed to the dialogue between art and design.

Among the various works carried out in this period of rupture in the
arts, which contemplated the use of everyday objects as part of their narra-
tives, messages and ultimately aesthetics, I shed light on some which, in my
opinion, better mirror and represent this reflection.

Taking as a first reference Marcel Duchamp’s (1887-1968) “Bicycle
wheel”, it is perceivably a plain bicycle wheel mounted on a wooden stool
(F1G.1). As a piece of art, it gives a sense of complete uselessness, being in
itself a provocation inherent in art. On the other hand, as a design part,
which has functionality among its curbs, it would only be of value if the
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two parts that make it up were dismembered, that is, the wheel and the
seat that, separately and in their actual contexts of use, would have suitable
practical and functional utilities: one as part of a product for locomotion
(the bicycle), and the other as a place where to sit (the stool). These two
industrial design objects, once inserted in a context outside what was
initially thought, become an instigating work of art, thus defying, in 1913,
the traditionally preconceived ideas about the definition of art and design.

Duchamp’s intriguing combination, as he removed the objects from
their usual setting and original conception, and placed them in a hitherto
uncommon new context, performs at the same time the rejection of a de-
sign object made on industrial scale and the rejection of art as previously
known, thus opening the concept of ready-made in practice by Dada
artists of that time.

FIGURE 1- Bicycle Wheel. Source: MARCEL
DUCHAMP, 1913.

Similarly, another work by Duchamp brings the same concepts
applied in the “Bicycle Wheel”. It is “Fountain”, also known as “Urinal”,
which was created by the artist in 1917 (F1G.2). It is basically a urinal
produced industrially in white porcelain and conceived in its origin as a
product for men’s toilets. By the way, it appears to be an excellent design
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solution for male public restrooms, since it allows quick use as an alterna-
tive to the toilet that requires the construction of a surrounding cabin.
The urinal, in turn, out of its context of use as a utensil of men’s
toilets, has a completely different interaction than originally thought.
When exposed in an art gallery or museum, the urinal gains the dimen-
sion of an artwork. This work has been even vandalized by a visitor when
it was exposed at the George Pompidou Center in Paris: attacking it with
a hammer, he called it an artistic performance (this time by the observer)

who wanted to interact and participate of the work of art.

Converted into a work of art in a museum, the urinal leaves its
original function to become a design solution. A user of the urinal in
a bathroom would hardly be stimulated to destroy it with a hammer,
because there it fulfills a function different from the art that stimulates

and provokes. In the bathroom, the urinal communicates in a natural

and direct way its use and affordance* function to the user.

FIGURE 2 - Fountain. Source: MARCEL
DUCHAMP, 1916.

In 2019, René Magritte’s (1898-1967) “Ceci n’est pas une
pipe” will be 9o years of its first public presentation (¥1G.3).
This has caused a series of celebrations in several countries
through contests of re-reading and reinterpretation of the
work crystalized in manifests, posters and deplians of this
remarkable work first exposed in 1929.

It is interesting to note two rather curious facts in this
artwork that is pointed out as being pre-modernist: the first
is the negation of art as hitherto known, bringing to the
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interlocutor, that is, to the visiting observer, the role of interpretation

and participation in it, that no longer belonged only to the artist. Magritte,
stating that a pipe was not a pipe, “betrayed the image itself”, after he had
presented it and, now, shared the conception of his work with different
interlocutors. These interlocutors are observers with diverse perceptions
and interpretations, which may even be contrary to his statement. Another
curious fact, also subsequent to previous occurrences in other works

by Duchamp, was the insertion of an artifact in Magritte’s work of art,
because, by inserting an object produced on an industrial scale, that is,

a product of design in his work, likewise Magritte inserts an object of
technical-artistic-functional conception in the free universe of the arts.

FIGURE 3 - “Ceci n “est pas une pipe". Source: RENE MAGRITTE, 1929.

Still in this same line of reasoning, we have in Andy Warhol (1928-
1987) another timely example of insertion of objects of daily use in
the arts. This time it is commercial and popular objects directed to the
great mass of consumers, as the packages of powdered soap or soup cans.
In fact, in 1962, as a Pop Art exponent, Andy Warhol removes the packages
of Campbell’s Tomato Soup and the Brillo Soap Box from the supermar-
kets and elevates them to the art condition (FIGs. 4 and 5). This is what
Stephen Farthing (1950) tells us:

DIJON DE MORAES 212



In the United States, the year 1962 was crucial with the first
exhibitions of future Pop Art exponents such as Roy Lichtenstein
(1923-1997), Tom Wesselman (1931-2004) and Andy Warhol (1928-1987).
At first, Lichtenstein’s cartoons, such as Whaam!, and Warhol’s
silkscreen reproductions, such as the Campbell‘s Soup can, were
received with much misunderstanding (FARTHING, 2011, p. 485).

FIGURE 4 E 5 - The Campbell “s Soup (1962) and Yellow Brillo Box (1964). Source: ANDY WARHOL.

It should be noted that this “positive contamination” between art
and design can also occur in reverse, that is, from design to art. In this
sense, the Italian designer Achille Castiglioni (1918-2002) stands among
the previous protagonists. Obsessed with anonymous objects, Castiglioni
devotes his interest to the universe of everyday products with no signature
or brand of professional designers. He cites the multitude of scissors,
hammers, umbrellas, folding chairs and a wide range of common prod-
ucts and objects that fulfill an important function of social use, but whose
design and conception authorship cannot be determined.

The most thorough and careful analysis of the work and method
of Castiglioni’s work is made by the scholar Sergio Polano (1950), who
describes it as follows:
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That typical design itinerary that takes as a reference the artisan and
industrial components, already present in the material culture of the
objects, to reassemble them in new possible combinations, to direct
them to the mass production: a sort of Dadaistic assembly of the ready-
made poetics which is no stranger to the ironic intention and the demys-
tification of the excessively solemn and, in a way, ‘hostile’ valences that
often accompany the activity of designers (POLANO, 2001, p. 122).

Among the various products designed by Castiglioni in this line, figures
the Mezzadro stool, created by the designer for the xi Triennale d’Archittetura
and Design di Milano, in 1957, that well represents Polano’s narrative discourse,
since Castiglioni makes use of a tractor seat with only three other components
(these also destined to other previous uses and functions), to design a stool
that, in 1971, began to be marketed by Zanotta, the Italian company (FIG. 6).

In the same period as the Mezzadro stool, Castiglioni developed the Sella
stool also in 1957, taking the milking bench with a single support
rod that goes from the seat to the ground as an inspiration and reference.

For this work, Castiglioni connects a bicycle saddle to a metal tube that rests on
a semicircle base made of cast iron (F1G.7). For Sergio Polano,
in this work Castiglioni also presents:

The ironic and surreal exasperation of the idea of object trouvé, made
with industrial elements for the telephone seat that translates into

a ‘semi-standing’ seat based on dynamic balance, a shape projected
for those objects ‘that are always standing’ (POLANO, 2001, p. 123).

FIGURE 6 E 7 — Banco Mezzadro (1957) and Banco Sella (1957). Source: ACHILLE CASTIGLIONI.
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Interpretive and conceptual changes in art and design

The semiologist Umberto Eco (1932-2016), who since the 1950s had
devoted himself to studies on the theory of information and semiotics, in
his well-known essay “Open Work” of 1962, states that every artwork can
be open once it involves several interpretations, and where, in turn, the
interpreter participates actively in the final construction of the object or
artistic action.

Still according to Eco, to the extent that the observer/interpreter is
invited to participate in discovering and decoding the work, a dualism
is created between the closed work and the open work. The concept of
open work is also an attempt to approach the author in search of an
understanding of contemporary art in its most comprehensive and variant
conceptual strands. For Eco, the closed work alone is no longer able to
deal with the plurality and multiplicity of the world. For this reason, the
concept of open work brings the possibility of promoting the interpreter
to participatory and interpretative agent of the art, which is now increas-
ingly decentralized and pluralistic.

It is worth mentioning that the translation in Brazil of Umberto
Eco’s book “Obra Aberta” was made in the 1960s by Giovanni Cutolo
(1939), while he was still living and working in the country. Later, Cutolo
returned to Italy and became one of the great exponents in the cultural
environment of Italian design, author of several books, director of the
design magazine MODO, manager and entrepreneur in big companies
like Artemide, Natuzzi and Vitra. Cutolo is currently Vice-President of the
Fondazione Compasso D’Oro and the Associazione per il Disegno Industriale
- ADI of Italy.

Another important reference in the research on the interpretive,
philosophical and conceptual changes occurred in art, architecture,
urbanism and design in the twentieth century is also very didactic in the
surveys and studies of Giulio Carlo Argan (1909-1992). For this scholar,
art alone as physical matter, loses more and more its importance as the
exclusive result of the artist and, in the same line of reasoning as Umberto
Eco’s, points to a possible opening for the participation of the observer.
In this sense, Argan writes:
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Totally diverse: matter has, undoubtedly, extension and duration,
but it has not yet or no longer has a spatial and temporal structure.
Its availability is unlimited; by manipulating it, the artist establishes
with it a relation of essential continuity, of identification. It is true
that it does not, nor can it acquire a definite meaning, that is, to
become an object; however, precisely because it is and remains
problematic, the artist identifies his own problematicity, uncertainty
about his own being, the condition of estrangement in which he is
put by society (ARGAN, 1995, p. 542).

We can see that Argan and Eco also speak the same language when
they refer to the question of the sign in art. While Eco, through the infor-
mation theory, seeks to understand the relationship between the observer
and the observed work, Argan in turn, sticks to the search for meaning,
and thus writes:

The notion of sign emerges in European art at the very moment when
semiotic and structuralist research is outlined in other disciplines,
especially in glottology, that is, when each discipline, in order to
develop its methodology, feels the need to analyze and elucidate the
meaning of signs. In art, sign research is also the beginning of the
requirement to requestion the reason and the institutional function
of art itself (ARGAN, 1995, p. 551).

Interestingly, for the Italian Attilio Marcolli (1930-2010), a scholar and
theoretician of visual perception and colors, author of the book “Theory of
the Field”, it was no accident that Argan concluded his research on Modern
Art with two exponents of American Pop Art as Roy Lichtenstein and Andy
Warhol. According to Marcolli, in his memorable lessons at the Politecnico
di Milano, it is precisely a message from Argan about the end of art, at least
in the molds hitherto known. In fact, this is how Argan describes the work
of Lichtenstein in his well-known essay “Modern Art,” in the chapter enti-
tled “From the Age of Enlightenment to Contemporary Movements.”
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Lichtenstein’s operation is accurate as a laboratory analysis. The object
of analysis is the structure of the image in comic strips, one of the most
consumed mass media. These images, published in millions of copies
by the daily and periodical press, are not intended to be works of art:
they communicate visually and synthetically a narrative content. Their
structure must meet two requirements: to be reproducible with normal
typographic processes and to provoke in readers (if they can be called
so) a certain emotional impact (ARGAN, 1995, . 646).

And as for Andy Warhol, Argan follows a very close critical analysis
of the fabric in Lichtenstein’s work, and in the same essay he analyzes
Warhol’s work:

Like Lichtenstein, Warhol removes the image from mass information
circuits, but displays it worn out, undone, consumed. It is the image
that, as the daily press goes, made the news: the car accident, the
electric chair in which the famous assassin died, the main characters
of the day (Marilyn Monroe, Jacqueline Kennedy, Che Guevara).
Images published in the daily media: the same image is seen several
times, printed in small or large scale, in black and white or in color,
in the newspaper that is flipped in the morning with a sip of coffee,
or which the person sitting beside you reads on the bus, which is
hanging on newsstands (ARGAN, 1995, P.647).

The examples above provide a clear demonstration of the possi-
bilities of intersection and interaction between art and design, which
feedback on the transformations arising from the encounter of these
two areas of knowledge, which, although different, dialogue. It is not by
chance that design is identified as a space where “art and technique”
meet and promote new languages and new forms of artistic and mate-
rial culture. If, more and more, art ceases to be a matter to become a
language, design, on the other hand, can be said to migrate between
“material and immaterial”, increasing the complexity of its under-
standing and making it difficult to demarcate its limits and boundaries
of performance. This reality, on its turn, makes its terminological
uniqueness increasingly challenging, as well as its precise definition as a
discipline of applied social area.
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It is engaging to perceive that, within contemporary art, we constantly
speak of “non-art”, that is, whatever does not follow the plastic precepts
for the realization of a work as form, balance, beauty, matter, color, tex-
ture etc., and, interestingly enough, today we also discuss “non-design”
or at least “non industrial design”, as Flaviano Celaschi puts it in his book
“Non industrial design: contributi al discorso progettuale”®.In this same
line, Vilém Flusser (1920-1991) brings the principle of “non-thing”:

Non-things now penetrate our world-environment in all directions,
supplanting the others. These ‘non-things’ are called information [...]
Information has always existed and, as the word suggests, has much to
do with the ‘inner forms’ of things. All things bear information: books
and pictures, packaging and cigarettes. It is just a matter of knowing
how to read them, ‘decoding’ them, in order to bring the information
to light. It has always been like this, there is nothing new about it [...]
but the information that now invades our world-environment and
replaces the things contained therein, is of a type never seen before:

it is immaterial information. Electronic images on the television
screen, data stored on a computer, all films and microfilms, holo-
grams and programs are so ‘soft’ (software) that any attempt to catch
them with our hands becomes non viable (FLUSSER, 2003, p. 93).

But I point out that the theorist and design philosopher Andrea
Branzi (1938) was one of the first European scholars to question the term
“industrial design”, even mentioning that the withdrawal of the industrial
term would be for him as an emancipation, like removing a straitjacket
from the activity itself:

Design is no longer that activity focused on the mass production of
objects. Yet, it deals with problems of dwelling, quality and material
culture; from the beginning of primary design and the relation man/
object, it is committed to intervene in the context of the transforma-
tion of the artificial environment [...]. In the common

understanding of the term, industrial design is defined )
2. CELASCHI, Flaviano. Non

as the production of industrially reproducible objects. industrial design: con-
. . - . L tributi al di t-
This extremely linear definition constitutes a historical o Proge
uale. Boca/Novara, Luca
error in the design debate; to see this activity linked Sossella Editore, 2016.
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to the project as a process that transforms the existing objects into

anything that can be reproduced in ten... a thousand... a million
copies implies the confusion between the purpose and the means
of the design [...]. Design, then, is at the center of a major general
problem, in which industry is an instrument, a segment at hand,
but it is not the only benchmark (BRANZI, Andrea in: SINOPOLI,
Nicola, Op. Cit 1990, p. 181-202).

In this sense, Andrea Branzi proposes design as a cultural gesture and
inserts it into a complex theorem where anthropological and social issues
stand, as well as the issue of consumption, of transformations of indus-
trial productive means, multiplications of different languages, constant
interactivities and possible hybridizations. Therefore, Branzi has always

argued that the subjects inherent in the project were seen as part
of a larger process within the design culture.

In denying rational functionalist dominance in architecture and design,

as a logical model thought for these disciplines in the Modern period of the

twentieth century, Branzi brings to light fuzzy thinking, which for him is what
most resembles our contemporary reality, where the constant scenario of chaos
establishes itself as an apparent normality. Within this logic, Branzi expresses:

The term fuzzy, almost untranslatable, means literally indistinct,

intermediate, hybrid, unfocused, smoky and blurred, and was first
used in the sixties by the logician Lofti Zadec and more recently by
Bart Kosko. It belongs to that particular tradition of modern science
which has moved towards the unexplored frontier of overcoming the
rigid dual logic upon which science itself is based [...]. This evolves
as an indistinct (fuzzy) thought which, if it no longer represents the
purity of geometry and the precision of mathematical pathways, does
represent this blurred (fuzzy) reality of galaxies, of their evolutionary
states, nebulous, dairy, intermediate between mass and energy.
Figurative metaphor of a new time of our science, as a positive way
out of its methodological crisis and underway to a new naturalism
(BRANZI, 2006, p.18-19).

For all this, one can point out the significant and constant inter-

pretative and conceptual changes that took place both in the arts and
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in design as of the end of the twentieth century and the beginning of
the 21st century. But one can also perceive the approximation of these
two areas of knowledge that seek answers to the fuzzy demands in a
hybrid society, always in transformation, where the reference models
are always the inconstancies and instabilities themselves.

Epistemology of contemporary design

From the crisis of the rational-functionalist movement, much alongside
the Modern model for most of the twentieth century, different currents
of thought and theories emerged seeking new directions for the project
disciplines, among them design. For several authors, these changes
occurred, among others, as of the decisive participation of the consumer/
user who, after the 1960s and 1970s, abandoned a passive position to be-
come an active agent that influenced aesthetics, the mode of use and
even the price of industrial products. On this, Andrea Branzi shares this
instigating reflection:

In the midst of this profound transformation, design has changed
its own project epistemology. This derives from the Bauhaus as a
research activity for definitive objects (the old standard products),
capable of solving, once and for all, the basic needs of an egalitarian
society. On the contrary, from the 1960s and 1970s design started

to create objects no longer destined to the nonexistent and gray
majority, but rather products capable of being chosen by the
consumers themselves, aimed at specific market niches, objects
that used varied and minimized figurative codes, but with a strong
metropolitan identity. Guiding design out of this mass grave in the
seventies came the youth vanguards, radical movements and experi-
mental design that blasted around the world (BRANZI, 2014, P.247).

It is worth noting that, similar to what happened in the arts, where
the observer happens to be an interpreter of the work, this time the con-
sumer/user achieves an important role in the design and commercial-
ization of industrial artifacts. By wishing or rejecting the product during
acquisition, in their manner and taste, the consumer also becomes an
interpreter of design. The real possibility of meeting to the consumer’s
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wishes, therefore, gave rise to new possibilities of production and
consumption and, consequently, new aesthetic meanings, codes and
languages that were decisive for the composition of design in the molds
we know today.

On the other hand, the free circulation of raw materials, the constant
and rapid technological advance with the factory production, the minia-
turization of components, the customization of products (often done by
the customer) and, finally, the dematerialization of objects have corrob-
orated to put an end to the term “industrial design”, which is definitively
“design”. According to Alessandro Biamonti:

This demonstrates how serious the understanding generated by the
industrial revolution is that design is a technical discipline. Therefore,
the debate on the adjective ‘industrial’ that, for almost the whole of the
twentieth century has followed the term ‘design’, is decidedly out of
the question and out of place, but whoever has dedicated and dedicates
to professional life in this activity knows very well how much design is
a cultural phenomenon, being a broader part of material culture. An
activity through which Man, in said evolutionary and historical course,
has produced those signs that today allow us, for example, to under-
stand ancient societies through their habits and customs, pleasures
and weaknesses. We, in fact, know missing civilizations through what
they have left us from their everyday lives. Vases, jewels, tools, weapons,
tombs...ete. point out to us how deep the anthropological roots are in
the relationship between the human being and the context of life itself
(BIAMONTT, 2015, p.18-19).

The stoic “Ulmian” attempt to conceive a work format through the
institution of own teams of designers within the companies, following
a logical and objective methodology for the conception of industrial
products, was replaced by the signature design, where the individual
talent and the poetics of each professional come to the fore, which in
a sense brings designers closer to the work model practiced by artists.
Andrea Branzi himself, while weaving an interesting comparison between
the understanding of design in Italy and Germany, reflects:
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We can say that its original philosophy was not that of design applied
to industry, but rather of industry applied to design. The policy of
Adriano Olivetti did not foresee that society should identify with

the factory model, but on the contrary, it should be the factory to
mediate the logic of society. In other words, if Dieter Rams thought
of Braun as a logical model of a monological world, Olivetti thought

that it should resemble the complexity of society. This cultural

contraposition was also evident in the logistical and operational

plan. In Germany, designers worked physically within the companies,
integrated in the various corporate hierarchies, responsible for

the entire phase of the product technical detail (from the whole
productive cycle to the mere screw). In Italy, designers worked in their

offices, with a freelance relationship with respect to the entrepreneur,

and interacted creatively in the development of the prototypes for

production [...] “(BRANZI, 2014, p.131).

