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RESUMO

MELLO, Roberto Scarpellini de. Analise do processo decisério dos métodos de
Design: A base do processo criativo. Porto Alegre, 2009. 000 p. Dissertacao
(Mestrado em Design) Programa de Pés-Graduagao em Design, UFRGS, 2009.

Esta dissertacdao busca o entendimento sobre o papel que o Ensino de Design
possui no Brasil, frente a nova abordagem do mercado de bens de consumo, onde a
inspiracao da origem criativa se tornou mais importante que o local da manufatura. A
importancia que o simbdlico um produto traz em si, de ligar ou estabelecer um status
de origem. E neste cenario que se buscara, na origem e na evolucéo do Ensino do
Design no Brasil, evidenciar uma atividade profissional que evoluiu junto com a
atividade industrial. Traga-se um paralelo evolutivo com o uso e com os
ensinamentos de métodos classicos e de outras areas técnicas, diante da
necessidade de comecar a se formar o contexto brasileiro como um fator criativo no
desenvolvimento de Projetos de Produto, a partir da visdo académica, propondo um
método que tenha em sua estrutura de desenvolvimento a utilizagdo da
contextualizagcdo da linguagem brasileira como inspiragédo criativa em projetos de

produtos de design.

Palavras-Chave: Design, Método, Contexto e Linguagem Brasileira.



ABSTRACT

MELLO, Roberto Scarpellini de. Analysis of the decision making process of
Design Methods: The basis of the creative process. Porto Alegre, 2009. 000 p.
Dissertation (Master’s degree in Design) Programa de Pds-Graduagdo em Design,
UFRGS, 2009.

In search of understanding the role that design education in Brazil represents,
towards to the new approach in the market of consumption goods, where the source
of creative inspiration has became more important than the place of manufacture.
The importance of what symbolic a product can represent in itself can connect or
establish the source's status. It is in this scenario where will be the lookout in the
origin and growth of the design education in Brazil, presenting a professional activity
which had grown next to the industry and evolves along with the use of foreign
methods and other technical areas, facing the need to form a Brazilian context as a
creative factor for the development of projects of the product from the academic
perspective, proposing a method based on structure development using the context

of the Brazilian language and creative inspiration in projects designed products.

Keywords: Design, Method, context and Brazilian language.
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1 Introducao

O design brasileiro esteve a margem do desenvolvimento como
identidade e estratégia do segmento empresarial, até bem pouco tempo, quando
passou a ser observado, como um produto ou um bem, com valor agregado. Por sua
representatividade como identidade de uma nacg&o alegre, colorida e amistosa.
Neste sentido, uma série de produtos brasileiros, tornaram-se icones desta
representacdo, tais como: as sandalias Havaianas. Desse modo, devemos observar
as caracteristicas da linguagem brasileira sobre este objeto, com inspiragdo em um
produto japonés, sua denominagédo € da mulher que mora no arquipélago do Havai,
um estado Norte Americano, mas afinal, o que as havaianas tém da linguagem

brasileira?

Partindo desta exposicéo, e percebendo as necessidades externadas por
clientes em desenvolvendo projetos em Design tanto de produto, como a parte
visual, se percebe que as respostas aos questionamentos formulados na fase de

briefing aonde a influéncia, e a linguagem formal vieram de fora da nossa realidade.

Sendo assim, quando se apresenta algo com inspiragdo ou que tenha
algum elemento da linguagem brasileira, um simbolo, icone ou um padrdo cromatico
de uma regido ou de um elemento da nossa natureza, era imediatamente recusado
ou colocado como algo, de segunda categoria. Dessa forma, ndo se valorizava o

nosso contexto ou os elementos que o representavam.

Este pensamento e atitude mudaram, quando o Brasil se abriu a
importacdo e, estrategicamente por parte das empresas estrangeiras, o setor
industrial foi invadido por produtos com identidade. Ao observa-los, imediatamente,
os relacionavam com uma determinada cultura, produtos americanos tinham o brilho

na sua superficie (cromados, a opuléncia pelo tamanho e outras caracteristicas).
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Além disso, os produtos do mercado europeu eram marcados pela
simplicidade e a sofisticagado de suas formas, sem excessos, produtos limpos “clean”
(corpo do produto em uma s6 cor, um padrdao cromatico funcional, a cor
demonstrava uma fungéo ou funcionalidade), e assim, poder-se-ia relatar cada uma
das regides com suas caracteristicas, que seus produtos refletiam um determinado

contexto uma linguagem.

Quando este universo foi apresentado, de uma forma aberta e acessivel,
a nossa industria foi confrontada com uma realidade, “0 nosso design nao tinha
personalidade”, sua influéncia criativa sempre teve como base estes mercados e,
quando estes mercados entraram para concorrer com 0s nossos produtos, resultava
em: empresas com dificuldades e outras fecharam, por terem sido confrontadas com

produtos com qualidade de manufatura e com diferencial estético-funcional.

Como mudar este quadro? Concorrer somente com preco acessivel, nao
era diferencial e tampouco representava o sucesso. Neste momento, o
desenvolvimento de produtos de Design passou a investigar o motivo e a saida para
retomar o algo perdido, no processo criativo. Foi no entendimento, que um produto
deveria ter uma identidade e, o processo fabril ndo era mais exclusividade, ou seja,
um produto com qualidade de manufatura era o lugar comum. Portanto, foi na
segmentacédo de mercado por necessidade e por utilizar uma codificagdo de origem,
que os produtos passaram a um novo estagio de percepcgao de valor, a origem de
sua criagao, seu contexto criativo, a linguagem que se utilizava para expressar sua

forma, funcao, interacao e outros.

Sendo assim, o Brasil, buscava criar esta identidade e, no final dos anos
90, convidado a lecionar como professor convidado em um curso de especializagao
em Design de Produto, uma disciplina de modelos e mock-up, disciplina que
instrumentalizava os alunos a viabilizar suas ideias utilizando técnicas de
modelagem. Nesta disciplina, ao propor um exercicio de constru¢do de um modelo,
a partir de uma imagem brasileira, os alunos ndo queriam desenvolver um produto
que apresentava esta caracteristica. Neste momento, sobressaltava a influéncia do
meio sobre as respostas criativas e de sua influéncia, como havia se tornado

pasteurizado, limpo e sem vida.
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Esta mesma instituicdo que mais tarde, passei a fazer parte de seu
quadro docente, que participo até hoje. Confrontado diretamente com o pensar
académico, diverso do pensar profissional foi proposto o desenvolvimento de um
método de projeto de produto, com o viés na profissdo do designer. Esta solicitagéo
veio apdés o conselho de curso perceber que as respostas criativas que os alunos
apresentavam nas monografias, representava um material com pouca expressao,

criativa e de linearidade de pensamento.

O método de desenvolvimento de projeto em Design foi apresentado e
aceito, sendo aplicado a partir do semestre seguinte a sua criagdo. Desde entéo, é
um dos meétodos adotados na instituicdo para ensinar, o design. Este método,
entretanto, busca a partir do entendimento da profissdo, estimular o aluno a
contextualizar o seu pensamento na busca de atributos para o desenvolvimento de
projetos. Neste sentido, esta dissertagdo ira verificar se o contexto brasileiro é
assimilado e aplicado na utilizacdo deste método proposto e especifico no ensino
superior do design no desenvolvimento de projeto de produto, em relagdo aos

métodos de outros autores.

Para tal estudo se fez um levantamento histérico de como foi a origem do
Ensino do Design no Brasil. Desta maneira, estabeleceram-se os marcos de
evolucdo e de mudancga de cenarios, partindo-se da relagdo sociocultural como elo;
além disso, os aspectos e as estratégias industriais que ajudaram na consolidagao
do Ensino do Design. A partir dai, com a evolugédo dos cenarios em contraponto com
a aplicagdo e com a evolugdao dos métodos, buscou-se entender o motivo e a

escolha, bem como a distribuicdo sobre o territorio brasileiro dos Cursos de Design.

Dentro desta perspectiva, a pesquisa tem como ponto de partida a
instalacdo dos Cursos de Ensino Superior de Design e de Desenho Industrial. E
ainda, como foi a evolugdo na criacdo e na implantacdo destes no Estado do Rio
Grande do Sul, que também instituiu na mesma medida, em outras regidées do Brasil.
Fica reforgado, portanto, a escolha desta regido como origem para a pesquisa sobre

os métodos utilizados no Ensino Superior de Design e de Desenho Industrial.
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Realiza-se a tabulagdo sobre a evolugdo do Design nos Cursos
Superiores, em contrapartida com a evolugao do parque industrial e com a evolugao
dos mercados. Partiu-se do entendimento da criagcao frente a evolugao das regides

brasileiras e, por fim, no estado do Rio Grande do Sul.

Nessa perspectiva, faltava a andlise sobre a universalidade da linguagem,
a padronizacao dos processos fabris e seus reflexos na criacdo, na producédo e no
Ensino. Este entendimento € necessario para relacionarmos qual € o instrumento
recorrente no Ensino do Design. Portanto, os métodos empregados para a difusao,
para o entendimento e o Ensino sobre o Design postam-se como o elo fundamental
desta dissertacdo. Sendo assim, esta universalizagdo frente as relagdes

contextualizadas € uma das frentes que serdo analisadas neste texto.