We also saw the beginning of the mismatch between the old pro-
ject methodology, which was proposed as a precise universal model,
and the emergence of the metaproject as a methodology of complexity

and disparate responses as solutions to the project’s constraints. In fact, the
old marketing responses with all its market segmentation by social class,
age, sex and economic power give way to a transversal model of consumer

profile in a scenario where the constant behavior change
predominates, or both user and design leave a static scenario
for a terrain where change happens to be the only constancy.
Another point not to be overlooked, yet to be high-
lighted, is the issue of the boundaries of design that,
when constantly opened and extended to other experiences
and contaminations (not always positive), become fluid,
amorphous and unshapely®. Alberto Bassi, referring to the
fluidity of design in an expanded field, explains:

There seems to be a process of “designification”,
characterized by a diffuse extension of the term
and an omnipresent presumed practice. Better yet,
taking as a reference what art is in the words of the
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3. “I'do not know if Chris An-
derson's statement ‘we are
all designers now’, in his
programmatic Makers, is
actually the present ad-
vanced in reality or simply
a fantastic paradox (since
paradoxes are always an
elliptical form of reality),
yet this we can be sure of:
design is not, and will not
be as before.” (BOLELLI,
Franco, In BIAMONTI, Ales-
sandro. Design & Interni:
riflessioni su una disciplina
in evoluzione tra formazione
e professione. Milano, Ed.
Franco Angeli, 2015, p. 9.)
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philosopher Mario Perniola, the boundaries have extended so much
to the point that the concept comprehends anything, it is worth saying
nothing as well: similarly, today design seems to be whatever one
decides it to be (BASSI, 2017, p.49).

The always attentive Gui Bonsiepe (1934) provokes us to the necessity
of design’s own contours or, at least, easier identification like a discipline
of projectual design. According to Bonsiepe, in this way, design would be
more likely to be recognized as a field of own knowledge, distinct from
other correlated activities. Still observing the complex definition of iden-
tity for design in the present times, Ezio Manzini (1945) shares a reflection
that seems to us quite timely:

In the solid world of the past, there were ‘safe disciplinary containers’
in which anyone could be positioned, feeling well defined with their
own professional identity (and therefore in the broad sense, also in
the personal sphere). Now it is no longer so: in today’s fluid world,
containers have been opened and their walls are no longer protected,
professional and disciplinary definitions dissolve, and anyone must
daily redefine themselves and their own baggage of ability and com-
petence [...] it is in this context that we will put our observations on
the theme that interests us the most: what a product really is, what

it means to design and, finally, what designers will do in a fluidizing
world (MANZINT; JEGOU, 2004, pp. 10-17).

Challenges to design teaching in the 21st century

The epistemological reality, added to the great transformations that have
taken place in the design activity — such as the emergence of new con-
cepts of life based on socio-environmental sustainability, the evolution

in the industry mode of production that has gone from mechanics to
electronics, and which becomes more digital as well as the new formats of
commercialization via web — have made the designers deal more and more
with new modes of relations, new experiences of consumption and new
lifestyle proposals than with the actual conception of new products which,
for a long time, was the reason and first cause of design.
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On the other hand, the strong dynamism of the global market eco-
nomy has abolished other previously existing frontiers such as morality,
politics, economics and the environment. That said, the great power of
consumption and disposal now coexist with the complexity that surrounds
design, making it increasingly difficult to be practiced where ethics should
prevail in the design of new products and even precede their aesthetics.

The reflections of the scholars Falvio Carmagnola and Vani Pasca,
in the manuscript “Minimalism, formal ethics and new simplicity in
design”, bring an instigating proposal:

A common movement of reduction between form, values and
natural resources. May design interpret this disturbing cultural
circumstance as a return to a new simplicity without being
understood as impoverishment, but rather as a contemporary
neo-rationalism (CARMAGNOLA; PASCA, 2017, p. 67).

It is interesting to note that, with the opening of design frontiers
for new experiences, with more or less correlated activities, today we
are talking about global brand memory design, dematerialization and
service, digitization, virtualization, no-name design, non-design, design
as sense-making, design for democracy, low fashion, fast fashion, new
craft (the design for the new millennium), which allows us to a personal
factory, interaction design, hybridity and motion design, prosumers
(consumer-producers) and makers (self-producers), as well as shared
forms of funding such as crowdfunding design. Most of these business
models come in digital and virtual format within the constellation of
e-commerce. According to Bassi:

Likewise, we witness the birth of a hybrid economy where, on one
hand, we have the capitalist market, and on the other the collaborative
market, in which the capitalist market will not disappear but will no
longer remain as the only force able to dictate the civil development
economic agenda [...]. In fact, Rifkin argues that we move from a mar-
ket economy to an economy of common and, preferably, immaterial
interest: the coMMONSs, where shared and community use prevails to
the detriment of individual consumption (BASsI, 2017, p. 96).

DIJON DE MORAES 224



All this makes design reach another exploratory level, where the expe-
riences have not yet been fully exhausted, but, on the contrary, a new
field of experimentation and reflection begins for the practice in design.
Today we also talk about open production, collaborative and continuous
generative design via the web, a design with a purpose, but with no end
programmed, with variations that expand from the collaboration of
different individuals and social actors. In fact, with the increase in com-
puter knowledge, the immaterial possibilities for design increase, always
generating new structures which, on their side, continually generate other
new structures in an ad-infinitum participatory mode. On the immaterial
tendency of design and its possible aspects, Branzi describes:

In market civilization there is no difference between what exists, what
does not exist, and what can exist. The dream is part of the physical
and metaphysical reality, the world of the media is a built world,
where reality and the “reality” are equivalent. Human existence has
always fed on the great metaphysical, mediatic narratives, historical
events, myths as well as physical experiences. The built architecture
has lost its charisma and has great difficulty in entering this complex
system, where ‘non-architecture’ fulfills an equivalent role. The proj-
ects of the aristocrats are born precisely from this loss of a definite
role, which is replaced by a hyper-figuration within an abstract society
and indifferent to the physical monuments, since it is immersed in
the amniotic liquid of the market, this maximum mediator between
physical product and dream product (BRANZI, 2014, p. 188).

Today, it all refers to the concept of open design, open source and
open innovation, as well as open production, which allows the collective
contribution of different actors as often occurs in FAB Labs and open
productive laboratories, which reinforces and legitimizes, at least in
principle, the relevance of the terms: diffuse design, open design and
expanded design.

Conclusion
As an attentive observer, I have been following the difficulties of design

schools in their desperate attempts to remain as the major formation
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space for designers. In the words of Zygmunt Bauman (1925-2017), the trai-
ning route in design, in a model of fluid modernity where a diffuse and
fuzzy open field predominates, demands of our schools a similarly fluid,
open and diffuse teaching.

Today we can attest that the questions of aspiring designers may not
be entirely answered in school but in contemporary art galleries and
museums, spontaneous documentaries filmed by our cell phones, expe-
rimental music downloaded via applications, in temporary shows and
performances, in ephemeral architectures, in the hybrid provocations of
fashion, in new aesthetic experiments from faraway peripheral countries,
in cinema and dance, and in alternative theatrical spectacles.

With regard to formal education practiced in our schools, it is highly
unlikely that there is a method or model of training that is universal
and applicable vis-a-vis the breadth of the expanded territory of design.
This is an area where operational options are vast and always changing,
depending on each context and relevant interaction. In my understanding,
the metaproject is the design model which most closely approximates
this complex reality; this is due to the fact that the metaproject does not
provide us with a readymade response, but often presents as final result
new questions for the issue posed.

After these preliminary considerations, we reflect on some points that
seem to me very pertinent: which teaching model could indicate a north
for design projects today? How to balance a rational aesthetic and an
aesthetic with an emphasis on emotionality and the theory of sensitivity?
If we must also project the meaning and significance of commodities, that
is, seek to give them meaning in an ecosystem full of continual excesses,
one wonders, which road would lead to such a great deal? When it comes
to an open and unlimited global market, we turn to other important
reflections that are also to be put: what signs and meanings are consid-
ered today for products destined to the global market? Would it be the
hybrid design model, with hybrid identity, to be considered for the design
of global products? Which local cultural references can be used in the
making of artifacts, objects and goods destined for global consumption?
And, ultimately, would our schools be prepared to train new professionals,
considering all these challenges for design in the 21st century?

It is worth mentioning that, despite the wide opening of borders,
with all fluidity and hybridization, design continues to be design and art
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continues to be art. That is, two fields of own knowledge that interact and
dialogue among themselves.

Lastly, it should be emphasized and always remembered that because
Man is at the center and reference of design, the conditionings, criteria,
links and limits that marked the beginning of the design activity still
present themselves as legitimate references and pertinent challenges
within the concept of open, expanded, fuzzy and diffuse design.
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1 Introduction

The new millennium of this article is the time in which we live. We call it “new”
because we are currently involved in its great and rapid transformations that
are altering the culture and practice of all professions in their foundations.
And, as in all the critical moments that a crisis, while destabilizing what exists,

“opens up new, unforeseen possibilities” (MANZINI, 2017, p. 187).

The doors that open up with these new perspectives can be both
positive and negative. Inevitably, it is better to consider that they directly
impact on the way of teaching to be adopted in general and in the teach-
ing of design in particular. The new millennium unfolds and reflects a

new society of fuzzy and paradoxical nature (SANTAELLA, 2017).

Many names have been used to characterize this time
from a sociocultural point of view. Some authors call it
Hypermodern (CHARLES, LIPOVETSKY, 2004), Postmodern
(LYOTARD, 1986), or Reflective Modernity (BECK, 1997), among
others. Although the authors consider peculiarities in each
of these denominations, they all believe that this new society
evolves in a scenario arising from the impacts of technologi-
cal advancement, globalization and mundialization, capable
of influencing the contemporary behavioral scenario.

On the other hand, from the point of view of economics
and technology, the various authors of these fields con-
sider that, in this new panorama, the Orange Economy”,
the Fourth Industrial Revolution® or even the Knowledge
Economy® constitute their bases. Key elements of this revo-
lution include “increasing trends in knowledge codification
and the development of new technologies; the importance
of R&D activities linked to the scientific base, the importance
of innovation and productivity for competitiveness and GDp
growth; the importance of education, the empowerment of
the workforce and learning processes” (HERZOG, 2017).

This is the context that was taken as the basis for elab-
orating this article, associating it with the future of design
education. In this sense, based on literature, references that
describe it and point to new pedagogical constraints that fit
it were searched.

VIRGINIA BORGES KISTMANN

1. Orange Economy, aterm
adopted by Buitrago
Restrepo, P. F.; Duque
Mérquez, I., to spread
the principles of the Cre-
ative Economy among the
countries of Latin Amer-
ica and the Caribbean.

n

. Fourth Industrial Revo-
lution, a term coined by
Klaus Schwab in 2016,
as a step ahead of the
Third Revolution, once
it incorporates new ele-
ments, such as automa-
tion. It is associated with
the term Industry 4.0.

w

. Knowledge Economy is
the economy in which
knowledge is the main
component of aggrega-
tion of value, productivi-
ty and economic growth.
It is directly related to
the growth of ICTs. The
term was coined by Pe-
ter Drucker, in 1969.
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However, talking about the future means talking about assumptions.
Thus, when elaborating it, considering the next challenges for the tea-
ching of design, the essay form was adopted in the structuring of this
article. Thus, it should be emphasized that its rigor is more related to
the information collected - even though it does not exhaust the various
aspects pertinent to the theme - and less to the treatment given, which is
embedded in subjectivity. As such, it establishes itself as a quasi-fictional
narrative, according to Bruno (2016), since texts that intend to express the
future necessarily have this character.

Thus, we approach the theme in a brief and free way, without exhausting
it, yet presenting ideas, questions, critics and reflections that relate to what
we could foresee regarding education in design in Brazil and in the world.
The digression consisted, therefore, in analyzing some forces that configure
the world panorama, but also seeking to count on the national peculiarities.

The text begins by presenting the new socio-cultural, economic and
technological panorama, and then introduces the trends in terms of
teaching that have been developing. It also addresses the profile of the
new student within this context, as well as the teacher and educational
institutions, taking the focus to the national reality. In the end, opposing
these elements, points to questions that can guide the reflection on the
teaching of design.

2 Society, culture, economy and technology in the “new millennium”

The design activity, in principle, interrelates with society, culture, econo-
my and technology. On the one hand, the individual or his collective,

on the other, the materials and processes that generate wealth. In this
way, a future perspective on their teaching demands an insight into how
these scenarios should develop.

Studies point out that social, economic, cultural and technological
changes have been growing at an exponential rate, and in the absence of a
destabilizing event, these changes will continue to unfold in the near future.
Thus, in considering the new millennium, one must consider the references
that are established from what we have of panorama in the present, to be able
to think of a future teaching, with the temporal limitations that this represents.
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2.1 The fourth industrial revolution

From the economic and technological standpoint, the im-
portance of these changes was highlighted by the definition
of the World Economic Forum’s 2016 goal, called “Mastering
the Fourth Industrial Revolution*” (WEFORUM, 2017).

This new wave, called the Fourth Industrial Revolution,
transfers the cyber-physical systems from laboratories to peo-
ple’s everyday life, accentuating, amplifying and expanding
human capacities. By its scope, it is characterized by a fusion
of technologies that fade lines between physical, digital and
biological spheres (BALLANTYNE, WONG, MORGAN, 2017).

The concept of Industry 4.0 — which is associated with

4. There are opponents to
the use of the term pro-
posed by Schwab, be-
cause it is linked to the
use of the term Industry
4.0, diffused in Germany
from the 201 project for
the implantation of au-
tomated  manufacture.
They further claim that
we are actually conti-
nuing the same process
of the so-called Third In-
dustrial Revolution.

that of the Fourth Industrial Revolution - is supported by the fact that in the
future, global networks will incorporate machines, storage systems and
facilities in the form of Cyber-physical Systems. From intelligent machines,
storage systems and facilities capable of autonomously exchanging infor-
mation, acting and controlling each other, Industry 4.0 will produce
intelligent products, uniquely identified with their own history, status and
alternative routes. (KAGERMAN; WAHLSTER; HELBIG, 2013 apud BRUNO, 2017).
Figure 1 below presents the evolution that has been taking place based on

this Industry 4.0.
1784 1870 1969

INDUSTRIAL
REVOLUTION

INDUSTRIAL
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INDUSTRIAL
REVOLUTION

Through the
introduction
of mechanized

Through the
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work with the
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automation of
production

production
facilities using
hydraulic and
steam power

first first conveyor
mechanical loom belt. cincinnati
slaughterhouse

first programmable
logic controller (PLc).
modicon 064

INDUSTRIAL
REVOLUTION

Through electronic  Through
cyberphysical
that allow the systems.

Degree of
complexity

today

time

FIGURE 1 - From Industry 1.0 to Industry 4.0, based on the German Research Center for Artificial Intelligence.

Source: Adapted from Nikolaus (2014) apud Bruno (2017).
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These changes take the form of artificial intelligence and robotics,
new computing technologies, virtual and augmented realities, 3D and
4D printing, ubiquitous sensors (I0T), nanomaterials and advanced
materials, chain blockers and network security, geoengineering , bio-tech-
nologies, neuro-technologies, transmission, distribution and capture of
energy, space technologies (WEFORUM, 2017, KIM, 2017), among others.

Although this denomination is criticized by authors who believe that
we are still in the Third Industrial Revolution, defined by the expansion
of digital systems, what is considered here in this chapter is the progress
of this expansion in the present, with the introduction of new systems,
processes and products that modify in a more advanced way the human-
society relationship, especially those that automate the productive
processes and the creation of new materials.

Moreover, in this context of change, a policy aimed at the incorporation
of autonomous technologies has been adopted by some countries, especial-
ly in Germany, calling the application of new technologies in industry as
Industry 4.0. This term is associated with the Fourth Industrial Revolution
concept adopted by Schwab in 2016 at the World Economic Forum.

However, if some inhospitable working conditions are replaced by au-
tomata, jobs have been reduced in those conditions in which high tech-
nology has imposed itself. On the other hand, world production seeks
lower prices and a cost structure backed by lower wages. “The process
of global integration in value chains, however, has led to changes in
consumer habits and learning that, driven by new business models and
communication and information networks, have laid the foundations for
a deep revision of forecasts. [...]” (BRUNO, 2017, p. 24).

According to Bruno (2017), the society deriving from Industry 4.0 may
reverse the current logistic process, returning manufacturing activities to
developed countries. An approximation between production and con-
sumption will be intensified with a high industrial complexity. The new
business models will emerge demanding highly skilled, more agile and
versatile professionals (ibid, p. 24).

Considering a positive scenario, the new additive manufacturing
technologies, extension of the current 3D Printing associated with the
Internet of Things (I0T), will promote a considerable change in the future
industrial context. In particular, IoT, by allowing better tracking of manu-
factured products, will help reduce the dramatic consequences of e-waste
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on the environment (ibid). Besides, the development of new production
systems will allow the analysis and optimization, supported by multiple
data, demanding a profile of the professional oriented to the design
different from the current one. “Factories that do not pollute will be able
to return to cities, approaching niches of consumers - of neighborhoods,
for example - if they are small [...]” (IBID, p. 46).

For this author, workers in the future will be gradually freer from
routine tasks, and new technologies related to Industry 4.0 will require
creative activities of greater value added. There will be an increase in re-
al-time control of activities, which will cause changes in content and work
environments. In this sense, professionals should invest in their personal
and professional development, leading to the demand for continuous
learning (ibid).

2.2 Knowledge society

Another term used today for the process of technological and economic
development is Knowledge Society, which characterizes by an economy
based on knowledge both of society as a whole and of the productive
sectors within it. In this society, knowledge is the key element in the
competitiveness of companies.

In a guiding document, the Organization for Economic Cooperation
and Development (OECD) (2017) considers that the shift from industrial to
post-industrial model based on technology leads to growth and productiv-
ity largely determined by the degree of technical progress and knowledge
accumulation. For this, it would be of great importance to reimagine
and redescribe the systems of future education, aiming for progress and
knowledge domain to be efficiently distributed.

In this context, the OECD (ibid) also considers that not only indi-
viduals but also companies should be involved in the process for imple-
menting the potential productivity of new technologies and long-term
economic growth. Therefore, thinking about education in the new mill-
ennium presupposes considering not only the students but also the orga-
nizations - here in general - but also specifically the Universities.

However, a knowledge economy or society, by its implicit nature,
can lead to educational policies and practices that, according to the
theoretical clipping, may be contradictory (GUILE, 2017). We will not dwell
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on such aspects in this work, but on the fact that education occupies
a preponderant role in contemporary and future society.

2.3 Creative economy

Following this reasoning, we also highlight the Creative Economy and its
variant, Orange Economy (1ADB, 2017).

Orange Economy is the denomination assigned by the Inter-Ameri-
can Development Bank to the new economy that has been evolving due
to the ongoing technological development. This new economy presents
a shifting focus from manufacturing and heavy industry to knowledge
and information, at the heart of which are creativity and collaboration,
reinforcing the roles of the creative sectors (ibid), among which design
participates as one of the catalysts of this change.

Its denomination is supported by the meaning of this color, which
can be understood as a new productive arrangement in which economic
activities are directly linked to new technologies, demanding new
creative approaches in which entrepreneurship presents itself clearly
(RESTREPO, MARQUEZ, 2017).

The Orange Economy is part of the Creative Economy concept,
which includes all sectors in which products and services rely on
intellectual property. For Bruno (2017), while adopting the concepts of
Csikszentmihalyi, creativity, inherent in the economy of this kind, occurs
when someone presents a new idea that potentially introduces change in
a cultural or symbolic aspect in their environment. And, in it, design is
inserted in its various modalities.