Posteriormente, se estabeleceu uma analise dos métodos mais utilizados
no Ensino do Design, tomando sempre como referéncia a Graduagéo, com o foco no
Design de produto. Por fim, foram pesquisados os principais autores, por data de
publicacao ou de criacao do método, de forma cronoldgica, isto &, desde a origem da
criacdo do primeiro Curso de Design em 1963 até a data de realizacdo do ENADE
em 2006. Através desta pesquisa, pretende-se estudar a linguagem ou a
contextualizagdo que servem como base de incremento para os resultados criativos
quando utilizados pelos discentes no final do Curso. Nessa perspectiva, é
necessario o entendimento sobre contexto e linguagem brasileira como estratégia de

definicdo da linguagem projetual.

Na sequéncia é apresentado o método proposto, sua fase inicial de
pesquisa informacional, base para a criatividade e de estimulo a utilizacdo de um

contexto e uma linguagem brasileira em atributos de desenvolvimento de projeto.

Por fim, se apresentam as suas defini¢gdes e a utilizagdo de nomenclatura
prépria dentro da estrutura criativa do método. Posteriormente, foi realizada uma
selecdo das monografias, parte por sorteio e, a outra parte por ndo utilizar o método
proposto para o desenvolvimento de projeto, procurando estabelecer neste momento
qual é a forma de utilizagao do contexto e/ou de uma linguagem brasileira para gerar

os atributos de projeto. Foi realizada, também, uma verificagdo por um corpo de
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docentes na forma utilizada e percebida se ocorreu a contextualizacdo, apenas
observando a resposta formal desenvolvida pelo aluno, nas monografias que

utilizam o método proposto e as que nao utilizam o método proposto.

Ao finalizar esta dissertagcdo, foram efetuadas as consideragdes e
ponderagdes sobre a pesquisa, procurando-se estabelecer ou definir caminhos que
possam trazer novos parametros para futuras pesquisas sobre o Ensino e sobre a

contextualizagdo do Design brasileiro.
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1.1 Contextualizagao de tema

O Ensino Superior do Design brasileiro sempre buscou pautar nos
ensinamentos os melhores exemplos, a melhor aplicacdo, com a certeza da melhor
escolha. Assim, na busca de resultados, as instituicdes de Ensino, fomentadas por
érgdos governamentais, por critérios econdmicos, politicos’ e por ambiente
empresarial, estabeleceram o critério da exceléncia para o Ensino do Design no

Brasil.

Deste modo, o Ensino, desde o seu inicio, utilizou a base de informagao
estrangeira como referéncia da eficiéncia e resultados tanto em projetos quanto em

manufatura’.

Cabe referir que, desde a criagao da primeira Escola de Ensino Superior
de Design no Brasil, em 1963, a saber, a Escola Superior de Desenho Industrial -
ESDI, até o final da década de 90, prevaleceu uma estratégia: a dos mercados
dominantes (Qualidade® e Produgdo), refletindo tal postura nos mercados
emergentes. Na busca da qualidade na produgdo, a importancia estava na origem
da fabricacao. E, neste contexto, ocorreu o desenvolvimento do Ensino do Design no

Brasil em que a relagéo técnica teve a maior relevancia. Assim, a qualidade de um

' Decreto n. 61.235, de 23/08/1967 - reorganiza a Secretaria Geral da Comissdo de Desenvolvimento
Industrial CDI, do Ministério da Industria e do Comercio, e da outras providéncias. Disponivel em:
<http ://br.vlex. com / vid / reorganiza — industrial — cdi — comercio — 34168417>.Acesso em: 03 out.
2008. - BONSIEPE, Gui. A tecnologia da Tecnologia. Sao Paulo: Edgar Bliicher, 1983. pp. 65

> BONSIEPE, Gui. op cit, 1983. pp. 80

® O termo “Qualidade” tem um significado bem amplo e neste trabalho esta sendo referido e deve ser
entendido como: um produto de escopo apropriado, fornecido em tempo e custos adequados, com
especificagcdes de fungao, de fabricagado, de uso e manutencgao faceis e econdmicas, e tantos outros,
podem também ter a mesma expressdo de qualidade os termos de manufatura, montabilidade,
mantenabilidade e/ou manutencgao. ver: BACK, Nelson, André OGLIARI, Acires DIAS, e Jonny Carlos
da SILVA. Projeto Integrado de Produtos: Planejamento, Concepgcdo e Modelagem. Barueri:
Manole, 2008. pp. 7
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produto partia da origem da manufatura, o seu certificado de qualidade, o chamado

produto made in, creditando a este Ultimo um status diferenciado®.