In defining the Orange Economy, Restrepo and Marquez (2017) con-
sider it a complex matter that relies on broad concepts involving creativity,
culture and economics. These two latter, often seen as diametrically
opposed, however, to the Creative Economy are two sides of the same coin.

It is also worth mentioning its emergence, especially in what refers
to the developing countries, which still have traditional societies and
a large number of individuals who are not able to insert themselves in
Post-Industrial production. For authors, the Orange Economy (RESTREPO,
MARQUEZ 2017; IADB 2017) has great significance for those nations. For this
reason, this policy has been used in several countries of Latin America and
the Caribbean, reaching the multiethnic society that characterizes them.
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In the case of Brazil, with its society characterized by cultural syn-
cretism (CANEVACCI, 2016), competitive possibilities from the economy
based on creativity, the Orange Economy or Creative Economy, would be
possible. This is because from their contexts and with this hybrid con-
figuration, as described by Canclini (1990), these societies bring diversity
as a competitive advantage, which is a preponderant factor in creative
processes, allowing the proposal of new innovative products, both for
their symbolic and technological values.

It should be noted that, in this context, the hybridization of manu-
facturing and services is also one of the scenarios that can be considered
economically promising. The shift from products to services - and vice
versa - has been driving innovation, with more and more intense consum-
er participation in the design process. For Bruno (2017), this will lead to a
shift from industrial policies to production policies, involving all actors in
value chains.

2.4 Sociocultural changes

The changes that occur in the field of technology and economics determine
direct impacts on socio-cultural behavior. Authors such as Tourraine, Lyo-
tard, and Lipovetsky have pointed to a considerable shift in previously
existing patterns. Postmodernity, Continued Modernity, Net Modernity

or Hypermodernity, among so many names that reflect the concerns of
authors who study the phenomenon of contemporary society are denomi-
nations that these authors established to characterize these changes.

Francoise Lyotard (1986) coined the term Post-Modernity, pointing to
the question of the legitimization of knowledge by putting the speed with
which technological changes today operate, and the outstanding role of
the market in this scenario.

Focusing on the role of individuals, Tourraine (1994), in his Critique
of Modernity, pointed out the emergence of the subject in contemporary
times, highlighting the displacement of industry, church and state,
previous regulators of social behavior in modern societies.

Using these same agents, Lipovetsky (2017) considers that the indi-
vidualization in contemporary society is a liberal democratic process that
characterizes Hypermodernity, having in mind its paradoxical character,
in which individual and society are poles that act in friction.
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In Brazil, when discussing the ethical issues of today’s society,
Santaella (2017) considers that the present culture is characterized by
a hybridity, by a dynamic of opposites that coexist in a fuzzy way.

These diverse approaches were selected because they seek to explain
the phenomenon that characterizes production, circulation and consump-
tion of products and, consequently, contemporary design, so that it is
possible to draw a future scenario in the academic professional formation.

For Figel (2017), technological changes produce a source of great
concern, affecting social cohesion. Mundialization and the numerical
revolution bring social alienation, which affects democracies. In this
context, actions are needed in relation to education and lifelong training,
aiming at a professional insertion in a society based on knowledge.

3 Teaching in the new millennium

As already mentioned, the new economic, technological and social context
has been significantly altering education. Their reflexes mirror a shift
from a traditional model-based economics, which considered the factors
education, training and knowledge as exogenous in economic growth,

to a human-capital economy, in which technology and knowledge are
intrinsic to development (ROBERTSON, 2017).

However, the profile of the new egress of education in the 21st cent-
ury, where technology and economics are decisive, is not a consensus.
Studies regarding education for the new reality consider critical thinking,
creativity and interpersonal communication as important skills to be
developed in the training of future professionals. In addition, other
authors point to the ability to deal with media and information, ease in
appropriating technologies and adequate use of time. Opponents of this
stance say that learning facts is as important as developing skills.

In 1996, the OECD highlighted a number of concerns with technological
changes that pointed to an exponential growth in the future. In this scenario,
higher education represents a critical factor for the innovation and develop-
ment of human capital, having an important role in the knowledge economy.
This is an important point in national policies, with changes in the way of
teaching (OECD, 2017b).

These fundamentally different new questions lead to a new way of
teaching to suit the development of the knowledge economy (GUILE, 2017).
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In this sense, “learning is the answer to prosperity - for each of us, indi-
vidually, and for the nation as a whole. Investments in human capital will
be the basis for success in the 21st century global knowledge economy”
(DfEE, 1998, p. 7 apud Guile, 2017)

In addition, new trends come highlighting those that include a grea-
ter number of segments of the population with respect to the student pro-
file. This expansion presents the emergence of new actors and the need
for different curricular profiles. In their practice, the use of new media
and technologies has been addressed. Internationalization, competition
and evaluation mechanisms respond to financial pressures, as well as new
governance models (OXERA, 2017).

However, the results of the application of these new technologies
are still unclear, depending on how the various actors related to them
behave, in particular those that form the triad (Triple Helix) university-
industry-government. What seems certain is that there will be a growing
demand for creativity and inter- (trans) disciplinarity in education, in
order to provide innovations (KISTMANN, 2015).

3.1 Collaboration and transdisciplinarity

Building on Lundvall, Robertson (2017) stresses that social capital-rich
societies would be more successful in creating wellness networks because
in them their interactive learning would be supported by more diversity
and local lessons, most widespread in the economy.

Working in transdisciplinary teams, with collaboration between
professionals presupposes new types of professional capacity, as pointed
out by Guile (2017): the ability to present data to experts in different fields,
as well as to their own customers unfamiliar with their meaning; also res-
pond to their interpretation of these data; establish links between their
respective interpretations and reach an agreement on the appropriate
lines of action. The new society presents new demands and among them
is the capacity of a very different importance, the emphasis given by the
educational policy directed to the domain of disciplinary knowledge and
the acquisition of fundamental competencies.

The traditional conception of higher education endorses the view
that there is a certain content of fundamental knowledge which must be
part of the curriculum and that universities have the responsibility of its
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transmission. With this, the training by disciplines, associated with the
scientific method as the only basis for conducting research, is consolidated.
On the other hand, the postmodern conception adopts a “utilitarian” view,
taking knowledge as a means to an end. From this perspective, it considers
the university curriculum to be a contribution to the realization of the
particular “form of society” desired by policymakers, contrarily to the role of
research, which is considered as supporting the growth of industrialization.
From this standpoint, world and knowledge become the product
of different ideological points of view, carrying the teaching with tension
which, according to Lipovetsky (2017) represents the perspective of
Hypermodernity. In this context, the emphasis on traditional acquisition
based on disciplinary knowledge and the emphasis on heterogeneous,
experiential and/or tacit higher education places training in a paradoxical
position. On the one hand, acquiring disciplinary knowledge presupposes
the development of capacities to understand the system of connections
that structure and inform the disciplines. On the other hand, the impor-
tance of understanding these connections seems to be denied by the val-
orization of experiential and tacit knowledge, evaluated through learning
diaries and portfolios (GUILE 2017).

3.2 Lifelong learning

The economy in the new context makes education based on knowledge,
not information; that the use of ideas and not of physical abilities pre-
vails in the application of technology, rather than the transformation
of raw materials; or that cheap labor takes place (Robertson 2017). In this
panorama, the focus is on identifying new demands of citizens who need
new skills and knowledge to be able to act in the day to day. Providing
professional conditions to meet these demands requires a new model
of education and training, a lifelong learning model (ibid).

Figure 2 displays the major differences between the traditional
teaching mode and the lifelong mode.
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Traditional learning Lifelong Learning

o The teacher is the source of knowledge e People learn by doing

o The student apprehends knowledge from e People learn in groups and from each other
the teacher o Evaluations guide learning strategies and

o Students work on their own identify routes for future learnings

o All students do the same things o Teachers develop individualized learning plans

 Tests are given to ascertain progress until e Teachers are lifelong learners
students have apprehended a set of skills e Initial training and continuous professional
and are ready for the next learning development are connected

» Teachers are given initial training plus coun- » Teachers are guides for knowledge sources
seling at work o People have access to learning opportunities

e Good students are identified as allowed to throughout life

continue their studies

FIGURE 2 - Characteristics of the traditional and lifelong learning modes, according to the World Bank. Source:
Adapted from Robertson 2017.

As we have seen, in the new scenario, the acquisition of knowl-
edge — main focus of traditional education — has new contours added. It is
not enough to meet the new demands, forcing the universities, in their
roles of teaching, research and extension, to adapt to more experimenta-
tion and learning-by-doing - the traditional posture of the field of design.
Identifying new problems, a task of user-centered approach already ad-
dressed by design thinking, becomes a demand for all areas of applied
sciences to adapt human needs to technological development.

3.3 Learning by doing: fablabs, makers and we-are-all-designers

The promotion of entrepreneurship is central to the new scenario, with
the demand for an educated and specialized population with political
and social infrastructures capable of managing information and activities
of research and development geared towards innovation. Thus, teaching
systems need to replace the model based on a teacher who transfers
knowledge for that one who is able to emphasize the creativity, applica-
tion, analysis and synthesis of knowledge, engaging students in

a collaborative lifelong process (ROBERTSON, 2017).

One approach that has been gaining ground in this context is the
FabLabs, which are part of the Maker Movement, as the vanguard of the
already known “Do it Yourself-DIY” movement.

Fablabs are spaces of creativity, learning and innovation. They
can be academic, public and private. The academic ones are supported
by educational institutions; public by governments, institutions of
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development or social groups; and the private ones are those that com-
mercially offer spaces, machines and professionals for the development
of products, charging for use.

In general, Fablabs are supported by public or private institutions,
which have laboratories equipped with 3D printers, laser cutters, cutter
plotters, CNC milling machines, computers with caD digital design
software, electronics and robotics equipment, and carpentry and mechan-
ics tools. In some cases, they offer training courses for professionals or
students. In some states in Brazil, they are organized in a network.

The objective is to carry out projects in a collaborative way.

In this context, Anderson (2017) says that entrepreneurs and innova-
tors are no longer at the mercy of big companies to produce their ideas
and that it will be possible to design our own products using universal
software, from which with 3D printers, ideas will materialize, whether at
home or in workshops at a distance. He reflects: we are all designers now:
manufacturing is back!

Thus, the aspects related to services are highlighted, with the emerg-
ence of new associations between platforms, marketing and manufactur-
ing or consumption and creation. There is no longer the division between
design, manufacturing and service.

3.4 The tactical knowledge

Another characteristic of this new way of teaching refers to tacit knowledge.
Guile (2017) considers that by conceiving tacit knowledge as an intuitive and
unconscious form of knowledge, Nonaka and Takeuchi (1997) assert that a
form of tacit knowledge is the most important resource in the knowledge
economy. The authors point out that this knowledge is both a form of “per-
sonal knowledge”, not shared with others, and a form of “social knowledge”
maintained by communities of practice in the workplace (GUILE, 2017).

This knowledge would be indispensable to the contexts based on
Information and Communication Technologies, central to contemporary
societies, promoting innovation by being associated with theoretical and
practical knowledge (ibid).

The importance of tacit knowledge is less related to the traditional
form of content-related teaching, but to a form characterized by learning
by doing, typical of traditional teaching of design. It takes more into
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account the behavioral aspects of learning, since this form of knowledge
is established in the characteristic way of traditional innovative processes.
More radical innovations are expected in today’s society, what can be
achieved by the collective learning.

3.5 Teaching by skills

Learning means the individual’s ability to overcome obstacles and
change their behavior with a positive, problem-oriented attitude (CNES-
Co, 2017). In order to meet the demand for competent professionals, the
new approaches related to the learning process bring the teaching by
skills as a new model (SCALLON, 2015). According to Silveira (2016), the
concept of competence is based on three dimensions: knowledge, skills
and attitudes, encompassing not only technical issues, but also work-re-
lated cognition and attitudes.

For Scallon (2015), in the teaching by skills, four types of knowledge
must be considered: knowing, knowing how to do, knowing how to be
and knowing how to act (FIGURE 3).

Based on these four types of knowledge, competencies, skills and
attitudes must be established according to the characteristics of the
desired professional (SILVEIRA 2016).

This necessary change in the professional academic formation,
including the formation by competencies, however, has not been adop-
ted only in the university. Primary and secondary schools are already
turning to this new model.

In some institutions, the focus on problem solving have been em-
braced. In Finland, for example, elementary education already adopts this
stance, with the so-called “phenomenon learning” (G1, 2017). 5 The Brazilian Minis.
In Brazil, teaching by skills can already be seen in projects try of Education and
in public and private schools, following the guidelines of the Culture
Education Development Plan (MEC?, 2017). Therefore, a new
student will be arriving at the University with a background and attitude
conceptually different from the one observed today.
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FIGURE 3 — Formation of knowledge and its attitudinal relationships. Source: Adapted
from Scallon 2015.

This new pedagogical model relies, therefore, on the posture change
of the student, the teacher and the educational institutions. It considers
that the student moves from a passive condition, found in traditional
teaching, to an active attitude, supported by collaborative actions, moti-
vation for the search for knowledge, and, mainly, by a reflexive posture
for solving problems related to their future professional performance.
This learning demands a new way of acting on the part of the teacher,
who should seek to offer activities that meet these principles, proposing
an active learning. Institutions, in turn, need to provide infrastructure
conditions for the process to take place (SCALLON, 2015).

The active stance of this new student comes to meet the backdrop
of social, economic, technological and cultural changes in the new
millennium. The acronym vuUcCaA, for Volatility, Uncertainty, Complexity
and Ambiguity, from the military area and adopted by Barret, reflects this
new scenario in which future education needs to look (TAMMELA, 2016).
In this sense, the National Research Council of the United States of
America (2012) has established as important the adoption of a set of skills
pertinent to this new reality. Figure 4 below present them.

As can be seen, the general skills to be considered in student forma-
tion, although divided into three major domains (cognitive, interpersonal
and intrapersonal) are predominantly behavioral, aligned with the expec-
tation of a professional who, rather than a problem solver, has behaviors
oriented to the collective, to the responsibility, etc. Even the skills that are
linked to cognitive processes are reflexive, active, relational.
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critical thinking social influence
decision-making power cooperation | teamwork
service orientation | negotiation
innovation | executive function | communication . :
self-presentation | leadership

analyze | problem-solving skills self-monitoring | assertive communication

cognition interpersonal

empathy/decision making perspective
adaptive learning | reason and argumentation 2 )
interpersonal skills
listening skills | ICT literacy adaptation | conflict resolution
interpretation | creativity valuing diversity
responsibility
integrity
citizenship | productivity

flexibility | professionalism and ethics | initiative

intrapersonal

valorization of art and culture | self-education
continuous learning | career guidance
intellectual interest and curiosity
physical and psychological health | perseverance,

self-care | metacognition

FIGURE 4 — Skills to be developed in the 21st century, according
to the National Research Council of the United States of Ame-
rica. Source: Adapted from Silveira, 2016.

Bruno (2017) agrees by stating that the new technological and eco-
nomic context will require three groups of tools to be used by workers in
Industry 4.0: sensory, cognitive and motor.

Differently, because in fact what is established are skills and attitudes,
Forastier (2017 apud CNESCO, 2017) says that education should support what he
calls the core competencies. They are communication in the mother tongue;
communication in a foreign language; mathematical competence and basic
skills in science and technology; numerical competence; competence to learn;
social and civic competencies; initiative and entrepreneurship; sensitivity and
cultural expressions (ibid). It should be emphasized in this approach that the
communicative, behavioral and expressive issues are aligned with the proposal
of the National Research Council of the United States of America (2012).

For CNESCO (2017), learning to learn requires the acquisition of
basic attitudes, that are writing and reading, calculation and matrices
of attitudes for the 1cTs - Information and Communication Technologies.
Based on them, one should be able to research to acquire, obtain and
explore, and assimilate the new knowledge and attitudes.
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This requires effective management of one’s learning, career and
professional activity and especially the attitude of persevering in learning,
concentrating for extended periods of time, and reflecting critically on
one’s objective and purpose in learning (CNESCO, 2017).

Students should be able to learn independently and with self-discipline,
to profit from their participation in heterogeneous groups and share what
they learn. They should also be able to organize their own learning and to seek
advice, information and help. This positive action implies self-motivation and
self-confidence to persist and succeed in lifelong learning (CNEsco, 2017).

Other studies regarding education for the new reality reinforce the
critical thinking, creativity and interpersonal communication as import-
ant skills to be developed in the training of future professionals. Besides
these, other authors refer to the ability to deal with media and informa-
tion, ease in appropriating technologies and adequate use of time.

However, it must be considered that learning facts is as important
as developing skills. Perhaps for this reason, the proposal of the National
Research Council of the United States of America (2012) includes literacy
in ITCs in its figure.

At the university level, an example of a competency-based approach
that intensively explores the personal, cognitive and interpersonal aspects
is the one currently adopted by Minerva University, a North American
institution of higher education that has been innovating in the educa-
tional process. Welcoming students from many parts of the world, it is
characterized, among other things, by not owning a location. Students
travel across five continents to cities that will be focused by
e (MINERVA’ 20173). 6. “Seven cities in four

In the training of Minerva students, the skills proposed years”. T.A.
by the National Research Council (2012) can be observed.

From the identification of problems, teaching takes this approach for
knowing and analyzing them, but also searching for solution models,
taking positions and creating new realities. Therefore, education departs
from the most elementary levels of the knowledge domain and passes to
the highest, as in Bloom’s Taxonomy, later complemented by Anderson,
as in figure 5.

their study: “seven cities in four years
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FIGURE 5 - Cogpnitive levels according to Bloom and Anderson. Source: Adapted from CIEF 2017

That said, the learning levels are articulated leaving the knowledge
level, passing to the know-how and adopting a knowing-how-to-be and
knowing-how-to-act.

In Fink’s (2017) taxonomy, the cognitive aspects are grouped accord-
ing to the fundamental knowledge, integration and application aspects.
What Fink brings, in addition to the behavioral aspects of commitment,
learning to learn and human dimension, is the fact that these aspects are
interactive rather than hierarchical, focused on meaningful learning and
approaching the concept of competencies established by Scallon (2015).
Figure 6 below shows these relationships.

Formation by competencies Meaningful learning
(scALLON, 2015) (FINK, 2017)
To know Basic knowledge: information and ideas

Application of knowledge in new
To know how to do situations: critical, creative and practical
thought; projectual practice

Self-knowledge and of others.
To know how to be Development of feelings, interests
and values

Integration of knowledge from new ideas,

To k how to act . .
O Knownowto ac from others'ideas, from life

FIGURE 6 — Approximation between Scallon skills and Fink taxonomy learning levels. Source:
the author, 2017.
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Based on these principles, in Minerva, instead of having a basic
introductory course, the first year of the curriculum consists of themes
that develop thinking habits, fundamental concepts (theoretical fields)
that are based on four core competencies: to think critically, to think
creatively, communicate effectively and interact effectively. At the end of
the course, students are led to create something that is personally moti-
vating and truly brings a novelty to the field of study. This may be through
a play, a disruptive code for a computer, a business plan (Minerva, 2017b).
Thus, whether students are into humanities, natural sciences or adminis-
tration, for example, the curriculum has a new approach in line with the
technological changes and the speed with which the available information
is presented, changing the teacher’s posture as the one that knows for the
one who guides, collaborates (MINERVA, 2017¢).

The theme has been growing in institutions that regulate design teach-
ing in Brazil and regulate the public and private educational institutions
themselves, in the face of the elements that announce a future that ques-
tions traditional practices. Active learning (SCALLON, 2015), peer-learning
methods, learning by design and others are adopted by the institutions
to deal with students who have constantly updated data in digital media.

Studies point to the fact that economic complexity is one of the
determinants in countries’ developmental stage, which is reflected in the
differences observed. These are represented in the diversity and sophistica-
tion of the things that each produces, in the types of products that each one
is able to manufacture. On the other hand, the accumulation of knowledge
involved in this process is not available in books and, therefore, structural
changes are required to initiate a learning process that considers this
situation. “To expand a nation’s productive knowledge, it is necessary to
expand the set of activities that it is capable of accomplishing,” says Bruno
(2017). The existence of productive knowledge assists in the development
of new products and in the evolution of productive complexity.

4 The new student, the new teacher, the new university

Considering the themes discussed above, one should think of a new stu-
dent, a new teacher, and a new university. Thus, one of the great current
challenges of all countries is to develop ways of inserting young people into
the new labor market that develops from the new social, cultural, economic
and technological configurations. Issues should be considered, such as:
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the quality and flow of professional information so that the egress
can contribute to development in general;

what conditions should be explored so that knowledge is transformed
into creative processes;

what skills and behaviors are expected;

who will be the new students;

what is the profile of the new teacher;

and what conditions must be established so that the new profile

of these actors and environments can meet these changes.

In addition, pedagogical proposals should identify and define the
skills necessary for full personal development, civic activity, social cohe-
sion and employability in the knowledge society; and train adults capable
of acting professionally, developing and updating their competencies in
the course of life (CNED, 2017).

Educational systems that rely on key competencies for lifelong
education and training are then needed, as already mentioned. The me-
chanisms of education and lifelong learning should offer all adults real
opportunities to acquire attitudes and skills. This has direct consequences
on educational institutions, their teachers and students and their spaces.
The new context in which teaching is inserted highlights not only com-
mon problems, but those that demand complex and diverse responses
on a case-by-case basis.

In the face of internationalization, the rapid pace of change, the
continuous introduction of new technologies and the high level of inter-
connection among countries, new graduates must have certain specific
attitudes, supported by generic competencies. A paradoxical stance that
needs to be addressed by educational institutions. How to be specific and
general at the same time is one of the greatest challenges that the new form
of teaching in general and in design needs to be addressed.

4.1 The new student
To talk about the future of design higher education means to talk about

the new student that is coming. When elaborating the new teaching
perspectives, to know who is she or he must be taken into account.
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For AHELO’ (2017), in 2015, more than 260 millionyoung = . higher educa-
people in the world will be third-grade students. However, tion learning outcomes
this population is decreasing. In Brazil, following the trend
already observed in developed countries, it is estimated
that in the future the young population will decrease in the coming years. It is
considered that in 2040, those who are born, will finish graduation. In this case,
the total university population will decrease from 8o to 60 million.

Youth of today will be 41 years old, modifying the panorama of this
new student, as the elderly population will grow and the population pyra-

mid will be reversed making the group over 60 years old have a prevalence
over that of young people, as shown in figure 7 below.

Absolute age pyramids

I Ven Women

Age Age Age
more than 90 more than 90 more than 90

FIGURE 7 - Changes in population age pyramids in Brazil. Source: Adapted from Costa, 2017.

Thus, it is predicted that, in 2060, our population profile will be
similar to that of France today, if no immigration flows are established.
And, although the general population is expected to decline after 2040, the
elderly population is expected to grow. It is estimated _ -
that the group over 60 in Brazil will be 13.8% and 33.7% Gge'o'gB:fEia_ eln;;t:ttgtslefe'r%i?
in 2060. The IBGE attributes the increase in the number  zlian institute of geography and
of elderly people to the higher life expectancy and statistics)
especially the fall in the birth rate (1BGE?, 2013).
Considering these data, as of 2043, there should be a decline in the
general population. This will have likely implications for the economy
with fewer people to produce and generate income. Population decline,
which already occurs in many countries, will have consequences for
the economy, with fewer people producing and generating income.
One of the consequences of the young population reduction is the
impact on the decrease in the labor force, demanding professionals from
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other countries through the process of globalization in progress, for profes-
sions that will still demand work in industries. Reflections of this context is
already on the internationalization programs created in developed coun-
tries. They are also being now implanted in Brazil.

Although there are still migratory barriers, more and more students
from diverse countries participate in exchanges, complementing not only
their curricular training, but also broadening their cultural horizons, learn-
ing new languages and re-elaborating identities, starting with the encounter
with the “other”. Thus, they make it easier to look at situations outside their
sociocultural universe and acquire new technologies from the study abroad.

This scenario, if confirmed, should affect the demand for courses
in general and in particular for design courses, first, by young students
seeking professional training. On the other hand, they constitute a new
demand, considering the elderly population.

The sexagenarians, especially those in the middle class, will be in better
health conditions than in the past, with a different behavioral profile, active
in the labor market, using new media and social networks, and will bring new
demands for personal growth. Their economic power will allow investments
in new areas of knowledge, which will lead to both professional and social
growth. Formerly oppressed, they must seek new job opportunities.

This new senior citizen will demand products and services as well as new
kind of training. There will be transformations in the market of health services,
of civil construction, and even of leisure. The country will have more and more
elderly people leading active lives and the economy will have to adapt to the
new consumption needs of this population (GAZETA DO POVO, 2017).

According to Kagermann et al (2013 apud Bruno, 2017), due to predic-
tions of skilled work shortages and of ageing societies, the organization
of the future of labor, of the flexible, temporal and physical types, will
result in new ways of matching private life, work and professional develop-
ment. In it, the development of long-term flexible careers will be present,
demanding individualized training, as well as the use of the older ones
with experience in lighter activities.

Although data that consider the profiles of disabled people, immigrants and
people distant from the labor market for a long time, are pointed out by foreign
institutions (CNED, 2017), the same can be considered to happen in Brazil.

I understand this context, the OECD (2017a) expands the concept of the
student of the new century by considering that not only individuals but also
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companies should be involved in the process for implementing the poten-
tial productivity of new technologies and long-term economic growth.
For this future, the OECD (2017a) specifies six trends that it advises as a basis
for the development of scenarios to be realized by 2020, as in figure 8.
With respect to scenarios 5 and 6, it is noteworthy that the oECD (2017a)
points to the characteristic of deschooling®. In scenario 5, through network
learning and network society. And in scenario 6, through the extension of
the market model.
9. Term coined by Ivan lllich in
While in the 1970s, the idea of community-based his book Deschooling Society,

in which he proposes a series

learning networks had was regarded as revolutionary ; !
of learning experience types.

if not highly romantic. The development of new kinds

of 1CcT infrastructures - in particular the Internet,

means that this kind of scenario is highly feasible if not already partly in
place, for instance with initiatives such as the EC-funded European
Schoolnet (www.eun.org/) or the ux’s Grid Club (www.gridclub.com).
This scenario implies a thinning or diminution of formal institutional
structures like schools, and an expansion of different kinds of less
formal learning resources (OECD, 2017a).

Youngsters are attracted to other interests and

WEIE TGS influences outside formal school
Childhood is prolonged as a result of a necessity
Tendency 2 to extend lifelong learning

There is a great demand for ways of know-why,
Tendency 3 know-how and know-that knowledge, as compared
to know-what

There are growing disparities among groups, as a
Tendency 4 result of family formation, including families of a sole
parent

There is a growing individualism and a social
Tendency 5 fragmentation in society

School is a learning organization, that makes learning
Tendency 6 from experimentation, diversity, innovation, the use of
ITCs and of research and development

FIGURA 9 - Tendencies for teaching, according to OECD (2017). Fonte: OECD, 2017a.
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For AHELO (2017), changes in the profile of the new student can be
observed: they seek refresher courses in the professional life, acquiring
particular knowledge or skills to meet the market requirements in
disciplines offered by available providers, instead of taking courses
defined by institutions.

As the data above, the new student will be very different from what we
have in the classroom today.

4.2 The new teacher

The role of the teacher in the future society should also consider

that students can use the Internet - when available - to access reliable

and low-cost databases. This substantially changes the role of the teacher,
who ceases to be the only authority in or out of the classroom.

Robertson (2017) points out that in the new knowledge-based produc-
tion model, a new learning mode plays a key role: students need to learn
how to learn and how to manage their own learning, now designed to
support lifelong learning.

In this context the student must be able to mediate and continuously
manage the innovation of the cultural machine in the circulation of capi-
tal. For this, educators should teach students how to learn. This will re-
quire the production of new pedagogical knowledge as a whole.

Thus, the educator model in the new society in which the production
of knowledge, distribution and consumption are central, acquires new
contours. They need to acquire new skills, related to technical aspects,
but to acquire new behavioral ones as well, since the motivation to carry
out the activities proposed by the students becomes central.

Another detail is the Internet, which alters the relationship between
teacher and student, allowing the student to explore new territories,
making teaching personalized, since in the face of a question / problem,
results may differ. With this possibility, personalized learning demands
a teacher who assumes a new role, as a solution builder, demanding
less and working more with the students, in order to facilitate learning.
Teachers will need to help students make the best choices, which
involves skills such as advocating, counseling and breaking positions
(ROBERTSON, 2017).
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Robertson (2017) emphasizes that individualized education, favored
by Information Technology, creates few opportunities for engaging with
other colleagues in departments and schools, in the search for innovative
and effective teaching. In this way, it is in a face-to-face contact that the
processes that stimulate creativity can be explored.

In personalized teaching, there is a change in focus, which moves
away from school as the only teaching institution. Thus, other forms of
associations are required, such as formal and informal learning, academic
and vocational learning, different ages and types of students. In it, not
only educational institutions are responsible, but community and volun-
teering as much as private companies and businesses need to be part of
the process to provide joint services (ROBERTSON, 2017).

However, he cautions against the risks of this new context and argues
that competitive individualism prevents access to tacit knowledge, the ba-
sis for most innovations (ibid). Therefore, other modalities of connection
between students should be sought.

These considerations lead us to think of a teacher who adopts new
models of teaching, which are based on learning models from new appro-
aches. Among these aspects, hybrid teaching is present, associating
classroom teaching with distance learning.

The first of these is active learning™®, that is, the student goes from
mere receiver of knowledge to the role of active constructor of it. For this,
the technique called flipped classroom™ brings to the student the search
for the information needed to solve problems, exploring levels of skills
from the simplest to the most complex. Figure 6 below presents in a
condensed form the active learning with the flipped classroom.

To memorize .
inthe

classroom/. to propose to give support to evaluate
To understand activities to the student the process
teacher
To apply
To analyze
To evaluate outside the to carry to process ro access
et Guiili info‘r)mation information
To create student activities

FIGURE 9 - Active learning / flipped classroom. Source: the author, 2017.
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From this approach, learning from case studies, problem learning,
or project-based-learning, are employed to develop the knowledge
process (ELLET, 2008; SOUZA;DOURADO, 2017; MICHAELSEN; SWEET;
PARMALEE, 2017).

The evaluation of the learning process also becomes different in this
new context, since the process as a whole is prioritized from the formation
of the necessary pre-established competencies. Diaries and portfolios are
evaluation forms that can be used (VIEIRA, 2017). Likewise, assessment
techniques that encourage peer instruction (PUCPR, 2017) are included.

4.3 The new university

Taken into account the Bologna Protocol (2017), one verifies 12. Although Brazil is not a

the establishment of principles that are now defined and to

signatory, the Bologna
Protocol has produced

be achieved from the studies of the signatory countries*?: influences on  educa-

tion in Brazil.

(1) it is an architecture of the superior study supported

in three degrees, whose denomination varies among countries:
Bachelor, Master and Doctorate; (2) the adoption of a diploma system
easily understood and accepted among countries; (3) the establish-
ment of a single European credit system - ECTS; (4) an organization
by semester periods and in units of education; (5) the development of
transversal skills and knowledge (languages, information technology,
communication techniques...) (MESR, 2017).

The fact that the comparable diploma system has the purpose of
facilitating student mobility, facilitating the administration and the
adequacy of students, stands out with respect to the future of teaching.
Likewise, the credit system and the half-yearly. In Brazil compliance
with the national curricular guidelines established by the Ministery for
Education - MEC currently serves as a target for these objectives but does
not yet provide for greater student mobility.

In the MEC case, according to the authors brought in and the curricular
guidelines, the transversal knowledge is predicted as well as the competencies,
although they are actually confused with skills. However, new orientations are
presented in view of the changes that will affect societies in the future.
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Initially, with respect to new entrants, institutions should be con-
cerned with lifelong learning, with emphasis on the use of new technol-
ogies. And student autonomy and self-training are emphasized with a
simultaneously specific and open approach (MESR, 2017). It is also consid-
ered that the provision of short-term programs can meet the needs of this
new era and the growing knowledge-intensive economies.

For AHELO (2017), higher education institutions in the new social,
economic and cultural scenario need to differentiate to meet a growing
diverse users demand. Students with different profiles, through the higher
education expansion policies, thanks to the growth of private education
institutions, present diversity in their motivations, as well as in their
expectations and career plans. For this, institutions need to be more
diversified in type, owner, educational offerings and also in their mission,
target group, in order to serve regional needs, with specific niches,
and establishing connections with productive sectors.

Assuming that everyone will be involved in the narratives means to
say that both companies and institutions and supporting orga-
nizations with their researchers, managers, participants, guests,
stakeholders and gatekeepers will be involved in the process of
transformation and learning. The concept of narratives seeks to a
process of shared evolution between social, technical and economic
systems (BRUNO, 2017, p. 30).

For Schuetze and Slowey (2002 apud AHELO, 2017), the systematization
of future-oriented learning must adapt to include “the assessment of prior
learning; a wider range of programs; part-time learning; module-based
curricula and credit systems; competence-oriented, student-centered
organization of studies; and the provision of non-degree studies and
continuing education”(AHELO, 2017 p. 23).

As a characteristic of the globalization process, student mobility
and internationalization also play an important role in educational
institutions, as a way of attending productive processes that are shared
and the offer of work in different places (ahelo, 2017). It is perceived that
the internationalization of education has been intensifying the need to
align national policies with those of developed nations. The Bologna
Protocol states:
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We reiterate our commitment to promote student-centered learning
in higher education characterized by innovative teaching methods
that involve students as active participants in their own learning.
Together with institutions, students and staff, we will facilitate
inspiring and supportive work and a learning environment.
(BOLOGNA SECRETARIAT 2012 apud AHELO, 2017, p. 38).

In this way, some national institutions seek - through new internal
policies - to incorporate the teaching method recommended by the
OECD, as well as to be guided by international ranking. These, besides
balancing the actions of educational institutions, are used as a way of
valuing them, as it attracts media and public attention. Belonging to a
World-Class University means, for the general public, to have a high-qual-
ity education. However, as Farias and Oliveira (2017) affirm, this results in
a weakening of national policies and possibilities of offering courses with
a profile more suited to the reality where they are inserted. In this sense,
we consider the consequences of the neoliberal position in relation to the
purposes of higher education and the reduction of university autonomy.

5 Final considerations

As discussed at the beginning of this article, this topic makes a fictional
approach to design teaching in the new millennium, since the future is
a narrative with no verifiable facts. It serves as speculation based on the
data present, regarding the future of design education in Brazil and in
general. It should also be noted that some of the sources used are relevant
to the realities of countries other than Brazil but were considered because
they present concepts and perspectives that can be applied to our reality,
taking into account the process of globalization and mundialization.
From the standpoint of the general design perspective and its social
and economic impact, design education in the new millennium will need
to adapt to the growing technological evolution and the social changes
that will characterize it, assuming a highly flexible, adaptive and inclusive
teaching model. New challenges will appear in the global and local
scenarios, which will require fast and innovative design solutions, built
not just individually, but from collective processes. “Knowing how to be”
and “knowing how to act” become keywords in this context. Therefore,
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a more comprehensive view of the design process needs to be incor-
porated, coupled with a more conscious subjective and philosophical
positioning. In this way, as the new horizons of teaching in general are
presented, in addition to the cognitive perspectives, the interactive and
emotional perspectives will play an important role in this new scenario.

It is also considered that the design of the past millennium will be
complemented, not replaced by another and new design, of more compre-
hensive training.

At the Bauhaus, there was talk of a kind of global training that guided
many of the courses in Brazil and in the world. However, the specificities
were constructed in order to configure a larger approach: the design of
the house, in which the formal characteristics were important, associated
with the vision of a new world, which materialized in the propositions
of the various works carried out by its students. From this point of view,

a model that guided to a modern conception of education. It was followed
by a more scientific approach, represented by the Ulmian Model, which
was also diffused and appropriated by educational institutions in the area
and, in Brazil, approached engineering design. A new, culturally based
approach followed the modern approach, foreshadowing postmodernism
in design with the Italian movements of the 1960s. And finally, in the
1990s, the strategic approach grew in the perspective of capitalist expan-
sion. At present, still with postmodern characteristics, these perspectives
are manifested concomitantly, in a fuzzy, syncretic way.

Thus, taking into account that, just as the computer did not eliminate
the TV, and this one did not end with the radio, a course training in design
can be considered in its broad sense as one that could turn to the qualifica-
tion of design d’autore, with an emphasis on the knowledge of techniques
and the emphasis on craftsmanship; for designers of specific modalities,
oriented towards the industry and services; in the same way as for generalist
designers, focusing on more strategic perspectives or hybrid forms.

With respect to how to teach, design education for the new millen-
nium continues to focus on “knowing” and “knowing how to do”, but it
is mainly oriented towards a “knowing how to be” and “knowing how to
act”, as it stands before the challenges that new societies and technologies
bring. For this, educators must, essentially, be ready to adopt a philosoph-
ical, sociological, anthropological stance in the face of design activity.
From the point of view of the teacher, following the traditional method
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of design in learning-by-doing, with a constructivist basis, the attitude of
educators in the field of design in this new reality should be considered
as a learning-by-teaching, having the workshops as a central point of

the learning process, but including in them a critical view of the subject
teacher or student in the process. From the student’s point of view, one
must think of the individual construction of scenarios and proposals in
the search for a process of subjectivation of each of the students, by their
“knowing to act”. The teaching mode, comprehensive, explorer of the
creativeness of the individuals and their ability to act in a group, requires
a student profile different from the current one. Cognitive skills that
explore associations to achieve innovation, as well as project managerial
skills, become important in this scenario.

Methodologies that encourage students to build their own learning
process require flexible curricula. Even in the specific design formations,
where “know-how” stands out, it is considered important to offer indepen-
dent courses, complemented by the integrative approach and the holistic
perspective, as in Fink’s proposal. Knowing the logistics of a sector and its
technological peculiarities are important when considering the teaching from
a broad point of view, when taking into account the impacts of the design in
real world. And a training focused on entrepreneurship must necessarily rely
on these aspects. Not just focusing on cutting-edge technologies, but also
traditional technologies that still have their place. It is thus the responsibility
of educational institutions, based on their specific characteristics, to choose
one or another model, or a combination of them.

Designers will face problems related to social inclusion, new markets
and new technologies, with their environmental and social impacts. Based
on the technological scenarios, the propositions that seem to be address-
ing the economic model that is presented, leads us to think that proposals
for teaching design should increasingly turn to experimentation, with an
expansion of Fablabs and Makers movements. And hybrid training seems
to be the way of teaching design to fit into the current technological and
economic model.

This hybridity must be based on both the comprehensive view and
the particular view. In it, designing ceases to be a domain of a single
professional formation, to be a general formation. Not just designers
do design. This collective action will require students’ abilities different
from those of the traditional ones in the specific formations, since
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collaboration, teamwork, learning in teams and groups provide transver-
sal learning. This leads us to think that perhaps the teaching of design is
not linked to a specific profession, but rather to a broader, multidisci-
plinary doing. Thus, the teaching proposed today does not meet this
future scenario.