E neste cenario tecnocratico que se estabelecia o sucesso de um produto.
Tornava-se, pois, mais universal o processo de manufatura, determinando-se, deste
modo, um padrdo qualitativo. De fato, os paises emergentes procuravam fazer parte
desta exceléncia, permitindo que os seus produtos fossem exportados. Mais do que
nunca, a importancia da origem, a criacdo, perdia o lugar para a qualificagcdo no
processo de manufatura — tudo isso estava universalizado, em razdo da
globalizagdo dos mercados. Mesmo durante esta universalizacdo dos mercados,
iniciou-se também a formagdo de polos de referéncia em produtos, ou seja, um
produto poderia ser manufaturado em outro continente, mas ele foi projetado

segundo um contexto®.

Neste momento, a qualidade do processo fabril torna-se “o minimo
necessario para um produto”; além disso, ndo se reconhecia a diferenciagdo com o
concorrente. Desta forma, o que passa a ser valorizado como diferencial é a
identidade, a cultura que o produto incorpora — dito de outro modo, a origem de
uma Nacgao, através de seus icones, de sua Iinguageme, de seu padrao estético;
ainda, as relagbes que personalizam e que diferenciam os produtos pela origem do

Design e ndo mais onde foram fabricados: designed in ou projetado em.

E neste cenario que esta dissertacdo se propde a realizar um estudo

sobre o Ensino de Design no Brasil, verificando a formacao dos designers, levando-

* BONSIEPE, Gui, 1983. op. cit. pp. 79

° Nesta dissertagdo estes termos e seus complementos terdao suas definicbes melhor definidas e
expostas no capitulo 3 (...)O contexto € uma estrutura pouco explicita, a contextualizagdo ¢ uma
atividade estrutural e uma exigéncia metodoldgica. No primeiro caso, supde uma légica que organiza
as variaveis que interfferem em um contexto a ponto de torna-lo especifico e produzir um lugar
informado; no segundo caso, é necessario apreender o modo como se articulam aquelas variaveis a
ponto de permitir o aparecimento de usos e habitos que d&do ao lugar sua imagem caracteristica. Esta
tarefa é executada pela contextualizagdo que se projeta como uma exigéncia metodoldgica para que
a analise se faga rigorosamente fiel e colada a realidade concreta do espago.(...) Ver FERRARA, L.
D'Aléssio. Olhar periférico: informagao, linguagem, percep¢cdao ambiental. Sao Paulo: Editora da
Universidade de Sao Paulo, 1999. pp. 155

6 (...) processo de combinagdo de associagbes e referéncias, com base em cddigo e repertério
partilhados por sujeitos de um grupo social e histérico (...) ver COELHO, Luiz A. L. Conceitos-chave
em Design. Rio de Janeiro: Editora PUC-Rio, 2008. — definicdo completa no capitulo 3.
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se em consideragdo os métodos de desenvolvimento de Projeto. Também se quer
propor um método que possa estimular um olhar sobre o contexto brasileiro para a
pesquisa de desenvolvimento de projetos de produto, sendo assim, evitando uma
caracterizagdo dos métodos criados por brasileiros com o viés mais técnico,

atestando-se assim a ocorréncia da contextualizacgo’.

Para tal estudo se fez em primeiro lugar um levantamento historico de
como foi a origem do Ensino do Design no Brasil. Desta maneira, estabeleceram-se
os marcos de evolucdo e de mudanca de cenarios industriais; bem como os
aspectos e as estratégias industriais que ajudaram na consolidagédo do Ensino do

Design.

Vale recordar que a referéncia universal do Ensino do Design comecgou do
entendimento da estrutura da Bauhaus e posteriormente da Hochschule fir
Gestaltungg. Efetivamente foram as suas concepcdes que consolidaram as
referéncias para a implantagdo, no Brasil, do Ensino Superior de Design. Desta
forma, também se quer identificar como parte de seus alunos compuseram o grupo
inicial que viria a instituir no Brasil a primeira Escola no Estado do Rio de Janeiro: a
Escola Superior de Desenho Industrial — ESDI. Nesta primeira avaliagdo, é
importante tragar um paralelo sobre a realidade industrial no Brasil a época da
criacdo da ESDI. Isso se fara para que se entenda na atualidade de um mundo
globalizado a importancia da linguagem de Projeto como elemento de diferenciagao

competitiva®.