The Labmakers and the Fablabs indicate that collective and experi-
mental production activity should advance and bring together students
with diverse interests and abilities, searching for new solutions to prob-
lems, giving agility to innovative processes. Design Thinking becomes a
way of investigation aimed at proposing solutions to problems that society
will demand, being incorporated by other areas, ceasing to be a skill of
the designer. But technology, a subject explored in the readings that focus
on the new technological scenarios, will not suffice in approaches to the
graduate from design courses. It will be necessary to go further and adopt
a posture with social commitment.

As a new technological paradigm does not exclude the former one,
design training in the new millennium will bear a scenario that will
maintain the modern characteristics; such as handicrafts, which still
survive. In this sense, teaching may involve specific approaches, with a
technology-based education. Without these, new experiments and the
realization of comprehensive proposals will hardly be inserted in the
productive world. The Orange Economy brings to the field of design teach-
ing in Brazil perspectives on new pedagogical modalities that need to be
deepened. It presents elements that intertwine with the hybrid perspective
of our society. The multiracial formation and the manifestations of the
traditional artisan communities serve as input for an innovative perspec-
tive, since popular strata can exploit autonomy in it.

New publics and new careers will be demanded, among them the
elderly public, who should seek complementary courses or as beginners
in university life. Skills already acquired should be considered in the
curriculum to be elaborated, allowing customization.

Access to digital media will also mean that what matters is not where
the institution is, but how it reaches this new audience. New industrial
profiles, with the mini factories near the urban centers, will make univer-
sities and industries able to connect from the greater proximity between
them, considering that many of the factories belong to alumni.
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In conclusion, a new perspective opens up, in which the ethical
dimension of the professional of the new millennium will be called.
Courses focusing on specific technologies will continue to be important
for attending symbolic demands, for which it is necessary to train in the
arts, philosophy, sociology and history. It is important, in this context,
that institutions are not carried away by their previous convictions, show-
ing openness to new possibilities, which will certainly have an emotional
impact on their teaching environment.

Therefore, one of the great characteristics of teaching in the new
millennium is related to the behavioral aspects that must be explored
in general education and in design teaching. Design involves not only
“knowing” and “know-how”, but “knowing how to be” and “knowing how to
act”. This demonstrates the importance of the emotional, interactive, and
cognitive aspects that need to be the subject of the new design training.
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Introduction
Brief analysis of the field of Design

The idea that the designer’s doing is focused on creating beautiful utilitar-
ian objects seems to have become common sense, as Adrian Forty (2007)
recalls. To think that design consists of a set of methods and methodol-
ogies, capable of solving any kind of problem, has led to a thought that
this field of study has little or nothing to do with capitalism. To those who
have undergone initiation in the field, thinking about money or being
concerned about it does not seem to be good tone. On with Forty, one can-
not forget that Design blossomed during one of the phases of capitalism
and much contributed to the development of the industry. A meaningful
critique is seldom seen about the role of design and the symbolic violence
it can cause, even more lasting than advertising and the media.

With dexterity, Alberto Cipiniuk (2014) discusses the constitution
of the field of Design, based on the theories by Pierre Bourdieu, as he
raises the question: how do these agents who dominate the field construct
the representation of their practice? In the words of Marcelo Lacerda,
in the presentation of Cipiniuk’s Design: the Book of Whys, the field does
not seem interested in doing a self-analysis and chooses to reproduce
and relaunch teaching and learning methodologies, implying that the
designer is a special being with a special quality, almost a “chosen one”,
substantiating a charismatic notion of Design itself. At the other end,
there is a functionalist notion that preaches that the designer, equipped
with his prescription pad, is capable of solving anything.

Cipiniuk, in short, criticizes this apparent lack of will for creating a
fundamental theory for the field, seeking a parallel to what occurred in the
field of Art, for example, where authors such as Bourdieu have long been
looked up to, as well as in Pedagogy and Fashion among many others
beyond Design itself, internationally acknowledged for their contribution
in the field. It is interesting to note that Forty, in the introduction to book
Objects of Desire, mentions the same author although he regrets
not having known his writings as he was preparing his book.

Both authors call for the construction of a strong body of knowledge
that questions the power of Project Methodologies. Design must justify
the social reality of its production. A critical theory is yet to be developed.
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The world has changed

Evoking Umberto Eco (2017), in one of the “butinas”, titled “What’s the use
of the teacher?” a student willing to pester a teacher, asked: “sorry, but in
these internet days, what exactly do you do? “

From the students’ standpoint, we have lost function, that is, to
inform, since this information is less than two clicks away in an electronic
device. Still agreeing with Eco, this is clearly a half-truth, since the teach-
er’s basal function is to instruct, to stimulate the student for reflection
and action: it is not about reproducing design methodologies or magical
schemes capable of solving any kind of problem.

Students have changed, we have not. In fact, the world has changed,
social relations have become more fluid; Bauman’s “liquid world” appears
in every corner, a scandal in Paris and the Kuala Lumpur stock market
shoots, or worse, breaks. The idea of a globalized world is banal today,
we turn our computers on and, instead of buying from the grocery store
around the corner, we shop in another country, all without the need for
cash, yet a transnational virtual flow. We can crave anything because it will
be within reach at a click.

A not less important issue concerns the way we welcome and the
profile of these new generations of students arriving at universities for an
undergraduate course. Meeting and sharing with this new student profile
are a necessary asset.

In such a complex context with so many variables, one cannot over-
look the constant technological advances that introduce a new panorama
every day; and, for better or worse, they keep altering human relationships
and behavior. New technological terms are put, and somehow, we either
adjust to their functionalities or reject them when their complexity is be-
yond the understanding of most users. This technological package brings
new forms of work - the creation of activities and of experts that perform
in uncommon or unknown situations — or even present themselves as
occupations for the future.

The new agents to be educated
In the wave of radical changes in the world of work and interpersonal

relations, which follow the logic of postmodernity (according to David
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Harvey), the student coming to university also changes in this new nebu-
lous society typical of an era of uncertainties. He lies parallel to the period
defined as modernity, where the social agents, displaced from rural areas
to work in the new factories branched from the Industrial Revolution,
felt alien to the “new social order.”

Our student body is sick, forced to make decisions for which they
have not been properly oriented. Gender issues, discussions about race
and politics are on young people’s agenda, whether through media
bombardment or new models of artists who are breaking the last barriers
of traditional education standards. To the extent that teachers tend to
sublimate these matters, which for young people are fundamental,
they begin to feel even more lost and unwelcome.

Lectures and psychological follow-up to students and teachers try to
alleviate this huge gulf between generations. It should be noted that these
new super-segmented generations, such as Y and X, already attending or
completing their university courses, and generation I, that of individual
electronic devices who has not yet reached universities, are subject to wild
competition for success, counted in the number of likes. If goals happen not
to be reached, they are called losers and they enlarge the suicide statistics.

We should note that our responsibility as teachers is greatly en-
hanced. It is not enough for us to lead to graduation, we must educate,
even if many of us have avoided these political discussions. The lack of
this basic postulate of the University, that is, the space of “higher” studies,
has left these young people to their fate.

Education for the third millenium

Many are the challenges faced by educators and, if the structural reality
of the guideline systems for teaching in our country were not enough -
old-fashioned in many respects, sluggish in the face of changes, whether
conceptual or of evolutionary nature - in fact, it is perceivable that revolu-
tions should happen in a daily basis. However, small revolutions can occur
when educators in their art of properly instructing, leave their comfort
zone, think conceptually and create possible ways for a reflection by the
student towards the construction of reflective knowledge; in this process,
the teacher acts as an instructor leading the students to “think of

1. (DEWEY, 2010).
what they do, as they do it and see for themselves”". This reveals a
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process of adjustment in the face of a reality posed as an opportunity for the
reflective construct.

The programming or systematization of design processes presents a
very marked, standardized, saturated, apathetic and scarcely innovative
way in the face of the world. This reflexive experience we are referring to
is the adjustment of a reflexive action of the now as a synesthetic effect in
a confluence of senses, another way of seeing and acting emerges from
this action when the parties involved act in unison. We mean that much
of the tooling used in the current design courses comes from other areas,
and still, to a large extent, continue to be applied, even with expired
validity for the specificities of the area and of what we aim at as education
for this new millennium.

Given the complexity in design, the systemic approach is necessary.
However, there must be space for the configuration of more open
approaches, which allows the experimentation and rearticulation of the
involved, teachers and students, in connection with the real world.

Any well-intentioned course is prepared by a team of teachers, com-
mitted to teaching, after lengthy discussions and bureaucratic processes.
At least a concept of pedagogical project and curriculum apparently well
structured results from the team’s efforts to offer a quality product.

The anatomy of design teaching in Brazil shows signs of exhaustion
in pedagogical political projects, in which concerns its curricular structure
in the classic approach to disciplinary contents, in the face of reality out-
side the university. The same applies to a marked change in the behavior
of the new generation of incoming students in the universities, unmoti-
vated and, for the most part, unprepared for this new reality that presents
itself. The outcome of this mixture transforms the lived experience within
the university into a calvary of disillusionment without any prospects for
the future, save for a few exceptions. It is fundamental to know this new
student profile and to have an innovative project that will lead them on
their academic and citizen journey.

The lack of experience and reflection in the application of content by
teachers gives rise to the inefficient use of current methodologies, methods
and auxiliary techniques, blocking the design process, mainly in the design
practices and methodology disciplines, generating bureaucratic and little
relevant activities, leaving aside the space for curiosity and experimentation.
Here the talent and potential skills of students are not put to the test.
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Rafael Cardoso (2012) considers that

school is only a partial reflection of a whole thought, and that any
activity must exist before it can be taught and, moreover, it must
have a prior history before assuming an institutional dimension.
The author comments that it has become commonplace to think of
the history of design as a history of its teaching, and what one sees
is “a culture of reactive didacticism” based on imported models
(CARDOSO, 2012, p. 123).

Many young doctors with no practical experience replicate theoretical
and methodological models of twenty years ago. This prescription model
does not create an environment of empathy and natural involvement for
the student. Such practice drags on and usually, in the fourth phase of
the course, students seem to be living dead wandering the aisles or dozing
off in the classroom, or even abducted by their smartphones in a parallel
and ineffective universe; it is an escape to nowhere. All this increases the
displacement of the real-world academy, often generating a production
of artificial contents, sometimes mediocre and of dubious contribution.

If not enough, we came across a profusion of designations for the
usual design, and much of the essence of design dissipates, it fades into
obvious recipes for more of the same. These initiatives aim to broaden
design performance, seek more respect, prestige and strategic position-
ing, and sometimes improve their status.

It is well known that design in Brazil has reached maturity and rec-
ognition in the national and international scope. Prestige has come with
meaningful awards, along with Brazilian professionals taking prominent
positions in international companies. However, this condition calls for
discipline, updating and evaluation of processes used with a focus on
reality. We mean that it is necessary to keep an open mind and beyond
the boundaries of design, to bring meaningful experiences that can be
replicated in the practice of design.

Urgent changes in our model for design teaching should consider
an ontology based on guiding principles focused on good living, that is,
on human relations and their responsibility to the environment - there
must be an understanding of the world and of a purpose. What kind of life
do we want? How are we going to interact with each other? How to deal
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with the resources available? Whom are we going to pay for products and
services? What am I going to do with my free time? What should I learn?
Many are the anguishes, but it is necessary to establish an understanding
of the scenario and to act as to compose a project rich in content that
offers stimulating experiences.

Students cannot be taught what they need to know, but they can

be instructed. They must see for themselves and in their own way

the relations between means and methods employed and results
achieved. No one else can see them, and they will not manage to see
just by speaking to them, even if the right speech can guide their gaze
and help them in what they need to see (DEWEY, 2010, p. 25).

In the academic environment, the prototyping phase leads the
student to practical exercise, where he can test and evaluate what he has
conceived by putting his talent and abilities into doing. However, this
usually occurs at the end of the project cycle, with no time to backtrack,
refine, or even make a conceptual change to the product or service design
being developed. An immersion in the early stages of the design process
with stakeholders could lead to a range of conceptual possibilities and
help decision making for a more timely design response as a solution.
Bringing fruition to the process creates a positive atmosphere and a
natural commitment among those involved.

En route to a perception of scenery, Tim Brown (2010) comments that
there is always a starting point. He calls them useful references from the
standpoint of what would be desirable and meaningful to people, what
would be feasible and what is functionally possible in the near future, and
finally, what would be feasible and what could become a sustainable model.

We do not start anything from scratch, a key and initial point is the under-
standing of the phenomenon. Knowing our student, their desires, aspirations
and values, helps design educators to look for references in the successful
practices, once involving these students in the process diminishes noise
and creates an atmosphere more favorable to teaching/learning. It is up to
educators to leave their comfort zone and discuss a teaching model for design
articulated with reality, and especially focused on our social responsibility.

In his book The Semantic Turn, Klaus Krippendorff (2006) approaches the
trajectory of artificiality, presents and discusses the evolution of design in the
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part of projects with social feasibility and which have a direction and commit-
ment. As for design discourse, it must be generalist, articulator and supportive.

A beginning for a successful design is in its practice as a regular
discipline in the education of children in elementary school, introducing
concepts about design principles and its social role, contemplating an
education for the present and the future. Design in elementary school can
aid in the educational training of children, aiming to awaken an improved
world perception in which concerns the artifacts: how they are made,
for what purpose, the resources used in their manufacture and their rela-
tionship with the environment; and also it can illustrate and educate the
child about the behavior of people in relation to consumption based on
the family nucleus. There could be a playful, investigative and exploratory
character, present and bring the children to know the world from the exer-
cise of citizenship. Those who want to graduate in design in the future will
come with a keen insight into design concepts. This process can generate
masters’ and doctorate research that corroborates the effectiveness of
these actions in a pedagogical political plan.

Building scenarios in a vision of future and social reach, experiencing
new processes that stimulate creativity and offer new learning. There will
be nothing finished; creativity needs curiosity, restlessness, immersion,
change of place and much experimentation.

Creating a space for discussion in line with social, economic and
cultural demands, to feed a dynamic model of education in design,
connected with teaching, research and extension (integration between
undergraduate and graduate levels).

Systematization of the design process is important for the production
of knowledge about the area, which allows us to investigate in depth and
create iterative models. However, one should note the particularities of a
theoretical approach towards a practical approach for concrete purposes.
The process should be an invitation to fruition in all its phases.

Accompanying and guiding young doctors in their teaching practices,
presenting a coherent discourse, being a regular discipline for the edu-
cation of children in elementary school and introducing concepts about
design principles and its social role is to think of an education for the
present and the future.

Making more use of technology and ubiquity for the development
of products and services, focused on areas such as health, education,
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transportation, security and the environment. The more effective use
of technologies while teaching ubiquity as omnipresent networks to
create desirable scenarios can contribute to the generation of semantic
configurations for the conceptualization and development of projects
of social outreach. Multidisciplinary research in this direction has much
to contribute, whether in the academic or professional environment.
What is perceived is that design does not walk alone. It is necessary
to expand the look, broaden its objectives, knock on the doors of other
areas and of the ones interested in sharing knowledge. This perception
will give educators and design professionals elements to build scenarios
that are desirable and social in scope, centered on the human being.
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When | contemplate in all a man situated outside and before
me, our concrete horizons, effectively experienceable, do not
coincide. Because regardless of the situation or closeness that
this other | contemplate may be from me, | will always see and
know something that he, from his position outside and before
me, cannot see: the parts of his body inaccessible to his own
look - the head, the face, and its expression - the world behind
him, a whole series of objects and relations that, because of this
or that relation of reciprocity between us, are accessible to me
and inaccessible to him. When we look at each other, two differ-
ent worlds are reflected in the pupil of our eyes. Assuming the
right position, this difference of horizons can be minimized, but
in order to eliminate it entirely, it is urgent to merge into a single
whole and become one.

Mikhail Bakhtin

Preamble or the Law of Positioning

Making visible the place where communication is configured goes
through choices that enable a singular saying, relativized by the various
other places from which different fields of vision could be established.
The places are occupied by plural speakers, each participating in dialog-
ical acts also enrolled in specific fields of vision. To the singular place
of speech, the moment of speech is summed up. Thus, as a dialogical
act, communication is circumscribed by a space-time configuration that
founds it, supports it, and above all, establishes the limits for the
possibilities of saying.

Mikhail Bakhtin, the philosopher of the language, in the text
“The author and the hero” (2006 [1920-1924]), corroborates this thought
by presenting the law of positioning, a fundamental element for the routing
chosen in the development of this chapter. According to the author, what
exceeds the vision of a speaker has similar importance to what is presented
explicitly to their act of looking. For the author, there is always something
inaccessible to the speaker’s view, due to the position occupied by them in
space, which makes their positioning determinant so that the words are
limited to a field of vision among the possible ones. In this respect, the
linguist Irene Machado, one of the main researchers of his texts, clarifies:
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When Bakhtin submits the dialogic act to the law of positioning,
he affirms the existence of a principle of extraposition guiding the
senses. What is inaccessible to one person’s gaze is what fills the
gaze of another. Therefore, in the sphere of human relations and
communication, the surplus of vision is as important as that which
is explicitly offered to the eye (MACHADO, 2001, p.227)

By this bias, the dialogical act always takes place in the discursive
arena by the sum of singular speakers, with differentiated fields of vision
that congregate in themselves both the determination, based on the
specific space-time in which they are located, and relativity, considering
that the whole of what is being said (communicated) stems from the
different fields of vision that the speakers occupy, due to their differentiat-
ed spatiotemporal positions.

That is the importance of this preamble. Accepting the invitation to
share reflections about the relation between design and education, in the
Design and Education Event: the challenges for the new millennium, brought
with it the duty to visit the law of positioning, as defended by Bakhtin, to
inscribe so much to me (as author of this speech-discourse) as to the very
subject of speech (Design and Education) in definite space-times, even
being aware that in any discourse there is always the relativity arising
from the surplus.

Thus, space-time, where this speech is configured, presents three dis-
tinct moments as the basic situational contexts in the construction of this
chapter: the first, anchored at the beginning of 2017, with the invitation
to participate in the Event; the second, anchored at the end of 2017 and,
more specifically, at the time of this researcher’s speech in the said Event;
and the third one, anchored at the end of 2018, confirming the publication
of this book, then reviewing and finalizing this text.

This space-time brings, as a repertoire, the positioning of this resea-
rcher in the interweaving of Language, Education and Design, in the first
two cases by training and, in the third, by the position as a researcher who
works in the Department of Arts & Design of puc-Rio, since 2007, as well
as for my experience, begun in 1986, coursing the functions of trainee,
employee, scientific improvement fellow, hourly teacher, effective teacher,
graduation coordinator and director.
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Thus, the proposition of this dialogical act starts from a vision perme-
ated by three disciplines and constructed from experiences acquired in said
department; second department in the country to formalize an undergradu-
ate degree in Design and the first department in Latin America to formalize
a postgraduate in Design in the Design and Society area of concentration.

From the Language Studies comes the understanding of communi-
cation as a discursive dialogical activity, meaning between speakers and
preponderant in the construction of social meanings. Thus, concepts
remain in which this discursive activity is constituted by communicational
means that are ideological signs, human acts, formed in the borders of
the said and the non-said, the verbal and the extraverbal.

In this sense, this chapter presupposes that the accomplishment
of communication occurs at the intersection of discursive subjects who
mobilize meanings generated in the communicative event, as explained
by Mikhail Bakhtin:

The object of a speaker’s speech, whatever it may be, is not the object
of discourse for the first time in this enunciation, and this here speaker
is not the first to talk of it. The object, so to speak, has already been
spoken, controversial, enlightened, judged in various ways; it is the
place where different points of view, worldviews, and tendencies
intersect, meet and part. An announcer is not the biblical Adam, the
first to name virgin objects not yet designated (BAKHTIN, 2006], p.319)

From Education Studies, a perspective of interdisciplinary viewpoint
emerges, even considering the plurality of meanings the word carries.
This view conceptualizes, comprehensively disciplines, including the
whole body of knowledge constituted by the tripod teaching-learning-use,
understanding interdisciplinarity by the bias of interaction to the det-
riment of integration. In this sense, it is understood that the object in
discourse, about which speakers (disciplines in interrelation) discourse
(produce ideological senses), rather than being the result of the hierarchi-
cal relationship of one with the other (choice between contents, methods,
theories), must come from a unitary conception, constituted in reciprocity
and co-ownership.

Thus, this chapter also presupposes the philosopher Edgar Morin’s
(2000) interpretation of interdisciplinarity as a method / procedural
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approach which assumes a path without rigid predetermined course. For
the author, the method / approach is based on actions, which are, from
the beginning, open and prepared to receive the unexpected and (re)signi-
fy themselves, transforming actions that derive from new information.

From the research / experience in Design predominates the Social
Design approach, in partnership as a way to reciprocity, to the encounter
with the other. In it, the concept of authorship is a combination of the
designer / speaker subjects (with their skills, abilities and choices/actions),
user / audience / community / partner (also with their skills, abilities and
choices/actions ) and the environment with its possibilities (FARBIARZ;
RIPPER, 2011, p.191). In it, it is indispensable to be responsible for what is
constructed from shared speech, exchange and relationship, considering that
the designer’s activity is one of constant signification in which the methods
are constituted in the reading / re-reading of the actions / interactions.

From readings and experiences about a country with the char-
acteristics of Brazil comes the certainty that our reality is permeated
by contradictions, doubts and coincidences. These circumscribe the
designer/educator speakers and, consequently, base the interdisciplinary
perspective, including in it the “complexity” component seen as a fabric
of associated heterogeneous forms that live the one-and-multiple
paradoxical situation.

From this perspective, the conceptualization of design by designers
Monica Moura and Arlindo Machado (2009, p. 97) is also presupposed in
this chapter in support of the fact that:

We can say that design is culture, not only because it is part of cul-
ture, but because it creates and develops an artificial and symbolic
universe for the society in which it is inserted. On the other hand,
design is production of culture, because it establishes products that
are the result of cultural analysis and interpretation, but also design
is the mirror of culture, and can be established as a denunciation or
announcement of aspects of society.

And we can also state that design is language, because “besides being

and producing culture, [...] it has its own syntax, elements and characteris-
tics” (MOURA; MACHADO, 2009, p. 103). In short:
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The concept of design is plural, it is related to the human being and
living, and thus to culture, to the universe of knowledge and research,
to the technological and productive universe, to the exploration and
institution of a language through the elements and characteristics

in a project according to the field to which it is intended (MOURA;
MACHADO, 2009, P. 133).

From these perspectives, one can infer that it is the competence of
design to configure objects, systems and services that maintain or propel
practices and social meanings inscribed in complex situations.

Once clarified the positioning, the guiding presuppositions of the
text in question and the situational contexts of speech-writing of this
object of reading, we choose here to define as objective of the chapter the
reflection on relations and interrelations between the disciplines Design
and Education, in order to contribute with foundations that allow both
the expansion of actions and the strengthening of each discipline in an
attitude of reciprocity. It is considered that the two disciplines, while
illuminating each other, have a vast and unknown potential for action
to be explored in the face of the complex and multifaceted reality in which
each one produces, takes part and / or anticipates possibilities.

Cutout

The theme of the event presents itself as the guiding thread between the
different situational contexts that have shaped the production of this
chapter, and the physical space of the classroom as a cut-out piece in the
context of the Basic and Higher Education in Brazil, seen here as a cen-
tralizer of teaching-learning actions. It is emphasized that classrooms are
the result of choices, planning, strategies, pedagogical projects, teaching
practices and material resources, whose conceptions and constructions
are intrinsically linked to both the visions of those who plan them and
of those who take ownership of them. Due to this bias, it is imperative
to consider them and what they harbor as the locus where pedagogical
proposals resulting from public policies in the areas of maintenance/
consent and/or advertisement/innovation become tangible.

It is argued that its actors (managers, teachers, students, families,
resource and material developers, training and productive agents), from
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different fields of knowledge, still do not know much about the places that
can be occupied by Design in this context and, fundamentally, they still do
not know much about how Design can also be at the service of Education.
This is due both to its interdisciplinary vocation and to being presupposed
to the formation in Design, with competence of projection for complex
situations, as is the case of Education in Brazil.

It is in the light of this thought that the present text is constructed.
It is understood, then, to be this lack of knowledge, this gap, the main
challenge or the main issue in the relation between Design and Education,
a challenge not only for the next millennium, but already for the current
millennium, in these still precarious times of ours.

Initial situational context: from invitation to preparation
of the presentation

It was at the beginning of 2017 that being invited to participate in the
Event generated the option of planning a presentation that summarized
the research / actions of LiNC-Design - Lab of Language, Interaction and
Construction of Senses in Design, one of the research laboratories of the
pUC-Rio Design Course focused on the Design-Education relationship.
The choice was an option to demonstrate that, even with the lack of rec-
ognition of interdisciplinary actions (with vast and unknown potential),
paths already configured possibilities for the meeting between Design and
Basic/Higher Education. Priority was given to the presentation of research
and projects that combine theoretical reflections and interinstitutional
actions on the subject, as summarized below.

The dissertation (Non)resolution of (non)problems: contributions of design
to the urges of education in a complex world (TABAK; FARBIARZ, 2012) pointed, at
that time, to the growth in Basic Education of a “preoccupation with forming
glances capable of accepting the complexity of real situations without reduc-
ing them, synthesizing them or freeing them from their contradictions” (p.6).
The p1sA - International Student Assessment Program was then valued in an
attempt to adapt the reality of Brazilian educational training to the interna-
tional training parameters evaluated in the Program. This, with the intention
of directing the schools, together with the students, for the development
of competence for the resolution of problems; preparing them to mobilize
knowledge that would allow them to tackle with reality.
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Problem solving being one of the core competencies in Design trai-
ning, the dissertation was defined to recover understandings specific of
Design that could offer contributions to the educational scope related to
the theme. It aimed to bring new perspectives to students’ ability to cope
with the complexity of the world.

For the recuperation of “own understandings”, several experiences of
the use of Design in Basic Education were raised, both from countries that
had curricular subjects which placed Design as a formal content often
linked to Technology, and from countries in which teachers use Design as
part of their pedagogical repertoire, on their own initiative and/or receiv-
ing support from organizations related to the area, such as Museums,
Universities, Foundations and Professional Associations. The former are
varied countries, such as England, Wales, Northern Ireland, Australia,
Canada, Singapore, Hong Kong, Finland, Iceland, among others. And the
latter are headed by the United States.

In Brazil, conceptual ignorance about the scope and potential of
Design in relation to Education makes it difficult to identify informal
experiences of use in schools. However, through the dissertation, it was
possible to (1) gather some documented initiatives from the research
centers of the University Design programs that are dedicated (or did so
in the past) to understanding the possible interactions between the two
fields, and (2) also gather information from teachers with design training
who work in schools, in order to understand if there are practices that
include Design competencies in schools.

The University Initiation Program in Design (PIU Design) and the spe-
cialization course The Place of Design in Reading, both of puc-Rio; the Pro-
gram for the Implementation of Education through Design (Pré-EdaDe) of the
Federal University of Parana (UFPR) and of PUC Parana; and the Teaching
Design of the Federal University of Pernambuco (UFPE) are concrete exam-
ples of solid initiatives that dialogue with research in the 1970s, such
as the Design in General Education research (ARCHER; BAYNES, 1970),
developed at the London Royal College of Art. The research aimed to cha-
racterize Design as the third area of Education, analogous to Natural
Sciences. It maintains its timeliness, being even cited by the author Nigel
Cross (1982) as an influence of his concept of designerly ways of knowing.

On the other hand, the experiences of teachers with a background
in Design in Basic Education were collected in the dissertation through
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interviews with questions formulated and analyzed based on the
Explanation Method of the Underlying Discourse (MEDs), develop
Nicolaci (2007).

ed by

The MEDS was developed in the field of clinical psychology with the
purpose of elucidating psychological transformations and conflicts,

which, not being conscious, are not verbally explained by th
viewees. To that end, closed questions are asked which dem

e inter-
and

objective answers and open-ended questions with any answer, based
on the idea that the comparison between concrete information and

the more abstract opinions brings to light inconsistencies that may

reveal “the meaning [...] which underlies what we say” (NICOLA-

CI-DA-COSTA, 2007, p.67).

In the interviews open questions were asked about planning, teaching

strategies and objectives; about what the teacher appreciated in the
in their relation with the students; on the relationship between Des

process,
ign and its

practice, with special attention to problem solving skills; and finally on their

perception about the possibilities of inserting Design in the school.
For the analysis, the exploratory coding technique was used

without

specific formulas (FI1G. 1), which uses the designation of codes (words
or small phrases) that symbolize substantial attributes, evocative of the

material collected (SALDANA, 2009), with influences from
the constructivist approach of the grounded theory method,
Charmaz (2000)".

For coding, Adobe InDesign cs5 software was used

for the tools to assign tags to the texts and to export
documents in the xML language (which could be
transformed into html) With this, the markings were
compatible with several programming commands,
allowing, for example, “to extract from the text only
fragments that presented a particular tag, or to assign
typographic styles to passages with different identifica-
tions” (TABAK; FARBIARZ, 2012, P.41).
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1. CHARMAZ (2000, p. 524)
differentiates her ap-
proach from that advo-
cated by early method
theorists, which she
calls objectivist ground
theory.

N

. XML (EXtensible Mark-
up Language) and HT-
ML (HyperText Markup
Language) are markup
languages with distinct
purposes: while the for-
mer is used only to carry
data, the latter is used to
format and display them.
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FIGURE 1 - Coding Model. Source: TABAK; FARBIARZ, 2012.

Once listed, the codes were grouped and explored (FIG. 2 and 3).

world knowl-
edge
student school

First conceptual map

FIGURE 2 - Initial grouping of codes. Source: TABAK; FARBIARZ, 2012.
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knowl-
edge

school

student

FIGURE 3 - Intermediate grouping of codes. Source: TABAK; FARBIARZ, 2012.

After the analysis of the interviews, three thematic axes were chosen
for probing: repertoire, planning and problem solving; the first two
because they were more significant during the interviews and the latter
because it concentrated fundamental research questions.

As for the repertoire axis, the reports highlighted the teachers’
concern in extending the students’ viewpoint “with other places, other
media, other people, other proposals, other ways of acting, other referenc-
es etc.” in favor of a “complexification of the world through a plural view,
which admits heterogeneity, embraces the multiplicity of experiences
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as repertoire, and embraces the challenge of planning the future and
thinking differently about what is possible” (TABAK; FARBIARZ, 2012, P.79).

In which regards planning, the interviewees attested that the plan-
ning skill acquired in the Design training had brought significant contri-
bution to the classes, since the teaching practices were planned by valuing
the fluidity that both welcomed the pre-given and assumed forms of action
inscribed in the moments, which allowed for transgressions.

As for problem solving, teachers did not understand problems as
clearly and objectively defined, nor did they perceive solutions as definitive
answers to be reached by students. They understood that their daily lives
present complex, not complicated situations, relating a problem with some-
thing necessarily negative, whose correct procedure would be intervention.

The interviews demonstrated to be fundamental in the dissertation,
since they helped to realize that professionals with training in Design,
who participate in Basic Education, favored a positioning synthesized in
the following statement pronounced by one of the teachers interviewed:

Motivating and contemplating the interests of students does not
mean to exempt them from the challenges and difficulties of
learning, much as planning does not contradict flexibility, repertoire
does not cause repetition of the past, and the process commonly
called “problem solving” is not about solving “or” problems.

Speaks of teacher X. (TABAK; FARBIARZ, 2012, P.74)-

From the dissertation, it was possible to perceive in teachers with
a background in Design and performance in Basic Education, a practice
compatible with Ardoino’s position (2001, p.552), in which he understands
that it is everyone’s duty to break with the traditional ambition of unifying
whatever is multiple, the contradictions and the disorder in thought, in
order to rehabilitate whatever is plural, heterogeneous and complex. In
short, to substitute dualistic thinking, exclusive, based on “this or that”,
assuming inclusive thinking, based on this and that, proper to Design.

Of particular note in the research is the recognition of the interviewed
teachers’ practices about the procedural character of Design, “for thinking
about alternatives of different natures (even parallel ones), deliberately
preserving a sense of ambiguity and uncertainty, and not worrying about
finding a final solution as quickly as if it were single or correct” (LAWSON,
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2005, p. 298). And, in this sense, the research left as a possible extension
“the investigation of the adoption of activities and/or of the design peda-
gogy in the initial or continued formation of teachers and school actors”
(TABAK; FARBIARZ, 2012, P. 75).

The research sought to defend that the Design-Education interre-
lationship allows the experience of the heterogeneity, the plurality of
ways of acting and the transitoriness of the solutions, encouraging the
construction of a culture of empathy, with the sum of conflicting and
ambiguous aspects as fundamental elements of any learning experience.

In which concerns the thesis A look on teaching the project in Design:
genres and interactions in teaching and learning spaces (CARVALHO; FARBI-
ARZ, 2012), which sought to understand how spaces and material resources
influence the teaching and learning practices of the design disciplines
in the Design Course, and how they are perceived by the design students
themselves, exposes the fragility of a Political Pedagogical Project for Basic
Education that devalues the development of training skills which provide
the students with physical-spatial awareness. The perception comes from
the option of a participant-observation in classrooms of design disciplines
in the initial and final periods of Higher Education and the accomplish-
ment of the task of graphic representation performed in the classes.

In the task, students were asked to design what would be an ideal room
for a design discipline. The results demonstrated a predominance of graph-
ic representations maintaining the current classroom models, in detriment
of the announcement of new paths. This was so, even though the forms of
interaction between students, between students and teachers, and between
students, teachers and material resources, change daily and, consequently,
enhance new interrelationships and new teaching practices.

Students read, draw, talk, construct models and prototypes, perform
group activities, receive guidance from teachers and attend lectures,
among other activities that are part of daily classroom life. The practices
themselves result from different genres of discourse, from Bakhtin’s
perspective (2003). There are classes, attendance, exhibition, workshop,
among other genres and the Design students’ learning process is strongly
influenced by these genres (FIG. 4, 5, 6 and 7). However, the research exposes
the dissociation between thought and the material conditions in which it
occurs, revealing a Cartesian separation between reason and body, and the
disciplinary tendencies typical of modernity that hinder the integration of
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knowledge and limit other possibilities of knowledge.

FIGURE 4 - Class genres FIGURE 5 - Content presenta-
tion genre
FIGURE 6 - Oral presentation genre FIGURE 7 - Project orientation genre

FIGURES 4,5,6 E 7. Source: Author’s collection

In short, the awareness about the role of spaces and material resourc-
es as exponents for the forms of interaction was little verified. Although
students come to the university living with a world that offers different
sensory stimuli, hypertextual readings and technological ubiquity, and al-
though in the classrooms observed the students have access to this world
through the practices suggested by the teachers, these same practices did
little to awaken different graphic representations of existing standards
already established.

The research suggests that the difficulty of expansion on the part
of the students in which regards the proposition of an ideal classroom
comes from a Basic Education that still keeps prioritizing reason as
the only safe way to know (SOMMERMAN, 2006). Descartes’ Cogito ergo
sum leaves a lasting legacy in Western philosophy. It circumscribes the
option for a basic formation where reason is now considered almost
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independently of place, situation and conditions under which it happens.
Therefore, even though the statement has already been relativized with
the advancement of philosophy and science, this reality experienced in
Basic Education has repercussions in Higher Education.

In the thesis it is defended that to think the physical spaces and mate-
rial resources is a route to be taken along with the Political Pedagogical
Projects of Basic and Higher Education. However, there is agreement with
something pronounced in a project design class at PUC-Rio (RIPPER, 2011),
stating that the results are fruit of the interaction between objects and
actions. As a result of the present research, this leads to understanding
the development of in-class projects in line with the multiple teach-
ing-learning methods that support Basic and Higher Education.

It is also emphasized in the thesis that the reason-body breach makes
unfeasible the “dream” of interdisciplinarity, being the planning of spaces
only one of the aspects for the realization of this “dream”. Emphasis is giv-
en to the valorization of joint actions that potentiate interactions between
different areas of knowledge.

Confluently, the researchers developed in the master’s thesis Design
in Reading: a possibility of mediation between the youth and the literary read-
ing (LACERDA; FARBIARZ, 2012) and the doctoral thesis The visual formation
of the reader through the Design in Reading: books for children and youth
(LACERDA; FARBIARZ, 2018) that sought to understand the places of Design
in the contemporary publishing market, specifically linked to the public
policies that promote reading focused on Basic Education, perceived the
predominance of breaches, of hierarchizations in the Brazilian education-
al context. Considering the concept of multiple intelligences developed
by Gardner (1999) in the scope of Neuroscience, it was understood that
schools favor the predominance of linguistic and logical-mathematical
intelligences to the detriment of visual, spatial, inter and intrapersonal
and existentialist intelligences, for example. Once again there is the
independence of reason compared to other intelligences.

Both in the dissertation and in the thesis, through the graphical
analysis of the Literature selected by the National Program of the School
Library (PNBE), the absence of a progression in the graphic and imaginary
content was verified in the analyzed books as a whole. On the contrary,
what was observed was that, as the textual content enlarged its complexity,
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the graphic and image content not only diminished in quantity but, above
all, it was simplified.

While the dissertation focus was limited to researches that elucidated
the scenario, the doctoral thesis prioritized the development of actions to
support the training of reading mediators (teachers, designers, editors,
managers in education and in the publishing market) that qualified for
modifying the contexts in which they are inscribed (publishers, gov-
ernment agencies, schools, classrooms), of the materialities and social
practices prevailing in them, with a view to a policy of integrative forma-
tion, according to the demands of a public living in a contemporaneity in
which discipline, attention control, uniqueness of focus and hierarchy of
intelligences participate in a rationalist approach that privileges simpli-
fication over the preparation for the complexity of a paradoxical world,
where forces converge, diverge, add and exclude themselves (CRARY, 2002).

Among the actions proposed in the thesis is the creation of an
interdisciplinary theoretical body for the provision of an Additional
Domain in Design for the formation of the Reader as well as a specializa-
tion with subjects like Literature, Design and Education developed for the
formation of Reading mediators capable of contemplating a multimodal
approach in which verb-visuality is an inclusive force.

The theoretical body (FiG. 8) would gather:

FIGURE 8 — Theoretical body. Source: FARBIARZ; LACERDA, 2018.
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And both the additional domain and the specialization course (FIG. 9)
would consist of:

INDUSTRIAL
COMPULSORY SUBJECTS LANGUAGES
DESIGN
LANGUAGES EDUCATION
OPTIONAL SUBJECTS
INDUSTRIAL
VISUAL FORMATION OF THE READER
DESIGN
OPTIONAL SUBJECTS
INDUSTRIAL
PRODUCTION FOR CHILDREN AND YOUTH DESIGN EDUCATION

FIGURE 9 — Additional Domain and Expertise Axes. Source: FARBIARZ; LACERDA, 2018.

The four researches, combining theory and praxis point to the event
Design and Education: challenges for the new millennium denoting the dif-
ficulty for the school to undertake basic competences of design training,
once it is a space for training and, consequently, the classroom a space
for the concretion of training policies - the difficulty in designing the
resolution of problems circumscribed in complex situations, based on the
school’s interdisciplinary vocation, acknowledged as one of the strategies
to overcome the fragmentation of knowledge and hyper-specialization
(MORIN, 2002).