Com a evolugdo dos cenarios em contraponto com a aplicacédo e com a
evolucdo dos métodos, buscou-se entender o motivo e a escolha bem como a
distribuicao sobre o territério brasileiro dos Cursos de Design. E, neste caso, quer-se
acompanhar a evolugdo das regides no que diz respeito a industrializagdo e a

evolucado socioecondmica brasileira, demonstrado na pesquisa do ENADE 2006 a

" Idem nota 5

8 BURDEK, Bernardo E. Historia, teoria e prdtica do Design de Produtos. Trad. de Freddy Van
CAMP. Sao Paulo: Edgar Blucher, 2006. p. 38.

® Ver SPARKE, Penny. An introduction to design and culture: 1900 to the present. Nova York:
editora Routledge, 2004. pp. 207
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distribuicdo global dos cursos pelo territorio brasileiro’® — aqui fica evidente a
direcdo tomada nas instituicdes académicas. Reforca-se, pois, a idéia de o Curso
Superior acompanhar a evolucdo da industria e de suas estratégias no

desenvolvimento de produtos.

Para tal estudo, utilizamos informag¢des dos Cursos habilitados e
reconhecidos pelo Ministério da Educacdo — MEC — na avaliagéo realizada com

alunos dos Cursos de Design e de Desenho Industrial no ENADE 2006.

Dentro desta perspectiva, a pesquisa pretende investigar a instalagao dos
Cursos de Ensino Superior de Design e de Desenho Industrial. E ainda, como foi a
evolucdo na criacdo e na implantacdo destes no Estado do Rio Grande do Sul.

Também instituiu na mesma medida que em outras regides do Brasil.

Estabelece-se, portanto, a escolha da Instituicdo de Ensino Superior do
Rio grande do Sul — ULBRA pela obtencéo de resultados satisfatérios em relagéo ao
ENADE 2006. Além disso, outro fato que corroborou com a escolha desta instituicao
€ que a mesma utiliza no seu projeto pedagdgico no ensino de Design um método
especifico, objeto desta proposicao da dissertacdo de Design e de Desenho

Industrial. "’

Realiza-se a tabulagdo sobre a evolugdo do Design nos Cursos
Superiores, em contrapartida com a evolugcdo do parque industrial e com a evolugao
dos mercados. Partiu-se do entendimento da criacao frente a evolugao das regides
brasileiras e, por fim, disso no Rio Grande do Sul. Nessa perspectiva, faltava a
analise sobre a universalidade da linguagem, a padronizagdo dos processos fabris e
seus reflexos na criagao, na producio e no Ensino. Este entendimento é necessario
para relacionarmos qual é o instrumento recorrente no Ensino do Design; portanto,
os métodos empregados para a difusao, para o entendimento e o Ensino sobre o

Design postam-se como o elo fundamental desta dissertacdo. Sendo assim, esta

% INEP - Percentualmente Regido Norte 4%, regido Nordeste 10%, regiao Centro-Oeste 7%, regido
sudeste 48% e regiéo sul 31%.

" CARTA DA ULBRA — Anexo 01
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universalizacao frente as relagdes do contexto brasileiro € uma das frentes que

serao analisadas neste texto.

Em um segundo momento se estabelece uma analise dos métodos mais
utilizados no Ensino do Design, tomando sempre como referéncia a Graduagao, com
o foco no Design de produto. Por fim, foram pesquisados os principais autores, por
data de publicagdo ou de criagdo do método, de forma cronoldgica, isto é, desde a
origem da criagao do primeiro Curso de Design em 1963 até a data de realizagdo do
ENADE em 2006. Busca-se com esta analise identificar na fase inicial dos métodos,
na sua problematizagdo'?se tais métodos de autores classicos™ se estimulam a

contextualizacéo brasileira para o processo criativo.

Através da pesquisa, pretende-se estudar a linguagem ou a
contextualizagdo que servem como base de incremento para os resultados criativos
quando utilizados pelos discentes no final do Curso da instituicado de ensino superior
selecionada. Sendo assim, € necessario 0 entendimento sobre a definicdo e os
atributos™ que podem identificar o contexto brasileiro frente a evolugdo do Design

como estratégia de definicdo da linguagem projetual.

Em um momento posterior desta pesquisa sera apresentado o método
proposto utilizado na instituicdo selecionada, na qual sera delineada a sua estrutura
para o desenvolvimento de projeto de produto com o viés na formagéo profissional.
Dessa forma, busca-se instrumentalizar o aluno no sentido profissional para a

atuacao no mercado de trabalho.