Research shows that the competences developed with Basic Edu-
cation students — which reflect in Higher Education and, consequently,
bring questions to the formation in Design (that need to be overcome)

- continue being conceived by a disciplinary perspective of the classrooms
and related materials, resources and practices. In general terms, strategies
of organization, fragmentation and control prevail, privileging delimited
and isolated spaces and reinforcing an understanding of teaching-learn-
ing unrelated to the context and relationships with other knowledge
(FARBIARZ; CARVALHO, 2012).

But the researches also show that there is room for Design’s action
in Education, and that the joint action, when it occurs, has produced
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inspiring results, already presupposed in the Design in General Education
research previously mentioned, and updated by Nigel Cross (1982) through
the concept of designerly ways of knowing. There are numerous examples
of design action both in undergraduate and graduate courses in Design
that make up this scenario of possibilities.

In short, the researches summarized here are based on Morin (2002),
sharing the idea that there is a challenge posed by the recognition of the
complexity that demands that the sciences and education reconnect the
knowledge currently separated. And, from this perspective, interdisciplin-
arity plays a fundamental role in relation to contemporary knowledge.

Intermediate situational context: the presentation

If the initial intention was to present the material described according

to the topic of this chapter, in the Event, the situation I experienced as

I landed in Belo Horizonte, modified my relationship with the proposed
theme. A UEMG driver was waiting for me at the arrival gate. Kind profes-
sional, whose first words were: “Have you already heard what happened
near here in the city of Janatba? Very sad. We are all perplexed”. From the
airport to the hotel, he shared his account on the recent happening, which
would be filled in by the constant newsflashes on the radio news. At that
moment, all there was was the impossibility of thinking about challenges
for the next millennium, since horror scenes made the headlines in the
present millennium: “Security fires day care in Janatba and kills children
and the teacher,” reverberated in our ears on that October 5, 2017.

At the hotel, the newsreels massacred everyone with stunning photos
and the story of the eight 4-year-old children among the 75 children who
had died, as well as the teacher, also deceased trying to save them. My fee-
ling was that I was experiencing the “Chronicle of an announced death”.

The reports either focused on the possible mental disturbance of
the security guard, or they presented maps, diagrams that clarified the
precariousness of the schools, sometimes about the lack of security plans
or a “god-given” life that left everyone insecure. There was a consensus
on the amount of highly flammable materials that favored the rapidity
with which the classroom had been consumed by fire; there was a con-
sensus that there was no mobility project; consensus or unpreparedness
for everyone in crisis situations. Finally, it was agreed that there was no
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interdisciplinary project for the School physical space, established from
their interactions, or from the interrelation of people-objects-actions.

I agreed with Bakhtin (2003) to think it was not possible for me to
exclude the Law of Positioning at the moment of my speaking at the Event.
I developed my narrative in a place circumscribed in painful time and
space, facing a disciplinary reality that exiles everyone, privileging main-
tenance to the detriment of the announcement of new ways. Much of that
classroom could be thought of as a design project: furniture, materials
and didactic resources, forms of interaction, information systems etc.
Nothing in that room derived from a reasoned design exercise. Was there
the imponderable? Was there an action due to an unstable person? The
answer is yes, but unfortunately, our society participates in the construction
of unstable people and, even without their action, the fire in the School of
Janadba was not the only one in the history of Education in our country.
Like the research presented in the second topic of this chapter, we still do
not understand that the situation of Education in Brazil is not in the realm
of the complicated problem, it is rather a complex situation that demands
interdisciplinary thinking in which this and that add, include, act in the
reciprocity. Unfortunately, Monica Moura (2009) makes us see that there
is still no such understanding in conceptualizing discipline:

Design means having and developing a plan, a project, means desig-
nating. It means to deal with the intention, with the future scenario,
executing the conception and the planning of what will come to exist.
Creating, developing, implementing a project - design - means rese-
arching and tackling with cultural and aesthetic references, with the
concept of the proposal. It is to deal with the form, with the shape,
with the configuration, the elaboration, the development and the
follow-up of the project (MOURA, 2009, p. 118).

If design encompasses the above meaning, and we believe it, much
has been overlooked. So my talk was about the feeling of helplessness,
about the certainty of how much it was possible to do, and about how
much omission persists in our daily lives. We yearned for an Event in
which we would think about possibilities and we performed it in mourn-
ing. What was there for us to do: to make our minute of silence.
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Final situational context: the writing of the chapter or a conclusion

With delivery deadline for layout defined for October 31, 2018, the revision
of this chapter occurred soon after the result of the presidential elections.
Elections inscribed in polarities, antitheses and breaches.

Again, the Law of Positioning, as conceptualized by Mikhail Bakhtin,
is made present. And so, for the proposition of the event Design and
Education: the challenges for the new millennium, what remains is a ques-
tion mark. Strange times, some say; imponderable times, others reflect;
desired times, so many others wake up. There is much to potentiate in
the intersection of Design and Education. It is true that many interdis-
ciplinary explorations have already been done at undergraduate and
postgraduate levels, although there is still a vast and unknown potential
for urgent action to be explored. However, as presented in the title of this
chapter, our tomorrow lacks a today.

From Gustavo Bomfim (1994, p. 12), we apprehend that “the figure
of the objects in our daily life is a direct or indirect result of the cultural
context that surrounds us, and this context is increasingly complex and
multifaceted.” It is therefore necessary to question whether it is possible
to achieve interdisciplinarity if we still live with spaces and resources that
reinforce disciplinary practices.

As explained in the dissertation (Non)resolution of (non)problems:
contributions of design to the urges of education in a complex world (TABAK;
FARBIARZ, 2012) presented in topic 3:

In the practice of Design, planning is not opposed to improvisation.
If we consider, as Dilnot (1998, p.6) would state, that Design is a field
oriented essentially to the possibility, to the implicit future in crea-
tion; we can say that designers are inevitably faced with the “eventu-
alities of a becoming” and consequently, with the need to adjust the
gaze in order to contemplate the complex nature of its activity.[...]

For the new millennium, we consider it imperative to reflect on the
quality of the gazes that allow or refuse observation of the complexity of
the world. We understand, however, that it is necessary to be inserted in
a context that favors these looks so that they can be formed, which con-
stitutes an uncertainty in the present times. Finally, Schon (2000, p. 99)
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emphasizes the effective interdisciplinarity of Design-Education when he
affirms the urgency for a change of attitude achieved not only as attitudes
and feelings, but mainly with ways of perceiving and understanding
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1 Sustainable development and the role of design

The concept of sustainable development entered the international scene in
the early 9os. Most authors agree that we are “beyond all limits” and close to
the collapse of the ecosystem (KLEIN, 2015; UN, 2015; NETWORK, G. F. 2018).
Some examples of scientific analyses and estimations to illustrate the situ-
ation are: by the middle of the 21™ century, 5 billion people in 60 countries
may be faced with water scarcity (BUREK et al., 2016); each year, 7 million
people prematurely die due to air pollution (WHO, 2018); the number of
undernourished people reached 815 million as of 2016, indicating a critical
state of food insecurity in the world (FAO, 2017). These are just a few of
endless studies forecasting that the system is about to collapse, which im-
plies a system discontinuity, i.e. an urgent radical change, is required, as
well as preventive actions as opposed to acting after the damage has been
done. It is fairly obvious, and we recognise that this calls for an active role
for designers, to envision and design radically new sustainable solutions
for all. In other words, since the ’7os, Design for Sustainability (DFS) has
emerged and increased its role as a promising field for achieving a radical
system change (CESCHIN et al., 2016; VEZZOLI, 2018).

2 Design HEIs challenges

DrS is a field of action that has been developing since the 9os and it is still
evolving at a rapid pace. However, DFS hasn’t been able to bring substan-
tial change at a global scale due to the inadequacy of its dissemination.
There is a need for designers to have updated theoretical knowledge as
well as updated know-how that enable them to be oriented towards sus-
tainable design practices. Eventually, design Higher Education
Institutions (HEIs) and design researchers/educators need to be able
to build a new generation of designers with a solid knowledge base, as
well as effective methods and tools to be able to play an active role in the
transformation of our consumption and production patterns.

Design HEIs must play a key role, acting effectively and promptly
to establish a radically new agenda aimed at responding to sustainable
development issues and sharing a new ethos locally and globally.
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3 LeNS: the vision, the ethos and its evolution

Since 2007, the Learning Network on Sustainability (LeNS) has been oper-
ating within this framework; it is an open multi-polar network of design
Higher Education Institutions (HEI) aiming at the diffusion of Design for
Sustainability (DFS) in research, education and practice. “Education is the
most powerful weapon which you can use to change the world” said Nelson
Mandela once which widely agreed to be true. That means it is fundamental
to build a new generation of designers (and design educators) who are
aware, committed and well equipped to be active and effective in contribut-
ing to the transition towards a sustainable society, for all.

FIGURE 1 - The LeNS world open network. Source: www.lens-international.org

LeNS was founded in 2007, with the launch of the homonym
European Union (EU) bioregional funded project (LeNS, 2007-2010, Asia
Link programme) with 7 partner universities from Europe and Asia, when
the DfS discipline was too slowly diffused (and many times without the
right conceptual and operative tools) in design HEIs. Nowadays, the LeNS
network includes 141 HEIs grouped in 16 LeNS regional networks in every
continent (see FIG. 1).
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Even though most of the regional LeNS networks were launched
without financial support, it is true that its development and growth has
been greatly supported by three consecutive European Union (EU) multi-
regional programmes, i.e. including even non-European partners. These
projects are the following:

2007-2010: LeNS: Learning Network for Sustainability project funded
by European Union Asia link, biregional Europe-Asia;

2013-2016: LeNSes: Learning Network for Sustainable energy systems
project funded by European Union Edulink 11, biregional Europe-Africa
(see more on http://www.lenses.polimi.it);

2015-2019: LeNSin (on going): international Learning Network for
Sustainability project funded by European Union Erasmus+, multire-
gional Europe-Mexico-Brazil-South Africa-India-China (see more on
www.lens-international.org).

4 The LeNS open ethos

In the period when the LeNS network was first launched and the first
web-platform was being designed and implemented (2007), there were
already web-platforms developed by organisations and universities to
promote and support an open source and open access educational and
learning model (MATERU, 2004; PENA-LOPEZ, 2007). However, today, in the
open education and open research scene, there are not just a few front-
runners anymore. This is, in fact, part of a world-wide debate about having
research outcomes open and accessible to all, and there are now plentiful
programmes on OER (Open Educational Resources) (KERRES, 2015) as well
as some web-platforms dedicated to them. The exponential diffusion of
Open Resources (TUOMI, 2013; SANTOS-HERMOSA, 2017; WELLER, 2015) has
proven more and more over time the rightfulness of this vision and the
relevance of the LeNS ethos and its main tool, i.e. the web-platform.

In this chapter, we explain the approaches of open-access, free of
charge, and multipolar learning-by-sharing ethos, strategies and models
adopted within LeNS.
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4.1 Favouring free access to didactic content

Some of the existing OER web-platforms are focused on favouring free
access to didactic content, as can be seen in several solutions implemented
by various universities. Examples of this are the Massachusetts Institute of
Technology’s Open Course Ware (see http://ocw.mit.edu), Carnegie Mellon’s
Open Learning Initiative (see http://oli.cmu.edu/), or the Open Course Ware
Consortium (see https://www.oeconsortium.org/) (developed in collaboration
with more than 200 HEISs). In these platforms, it is possible to freely access
and download course materials (texts, slide show presentations, and video
recorded lectures) that reflect the undergraduate and graduate subjects
taught in the related institutions. The same approach has been regarded as
an advanced practice to inspire the first realisation of the LeNS web platform.

4.2 Development of learning resources following a certain standard

In some other initiatives, the focus is on the development of so called
learning objects (in the LeNS network they are called Learning Resources,
i.e. courses, lectures, tools, case/criteria, projects) following a specific stan-
dard, as, for example, the Centre for Excellence for the Design, Development
and Use of Learning Objects (BRADLEY;BOYLE, 2004; BOYLE, 2006). Similarly,
in the LeNS web-platform, it is possible to access learning objects that
are developed using the same multimedia format and standards instead
of having didactic material in different and heterogeneous formats. This
trait facilitates the adaptation and design, by other teachers, of specific
learning paths (for example, combining learning resources belonging to
different courses).

4.3 Facilitating the reuse and adaptation of the same contents built
in a modular logic by other teachers and researchers

Another approach of the LeNS network and its web-platform is to
facilitate the reuse and adaptation of the open access content by other
teachers and educators by designing and building the didactic material
in a modular logic such that the contents could be easily re-adapted
and re-assembled by other teachers in relation to their specific learning
needs and local agenda. Early examples of this approach are Connexions
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(Baraniuk et al., 2004) and the Sharing Learning Objects in an Open
Perspective project (RAVOTTO, 2007).

4.4 Free access to teaching methods and modalities along with the
learning content

Besides allowing free access to learning content (didactic materials), the LeNS
web-platform is also aimed at allowing free access to teaching methods and
modalities. This approach was also adapted by LeMill (TOIKKANEN, 2008).

It permits educators to download didactic materials identifying the best
teaching modalities according to the contents to be taught.

In some of these web-platforms, the upload of content is restricted to
specific persons (for example to professors or to the partners of a project
consortium); in other cases, even the development and upload of learning
content is open to everybody (for example see the previously mentioned
Connexions and LeMill). In the case of LeNS web platforms, only the partner
HEISs of the LeNS Network can upload courses. However, joining the LeNS
network itself is a very open and easy process. Therefore, it can be said,
in other words, that the LeNS web-platforms are characterised not only by
a free fruition of knowledge, but also by a collaborative production
of knowledge driven by the inclusive ethos of the LeNS project.

5 LeNS process and approach

LeNS’ growth has been supported and facilitated, as previously men-
tioned, by three consecutive EU supported multiregional projects.

All 3 EU projects have been characterised by a set of activities, desk
research, case studies, seminars, transcultural pilot courses and online
learning modules; and each of them has been evaluated by appropriate
internal and external expert observers, aiming at evaluating and refining
the outcomes, i.e. various formats of learning resources as a result of each
of those activities. In all 3 EU projects, a set of consecutive pilot courses
(involving teachers from different contexts) was organised to both test and
improve the learning-by-sharing open mechanism as well as testing and
refining the knowledge-base and know-how (methods and tools) developed.
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All the learning resources were shared with others right after the end
of each course. Then, these resources were eventually reused and remixed
in each following pilot course. They were taken through a sort of multi-po-
lar evolutionary improvement process. These iterations with a systematic
feedback and report loop resulted in the articulation of research, learning
resources (The learning resources’ main structure is further elaborated in
section 8.1), and the refinement and redevelopment of the LeNS web-plat-
forms and LeNS labs.

Both the strategies for an active, cohesive, open and multipolar net-
work of networks, and the open ethos have been formalised into a mani-
festo firstly signed in Bangalore in 2010 (see www.lens-international.org/).
In fact, during the last decade, the number of HEIS joining the network,
despite not being partners in any of the EU funded projects, has rapidly
grown (see section 3).

6 The motivations of LeNS Web Platform’s open access, free of
charge modular learning structure

The LeNS web platform is an open platform that allows a decentralised
and collaborative production and fruition of knowledge. It can be de-
scribed as a web-platform hosting a set of open access learning resources
and teaching materials, organised as: courses (lecture videos, slide
shows, texts, audio, etc.); lectures; tools; cases and criteria; and projects.
Any design researchers/educators, as well as design students, designers,
entrepreneurs and interested persons/organisations worldwide could
have access to the learning resources in the platform to download (free of
charge), modify, remix and reuse them (in an open access logic). The open
educational resources are meant to be shared, copied, used, adapted and
re-shared easily. In order for this to be done efficiently, it needs a platform
that is developed particularly to meet its ethos. Available information
technologies made this possible and helped widen the creation and use
of open learning resources for research and education.

The following text illustrates why and how the LeNS Web Platform -
a web-based, free-of charge, open-access, and modular learning model -
favours a more effective researching, teaching and learning mechanism,

A NEW DESIGN HOPE: DESIGNING SUSTAINABILITY FOR ALL AND 301
THE LENS WORLDWIDE OPEN NETWORK


http://www.lens-international.org/

potentially capable of tackling some of the problems related to the tradi-
tional methods of producing and transmitting educational information
(within the field of DFS). In the same way, the threats related to this kind
of learning model are presented and discussed right after in section 7.
The sections in question are written based on a literature review, analysis
of the existing open-access and open-source web-platforms, and the
results of the LeNS project gathered so far.

6.1 Facilitating knowledge dissemination

A possible path to facilitate knowledge dissemination through teaching
materials is making them free and available online. This enables the least
expensive option and the easiest access, since users can use teaching
materials online at no-charge, or download and print them (in full or only
the necessary parts). Moreover, geographic location is no longer a barrier
for having access to research results and teaching materials. The matter
of access to knowledge becomes even more crucial in a research field like
DfS, since it is characterised by still being an open field of research;

it is far from being disseminated as it could and should be (there are
some concepts that are already consolidated); and sustainability is an
issue requiring urgent actions by all parties worldwide (as explained in
the introduction). Moreover, this is an area in which knowledge evolves
at a rapid pace, and therefore free online access can potentially allow rapid
dissemination of updated knowledge, with obvious positive effects on
teaching, learning and research.

6.2 Facilitating the upgrade of knowledge

Knowledge is in constant advancement: new ideas, concept and theories
are introduced; existing information is reviewed and refined, while
outdated information is removed. The traditional process by which this
takes places includes publication in books and refereed journals; research
results are submitted to publishers, pass through a peer-review process for
independent verification and, finally, are published. This is an important
process to guarantee the scientific reliability of what is published; never-
theless, it could be inefficient where knowledge evolves at a rapid pace.

In other words, for rapidly changing knowledge, the traditional process
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of transmitting research results could be supported by other innovative
ways of knowledge sharing.

Researchers and teachers (and students), should have complementary
ways to access to the most updated knowledge and discoveries in their
respective fields.

To reduce this delay, some researchers have increasingly adopted,
via internet and through information technologies, and informal exchanges
of knowledge with the most well-known scientific communities. In online
environments, colleagues can share knowledge freely, allowing works to be
annotated, discussed, reworked and rapidly republished (HENRY, 2004).

For these reasons, an online platform where knowledge is shared can
potentially increase the dissemination of new ideas and research results,
thus facilitating a ready access, review and update of information. More-
over, this fresh shared knowledge stimulates innovation, since researchers
can immediately start to build on it. Open access materials and open
source tools can be accessed and obtained at no cost, but they can also

be updated and the contributions made can be shared with others as

well, keeping content timely, enriched, and relevant.

6.3 Creating shared educational standards in design for sustainability
among a large worldwide group of collaborators

Collaborating on OER through the LeNS web-platform could help to
achieve shared educational standards among a group of collaborators
such as researchers and educators working in the same field in a
country, region or worldwide; and ensure consistency among their
educational resources.

6.4 Reducing the cost of course materials

LeNS might help reduce costs of course learning materials regarding the
production and distribution. Cost-efficiency of OER has been shown in
many studies (BLISS et al., 2013; Wiley et al., 2012). New course materials
can be created reassembling and/or reusing the existing ones that are on
the LeNS web platform. This is more cost effective than creating course
materials from scratch.
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6.5 Decreasing social inequality for researchers and teachers caused by
restricting access to academic research

One of the motivations of the open access movement is to solve the prob-
lem of social inequality created by restricting access to academic research
through high prices (SUBER, 2012). This especially disfavours researchers
and teachers in low and middle income contexts. LeNS, as a project, is not
targeted exclusively to those contexts, nevertheless its ethos well supports
the researchers, educators and students in low and middle-income con-
texts, i.e. it is coherent with the aim of supporting social equality for all
researchers by easing the economic challenges to accessing academic
research in the DfS field.

6.6 Decreasing social inequality for students caused by restricting access
to high-quality education

Even students can benefit from this kind of transmitting of knowledge,
since learning resources can be constantly reviewed and updated. More-
over, they can access these materials on their own to supplement the
education they receive in a classroom. Availability of OER could help them
overcome the barriers preventing them from accessing the knowledge
they need, such as high cost. UNESCO sees OER as a means of promoting
access and equity (UNESCO, 2012) based on the premise of the United
Nations Universal Declaration on Human Rights that “Everyone has the
right to education” (FARROW, 2016).

6.7 Facilitating collaboration between researchers/teachers

In the research fields with rapid development, like DfS, it is of key impor-
tance that researchers/teachers work with each other across institutions
and geographic boundaries in order to increase the focused sharing of
knowledge and experience. This allows research results to be readily
discussed, refined and translated into teaching materials. This way, col-
leagues from the same scientific community can collaborate directly with
each other, modifying and integrating contributions produced and edited
by others, therefore keeping the knowledge up to date; reuse of knowledge
is encouraged and new ideas can readily evolve (Baraniuk et al., 2004). For
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this purpose, an online web platform stimulates collaboration between
researchers/teachers which can potentially foster the advancement of
knowledge and therefore foster the realisation and delivery of higher
quality courses (BJORK, 2001).

In the book Open Access, Peter Suber (2012, p. 44) writes that:

Now that the internet is at our fingertips, open access is within the
reach of researchers and research institutions acting alone and
needn’t wait for publishers, legislation, or markets. Authors, editors,
and referees—the whole team that produces peer-reviewed research
articles—can provide open access to peer-reviewed research literature
and, if necessary, cut recalcitrant publishers out of the loop.

As such, the LeNS web-platform can not only escalate robust knowl-
edge building in the field of DfS (as far as it is produced in an open
sharing research environment), but also accelerate it by providing
free access to more content and making them available earlier than
the other means of dissemination.

6.8 Creating a bridge between researchers and enterprises, NGOS,
and governmental institutions

Access to research literature is key for innovative enterprises, and a range
of governmental and non-governmental services (TENNANT et al., 2016).
The LeNS Web Platform, while functioning as a bridge between various
parties in academia, could also connect academia and researchers with
enterprises, NGOs, governmental institutions and other organisations
providing them access to the latest research outcomes and thus, fostering
innovation within those establishments.

6.9 Facilitating knowledge adaptation in relation to different contexts

In research fields like DFS, in which the vision and approach to be
adopted vary in relation to the context characteristics and sustainability
agenda, it is important to find innovative sharing mechanismes. In fact,
knowledge and the way in which it is delivered to learners must take into
consideration the great diversity of each context (in terms of economic,
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social and cultural characteristics). Going into the specific case of DFS,
we must ensure that the development and delivery of teaching materials
reflect both a shared macro agenda on sustainability, and localised,
contextual sustainability agendas that respond to local needs and de-
mands in the economic, social and cultural levels.

For these reasons, knowledge transmitted in a modular and open-ac-
cess modality (but also organised in courses in order to answer different
teachers’ needs and starting conditions, i.e. new course activation or
course upgrade), could meet the previous mentioned needs, enabling
easy adaptation by teachers in relation to local needs and specific context.
Moreover, if this process is shared through a web-platform, it could also
facilitate and stimulate teachers operating in similar contexts to share
experiences and teaching materials.

7 The threats of a free, open access, open-source and modular
learning model

The production and sharing of knowledge in an open mindset is not only
linked with potential benefits and opportunities, but also with potential
threats and problems. The main problem is in fact the control of the
scientific reliability of the produced content (MATERU, 2004). In addition,
there is also the issue of knowledge dispersion when open platforms
accept any kind of content (not focused to specific themes), targeted

to any kind of user.

7.1 Threats regarding the scientific reliability of teaching materials

If the upload of learning resources in a web-platform is open to everybody,

it is quite clear that there is a problem related to the scientific reliability of the
available content. The scientific reliability of the OER was identified as one of
the most important deterrents of OER (ALLEN, 2014). To tackle this weakness,
a possible answer could be to establish a scientific board to guarantee the
scientific quality of the uploaded content. In addition, or as an alternative,
the possibility of uploading materials could be restricted to specific institu-
tions/teachers. To tackle these issues the LeNS network has adopted a very
effective innovative strategy, which will be presented in SECTION 8.

CARLO VEZZOLI, CENK BASBOLAT 306



7.2 Barriers to address the scientific community

If knowledge platforms are open to different and unrelated topics (for example,
from arts to engineering to history, etc.) they run the risk of becoming too dis-
persive and, as result, being unable to address the scientific community in an
effective way. In order to tackle this potential problem, an open web-platform
should focus on specific and targeted topics, as in the case of LeNS, which de-
velops learning resources targeting DFS issues. Furthermore, in LeNS, besides
the regionally based LeNS platforms, thematic LeNS platforms could also be
launched (as is the case of the Learning Network on Sustainable Energy).

8 LeNS: a decentralised Open Learning E-Platform (OLEP)

The LeNS platform is a decentralised Open Learning E-Platform, a plat-
form of locally-based platforms. In other words, a platform that has a
series of regionally-based platforms (each of them installed on servers

of one of the HEIs in each regional LeNS Network and each platform
regionally managed by the partners of each regional LeNS Network).
This structure has been conceptualised, designed and implemented with
the aim of safeguarding and guaranteeing the scientific reliability of the
uploaded learning resources (decentralised responsibility of scientific
quality checking), as well as the process of enrichment and enlargement
of the learning resources. This has increased and will continue to increase
the scientific quality, diversity and overall quantity of available learning
resources. Further arguments on controlling scientific reliability of the
learning research and adaptation of the learning research to the local
context are made in the 6" chapter.

The distributed nature of the Platform is based on the same principles
of Distributed networked Economies regarding sustainability and resilience
in particular (JOHANNES, 2005; LENSIN POLIMI TEAM, 2018; PETRULAITYTEA,
2017; VAN DEN DOOL et al., 2009). Because there are distributed platforms
rather than a central one, we can ensure that there is no disruption (short
term or permanent) to the whole network when one platform is down. This
is especially important for the long term sustainability of OER platforms due
to lack of a commercial business model.
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As an open platform dedicated to the DFS topic, with an innovative
way of navigating through the platforms (such as local platforms of Chi-
nese partners, Indian partners etc. ) and its resource types (courses, lec-
tures, tools, cases/criteria, projects) using switches as well as an advanced
search engine designed particularly to allow easy access to its open source
content i.e. effectively locating relevant learning resources, the platform is
intended to overcome one of the biggest deterrents for open educational
resources (OER) (ALLEN, 2014; BUTCHER, 2015; JOHN et al., 2016).

It was decided in 2008 that the same LeNS web platform (OLEP) should
be open access and free of charge, i.e. it can be downloaded, installed in
other local servers and adapted/reconfigured in relation to specific needs,
areas of interest and themes. That means any educational institution
(or teacher) can in fact ‘generate’ a new LeNS-based web-platform, recon-
figuring it by re-defining partners, the scientific board, the specific themes
(that are related to design for sustainability), and the geographical represen-
tation. Members of new ‘replicated’ LeNS platforms are responsible for the
scientific reliability of the uploaded contents. The LeNS platform could be
defined as a decentralised open access web platform (in fact, the first one!).

Therefore, the LeNS Web platform (of platforms) has been developed
as a regenerative, ‘replicable’ web platform. In other words, as far as the
same LeNS web-platform is downloadable free of charge as open-access:

any educational institution, teacher, or sustainability-focused
network can generate a new LeNS-based web-platform, reconfiguring
it by re-defining partners (the scientific board), the sustainability
focus, and the geographical representation;

any new generated web-platform uploads and manages learning
resources independently (also controlling the scientific reliability);
any new generated web-platform is linked to the others. Even though
the platforms are regionally based to upload learning resources
locally, it is designed in a way that allows searching and access to the
content of any other platform with switches (on the interface) to turn
the platforms it is linked to on and off.
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A proliferation of locally/content-based interconnected networks of
design communities is in this way supported (and promoted). As of now,
distributed LeNS Web Platforms from LeNS Brazil, LeNS China, LeNS India,
LeNS Mexico, LeNS South Africa, LeNS Europe, LeNS Italy, and the thematic
LeNSes energy system Platform are up and running (F1G. 2). Each of these
affiliated and thematic networks are linked with each other in a multi-polar
structure, simultaneously independent as well as interlinked by an overall
platform allowing navigation among all the connected platforms.

FIGURE 2 - Distributed LeNS Open Learning E-Platform of Platforms (oLEP): one can move
among the platforms using switches on the interface. Source: www.lens-international.org

In other words, the LeNS project has the ambition of being a catalyser
for actions and exchanges on education (and research) in Drs worldwide,
through the production of the previously mentioned package of open-access
courses (OLEP), and a replicable web-platform designed to be easily distrib-
uted on a worldwide scale. It has already moved from the seven existing
locally-based platforms to the 14 established LeNS regional networks.

In fact, it is open to establish and include new LeNS regional networks.
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8.1 The learning resources’ main structure

The OLEP contents consist of the education resources developed in/for the
courses in the LeNS partner HEIS. These contents are structured partic-
ularly for courses related to DfS, making them easily accessible and the
most useful for the users of the platform, especially for the most promi-
nent user types that are teachers and researchers working in the field of
DFS. As already introduced, the main categories of the OLEP resources
(F1G. 3) that are made accessible on the platform’s home page menu are
courses, lectures, tools, case / criteria, and projects. Below,

each of these main categories are explained in detail.

FIGURE 3 — Main sections of the oLEP (on DFS). Source: www.lens-international.org.

COURSES: This category is for the specific courses that are in the LeNS partner
institutions. There might also be pilot courses or courses that are under
development that a teacher is planning to launch in the future. Within these
courses, users could view the lectures of the courses, which is also the next
main category. The lectures within a course could be grouped according to
wider subjects they are related to. Courses can be sorted in the list view accord-
ing to author, country, year, language or category. They can be accessed using
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the advanced search function filtering them according to the tags: language,
author, country, year and/or institution.

LECTURES: This category is for each lecture within a course, which usually has
one or more core topics taught in a day in a class. Each lecture contains the
teaching materials and tools that are part of that lecture oriented to support
students, teachers, or designers. These materials may include slideshows;
slideshow + video recorded lecture; slideshow + audio recorded lecture; video;
text; or other formats. Lectures can be sorted in the list view according to
author, country, year, language or category. They can be accessed using the
advanced search function filtering them according to the tags: language,
author, country, year, institution, contents, course and/or format.

TOOLS: This category is for the tools to be used by students of the courses
(either to learn a DFS topic or to support a design process in a student design
project); or by designers or any interested person to use in real-world design
practices. Tools can be sorted in the list view according to author, country,
year, language or category. They can be accessed using the adva-

nced search function filtering them according to the tags: language, author,
country, year, institution, category, and/or producer.

CASE / CRITERIA: This category is for case studies in DfS. They may be related to
the courses (e.g. case studies teachers created to teach a subject or case studies
students created as part of a course activity) or they may not be affiliated to any
existing course as they may be created by researchers working on topics that
are not yet part of any existing curriculum. Their aim is to support the teaching
of DFS subjects, to support researchers working in DFS or to support research
to be made as part of a design process by either students or designers. The list
of case studies can be viewed in relation to the Design Criteria they are related
to. They can be sorted according to year, title, author, country, language or
type. They can be accessed using the advanced search function filtering them
according to the tags: language, author, country, year, institution, category,
producer, and/or designer.

PROJECTS: This category is for student (/learner) projects related to DFS. They
are mainly for student projects made in a course or made for a competition
call. The aim of this section is to support project calls or submission processes
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in courses or competitions; to create synergies among students, learners,
designers, and businesses worldwide through sharing project ideas; and to
support researches in the field. Projects can be sorted in the list view according
to author, country, year, language or category. They can be accessed using

the advanced search function filtering them according to the tags: language,
author, country, year, institution, and/or course. The OLEP contents in general
can take different formats: texts in different formats, such as print-on-demand
from the publisher (with ISBN code), printable in common printers (whole

or partially), readable on screen, editable files (for open-sources documents,
modifiable by the user); slideshow presentations; composed presentations that
integrate video-recorded lectures (teachers classes and students presentations)
with slideshow presentations; audio or audio/video files (e.g., recorded lectures);
software and other tools; archives and databases of best practices, examples, etc.

8.2 OLEP functionalities

CONNECTION OF DISTRIBUTED OLEP PLATFORMS

The oLEP platform of platforms is designed as a distributed network. Each
OLEP platform is managed independently in terms of technical, techno-
logical, functional and scientific management. On the other hand,

each platform that is part of the same Network (in this case, the LeNS
Network) is connected with each other. From one platform, a user can
search content in any other platform by choosing them through the
switches on the interface (see FIG. 2).

NAVIGATING AMONG SINGLE OLEP PLATFORMS WITHIN THE NETWORK

A user can also navigate among different platforms that are part of the
same Network. Moving to another platform can be done by switching off all
platforms except one, in other words when all platforms are switched off,
the user will be navigated to the platform they switch on. Once a user is
logged in to their local platform (or any platform in which they signed up);
if they move to another platform from there, they stay logged in. This func-
tionality is designed so that users don’t have to sign up in each platform
and they don’t have to sign in every time they switch from one platform to
another. User profiles and credentials are kept and managed only in the
platform they signed up from and only the state of being “logged-in” is
transferred to the other platforms as the user navigates through them.
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8.3 Modalities of accessing the learning resourses on the platform

RESOURCE SWITCHES: The main content categories (Courses, Lectures,
Tools, Case/Criteria, Projects) are explained in section “8.1 The Learning
resources’ main structure”. These categories (FIG. 4) are made accessible
to the user with switches on the platform homepage. Users can turn on
one or more of the switches in order to view the contents belonging to a
certain category or certain categories.

FIGURE 4 — Resource Switches (in mobile device view)

Source: www.lens-international.org.
SEARCH: All the content that exists in a big network could be tremendous.
Therefore, it is very important to ease finding and accessing appropriate
learning resources (BUTCHER, 2015, JOHN et al., 2016). For this reason, there
is a fast search function accessible from the top of any page that works in
combination with the platform switches. Resources switch such that search-
ing is done within the switched-on platforms and resource categories.

ADVANCED SEARCH: In addition to the fast search that is accessible from
any page, there is also an advanced search function which can be activated
through a button placed next to the fast search function (FIG. 5). Advanced
search also works cooperatively with the platform and resource switches.
In addition, there are filters in the advanced search to assist in the search
of content by further narrowing down the results. Each resource type has
a different filter associated with them and in the advanced search, only
the filters that apply to the turned-on resource types are activated.
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FIGURE 5 — Advanced Search Functionality Source: www.lens-international.org.

VIEWING AND DOWNLOADING LEARNING RESOURCES: Once the user finds
content they are interested in using in one of the three ways explained in
the previous section, they could click on it to view the details of it (FIG. 6).
In tools, case studies and projects resource types, there are individual obje-
cts (which might contain one or more files related to that object) such as
a case study or a tool. In lectures the user can view and download Power
Point Presentations and/or Videos (recorded lectures with the voice and
video recording of the lecturer along with the images of the presentation)
as well as any other object related to that lecture such as tools. In courses,
the user can view the detailed information of the course and a bundle of
lectures (grouped into main topics of the lecture) within that course.

FIGURE 6 - Screen flow from Course View to Lecture view to object view. Source: www.lens-international.org.
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UPLOADING AND MODIFYING RESOURCES: Teachers who are part of the
LeNS consortium can upload and update the learning resources. They
represent the OLEP scientific board, which can control the e-package
updating, safeguarding the scientific reliability of the new materials.
External teachers and users of OLEP are enabled to upload learning
resources only if the scientific board allows them.

To upload a new course (learning collection), the user enters the
‘upload/modify’ area, sets up the structure of the course (defining the
Learning Subjects (Ls) and related Learning Resource titles), and, within
each LR title, uploads the related LRs.

9 The LeNS Open Labs

The LeNS Labs are the second main tool of the LeNS network. They are
spaces equipped to use a set of tools, resources and facilities to support
Design for Sustainability (DFS) research, education and practice; acces-
sible to students, teachers and researchers as well as local interested
stakeholders. A network of LeNS Labs has been established with the
economic support of the Erasmus+ project in Partner Institutions, i.e.
in Brazil, Africa, Mexico, China, India. However, besides the partner insti-
tutions of the projects, any institution willing to open a LeNS Lab could
do so with their own funds with just a simple letter of intent and become
part of the Network. In fact, many other LeNS Labs worldwide have been
opened and are listed on the http://lens-international.org/labs website.
The aims of the LeNS Labs can be summarised as but not limited to:

the dissemination, sharing and development of a knowledge-base
and know-how on Design for Sustainability, supported by the LeNS
Platform of platforms;

promoting research activities, teaching and internationalization
through being connected to the multipolar worldwide scheme of
LeNS_Labs, as well as with local and global HEISs, with an intercul-
tural approach to favour knowledge cross-fertilisation;
strengthening the link with local productive sectors, NGos and
governmental institutions acting as a hub for these various actors.
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10 LeNS and its implications for research, education,
practice and society

It must be clarified that in spite of such a wide expansion of OERs over the
past few years, they have not been enough to achieve the goals of the OER
movement and there is still long way to go (MURPHY, 2013; UNESCO, 2012;
UN, 2015; WELLER, 2015) in terms of 1) wider diffusion of OERs in practice,
2) expansion of awareness of them among both learners and educators 3)
and taking the right direction for a future motivated to serve the whole of
humanity globally rather than certain stakeholders. These are the same
visions that the LeNS network inherited when it was first established
(when the open access movement had yet to gain popularity) and still has
today, among a large panorama of the open access movement.

The LeNS network has expanded not only with the financed partners of
the 3 consecutive EU projects, but also with many other institutions joining
the LeNS Network without financial support. Such growth was supported
and facilitated by a very inclusive strategy and vision of the LeNS communi-
ty that allows new members to join with a letter of intent, without any cost
or obligation, as well as by the following win-win opportunities:

knowledge-building as open access resources speed up learning-
by-sharing for researching and teaching i.e. through allowing the
remix/reuse of others’ resources;

improved opportunities for public fundraising of a new established
regional LeNS due to being part of such a wide and successful
international network.

The incredible growth of the LeNS network could be explained with
the following main driving forces:

as sustainability is being incorporated in the worldwide agenda,

in all levels, there is a clear perceived growing demand of design
for sustainability;

open access education is increasingly being adopted in the educa-
tion system throughout the world, and it is increasingly accepted
as being vitally important to tackle the many issues the humanity
is facing now (UNESCO, 2012).
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LeNS is characterised by being open (because its contents are freely
available for teachers, students, designers, companies, NGOs and interest-
ed persons; and they can be downloaded, altered and reused), multi-polar
(because there is no hierarchy and any person can talk to anyone belong-
ing to the network, interconnected (because there is a continuous exchange
and sharing of contents and didactic materials), and regenerative (because
the same web-platform can be downloaded and reconfigured to meet
specific needs).

LeNS allows a process of mutual learning, facilitating a ready access,
exchange, review and update of knowledge. In this sense, LeNS is intend-
ed as a sort of cross-learning mechanism among design researchers and
educators. For this reason, LeNS can potentially speed up the achievement
of research results on one hand, and their dissemination on the other.

LeNS, fostering a new generation of design researchers and educa-
tors, resulted over the years of its evolution and expansion, in being an
effective project to contribute to the promotion of a new generation of
designers effectively capable of having a role as catalysers and enablers
of the transformation of our consumption and production patterns, with
consequent positive implications for the whole society. LeNS, envisioning
a new ethos for the HEIs of design worldwide, and reaching 141 univer-
sities in 29 countries from all continents since its foundation in 2007,
represents a “New design hope”. For a sustainable society that is OPEN,
MULTI-LOCAL and FOR ALL.
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