2 A problematizagdo contempla as seguintes etapas de trabalho: briefing e o levantamento de dados
internos ao produto e externos ao publico e o ambiente - € a busca por informagdes relevantes e
significativas para a execugao do Projeto, por informacgdes provenientes do cliente, do fabricante, dos
concorrentes, do ambiente de consumo, das peculiaridades sociais e das determinacdes técnicas e
legais para o Projeto. Ver: ACAR FILHO, Nelson. O marketing no projeto e desenvolvimento de
novos produtos: o papel do desenhista industrial. Sao Paulo: FIESP/CIESP-Detec, 1997. pp. 34
'3 Autores analisados no capitulo 4 desta dissertagao.

" Atributos estdo entendidos por: simbolos, icones, ou seja, aspectos iconograficos que podem
referendar uma informagao de uma determinada cultura, regido, quando utilizada como inspiragédo no
desenvolvimento do projeto. Ver DORMER, Peter. Os significados do Design Moderno: A caminho
do Século XXI. Porto: Porto Editora, 1990. pp. 175
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O melhor instrumento para avaliar as proposicdes anteriormente
relacionadas tera como origem em uma analise qualitativa sobre os atributos
gerados, que o aluno realiza em forma de tabela comparativa entre atributos de
projeto sobre cada elemento necessario a viabilizagdo do produto. Portanto, o aluno
trara consigo todo o conhecimento académico profissional, necessario a elaboragéo
de um Projeto, tomando como premissa um determinado objetivo, na relac&o tedrica
a ser debatida. Em tese, uma monografia do Curso de Design deveria ter um
desenvolvimento de Projeto e, deste modo, possui também relacédo com a pesquisa
cientifica — aqui, identificados com as bases criativas para o desenvolvimento do
Projeto. As monografias que foram selecionadas passaram por critérios, que sao

apresentadas no capitulo seis.

Para tanto, a instituicdo de Ensino Superior fornecera os trabalhos de
monografia para a verificagdo, no que se refere a utilizagdo do método proposto.
Sendo assim, sera analisada a aplicagdo do método como gerador de atributos,
sendo considerada também a resposta formal das monografias. Por fim, tomou-se
como base uma analise qualitativa que versara na fase inicial do método proposto,
similar a fase da problematizagao, ja definida anteriormente, cuja identificagcado sera
efetuada através das justificativas que o aluno apresenta como sendo critérios

definitivos para a solugao do problema a ser resolvido.

Tais critérios sdo encontrados, geralmente, nas seguintes etapas do
método proposto: na necessidade do Projeto, no conceito de Design, no conceito de

I"°. A partir desta analise, é

produto/projeto dentro da fase da pesquisa informaciona
gerada uma verificagdo qualitativa onde sao referendadas a validagdo ou a
invalidacdo do método proposto em estimular ou ndo o contexto brasileiro, sob a
otica de observadores externos, que n&do tomaram conhecimento do conteudo

explicitado no corpo das monografias.

* As definicbes das etapas, necessidade do Projeto, no conceito de Design, no conceito de projeto e
na informacgao contextual do método proposta serdo apresentados no capitulo 5.
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Ao finalizar a dissertacdo, serdo efetuadas as consideracbes e
ponderacdes sobre a pesquisa, procurando verificar da validagdo do método

proposto.

Por derradeiro, procurara estabelecer a possibilidade de contribuir com
novos caminhos que possam trazer novos parametros para futuras pesquisas sobre

o Ensino e sobre a contextualizagdo do Design do Brasil.

Enfim esta dissertagao tera alguns aspectos balizadores:

a. A analise estd baseada nos métodos utilizados nas

instituicdes de ensino superior de Design no Brasil.
b. Tendo como inicio a década de sessenta no Brasil

c. Métodos utilizados no ensino superior do Design/RS.

o

. A proposigdo de um método para o desenvolvimento de

projeto de produto.

[©)

. A validagdo do método nas monografias da instituicdo de

ensino superior selecionada.

1.2 Delimitacao do Tema

1.2.1 Especificagcao

Realizar uma analise nos métodos de desenvolvimento de projeto de
produto no ensino superior na area do Design: contextualizando® com a realidade

brasileira.
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1.2.2 Limitagao Geografica e Temporal

A localizagao principal para a investigacdo sera na regiao sul do Brasil,
por apresentar um espectro cultural diversificado gerando uma derivagéo de setores
econdmicos por etnia e por regiéo”.O procedimento teve como base para a analise
o ENADE 2006, a partir de uma pesquisa realizada pelo Ministério da Educacéao, a
fim de avaliar os Cursos de Design de Ensino Superior. Portanto, a partir da prova
do ENADE foi avaliada a qualidade do Ensino, no conhecimento transmitido e
assimilado pelos alunos de varias areas do conhecimento pertinentes ao Design,
gerando dados qualitativos18 sobre a eficiéncia do conhecimento transmitido, sendo
assim, a base da pesquisa sobre o tema sera limitado na instituicdo de ensino
superior do Design do Rio Grande do Sul — Universidade Luterana do Brasil —

ULBRA, no campi de Canoas.

Esta premissa esta vinculada a avaliacdo obtida do ENADE pela
instituicdo foi decisiva, porque o resultado apresenta classificagdo satisfatoria no
referido exame, estabelecendo assim, um critério qualitativo na escolha das

monografias.

A instituicdo foi selecionada, se apresenta a partir da lista' das melhores

pontuadas nesta avaliagdo. A Regido Sul do Brasil, classificou quatro instituicdes de

1 (...) o aparecimento de usos e habitos que dao ao lugar sua imagem caracteristica. (...)
contextualizagdo que se projeta como uma exigéncia metodolégica para que a analise se faga
rigorosamente fiel e colada a realidade concreta do espaco. (...) Ver FERRARA, L. D'Aléssio. 1999.
op. cit. pp. 155

" FAMURS. FAMURS. Federagao das associagbes dos Municipios do Rio Grande do Sul. 24 de 05
de 1976. www.famurs.com.br (acesso em 05 de Agosto de 2008).

'® CRUZ, C e RIBEIRO, U. Metodologia cientifica: teoria e prética. 2 ed. Rio de Janeiro: Axcel
Books, 2004.

"9 INEP. ENADE. 05 de Outubro de 2008 op. cit.
http://enade2006.inep.gov.br/novo/Site/?c=CUniversidade&m=mostrar_lista_area> (acesso em 01 de
fevereiro de 2009).
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Ensino Superior nos primeiros lugares no resultado final do exame, sendo duas no

Rio Grande do Sul e duas em Santa Catarina.

Partindo desses pressupostos, alguns critérios de selegcdo das
monografias foram: ndo considerar o grau obtido na avaliagdo final; evitar a
repeticdo de uma mesma area de atuacdo e ou de um mesmo produto para ser
desenvolvido, evitar a preferéncia de género do autor da monografia, e as
monografias terem sido apresentadas entre dezembro de 2006 a dezembro de 2008.
Cabe ressaltar que esta analise ndo tem e tampouco deve fazer juizo de valor

qualitativo das respostas de Projeto dos alunos.

1.3 Problema de Pesquisa

Como identificar os fatores relacionados ao contexto brasileiro para serem

integrados em um método de desenvolvimento de produto?

1.4 Objetivo Geral

Propor um método de ensino e de desenvolvimento de projeto de produto
de design, que contemple o contexto ou a linguagem brasileira, neste, método

proposto e especifico® para o ensino superior do design.

1.5 Objetivos especificos

% Método de desenvolvimento de projeto de produto em Design, utilizado na Universidade Luterana
do Brasil — ULBRA campi Canoas.
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Para este trabalho os objetivos especificos séo:

a) Elaborar um levantamento histérico de como foi a origem do Ensino do

Design no Brasil.

b) Investigar a instalagdo dos Cursos de Ensino Superior de Design e de
Desenho Industrial, a partir de 1963, quando foi implementada a primeira escola de

Design.

c) Verificar como foi a evolugéo na criagao e na implantacdo dos cursos

de design no Estado do Rio Grande do Sul.

d) Identificar os métodos de desenvolvimento de produto em design

utilizados nas instituicées de ensino do Design no Rio Grande do Sul;

e) Averiguar se o método proposto no desenvolvimento do projeto de
produto utilizado nas monografias da instituicdo selecionada incorpora ou utiliza

elementos de contexto e da linguagem brasileira.

f) Verificar se acontece a validagdo nas respostas projetuais em

decorréncia da aplicagédo do meétodo proposto.

1.6 Hipoteses

As hipdteses para a pesquisa do presente trabalho sao:

a) O método proposto nao estimula a utilizagdo do contexto brasileiro na
resposta projetual na confeccdo da monografia do trabalho de
conclusao de curso

b) O método proposto estimula a obtengdo dos atributos necessarios a
contextualizagdo brasileira, porém tais atributos sdo descartados na

confecgdo das monografias do trabalho de conclusao de curso.
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c) O método contribui para uma contextualizagdo brasileira na confec¢ao

da monografia do trabalho de concluséo de curso.

1.7 Justificativa

Atualmente um projeto de design incorpora no seu desenvolvimento o
conhecimento técnico de areas com afinidade nos processos21 de fabricagao origem
da utilizacdo de uma linguagem universal®®> de areas do conhecimento com
similaridade técnica e também incorpora a utilizagcdo de contextos sobre os aspectos
culturais e de linguagem, sendo incorporados no desenvolvimento de projetos como
atributos. Fato que anteriormente a criagdo da Escola Superior de Desenho
Industrial — ESDI era realizado, tomando como base, outras relagées de outras
areas, tais como: as artes plasticas, partindo para um viés mais empirico, na

fabricacdo para produtos®.

Existem métodos® de desenvolvimento de projeto nos quais a linguagem
da criacao esta unificada e identificada para a producédo, em detrimento do carater
estético e semantico®® dos produtos. Ainda que estes meétodos de autores

brasileiros, quando utilizados no Ensino Superior em Design, busquem a unificagéo

2! Processos, sd0 apenas as fases de manufatura que um determinado produto ou desenvolvimento
de projeto engloba. Ver COELHO, Luiz A. L., 2008. op. cit. pp. 265 — (...) um produto de escopo
apropriado, fornecido em tempo e custos adequados, com especificagbes de fungéo, de fabricacgao,
de uso e manutencao facil e econdémica, e tantos outros, podem também ter a mesma expressao de
qualidade os termos de manufatura, montabilidade, mantenabilidade e/ou manutencao (...). Ver:
BACK, Nelson, et al. op cit, 2008. pp. 7

2 (...) Projetar produtos com larga duragdo, funcionais e praticos, com qualidade estética, com
adequado uso de materiais e processos de fabricagdo, com boa terminagdo e por fim com preco
razoavel (...) ver BONSIEPE, Gui., 1983. op. cit. pp. 80-81

2 BACK, Nelson, et al., 2008. op. cit. . pp. 19 - 20

> Ver BACK, 1983, PAHL e BEITZ, 1996.

% Semantico (...) um interprete de objetos exteriores e ou sensagdes mais ou menos subjetivas, seu
material: a palavra (som, forma visual, a carga semantica). Seu problema: um problema de fun¢des-
relacdes desse material, fatores de proximidade e semelhancga, psicologia da gestalt. Ritmo: forga
relacional. (...) ver BASUALDO, Carlos. Tropicdlia: uma revolugdo na cultura brasileira (1967-
1972). Sao Paulo: Cosac Naif, 2007. pp. 208.



32

e a caracterizagdo de seus procedimentos, tendo como fundamentos areas do

conhecimento técnico no desenvolvimento de Projeto de Produto®

As estruturas destes métodos, anteriormente citados, vém sendo
aplicados e incorporados na realidade produtiva e educacional. Em ambos o0s casos,
partem para uma possivel adequagdo ao segmento industrial, gerando respostas
com contextos de criagdo e de origem, referendadas com utilizagdes, com relagdes
normativas, com ambientes de criacdo e de desenvolvimento provenientes de outras

culturas?’.

A industrializacg0?®, quando incorporada a nossa realidade, sobrepde-se
ao contexto® brasileiro devido ao viés da manufatura e de estratégias de qualidade®
industriais. Neste caso, questiona-se como ficara a nossa referéncia criativa, o
contexto brasileiro frente a aplicagdo dos métodos para o desenvolvimento de

produto.

Esta interpretacdo podera ser decisiva no processo criativo em que o0s
elementos relacionados a nossa cultura, a nossa etnia, a nossa regidao de origem e a
qualquer outro elemento de caracterizacao irdo desaparecer. Segundo Vygotsky31, 0

uso das informagdes culturais e sociais pode ser utilizado para agregar diferencial ao

% (...) em termos gerais, reconhece-se, hoje, que as decisbes tomadas nas fases do projeto do
produto tém um efeito significativo na manufaturarabilidade do produto, em sua qualidade, nos custos
de producgao além de outros fatores (...) procedimentos tradicionais de projeto (...) ver BACK, Nelson,
et al., 2008. op. cit. pp. 43.

# Cultura projetual que utilizam linguagens da engenharia ou de outras areas técnica no
desenvolvimento de projetos, resultando assim em uma ampliacdo da atuagéo do projeto com o viés
do Design — ver BACK, Nelson, et al., 2008. op. cit. pp. 247.

2 (...) & importante perceber que as solugdes estético-formais e tecnoldgicas apresentadas nos

produtos confeccionados por diversas industrias ja serviram de referéncia para tantos outros que
viriam a ser produzidos posteriormente (...) MORAES, Dijon de. Limites do Design. 32 Edigdo. Sao
Paulo: Studio Nobel, 2008. pp. 41.

% Contexto neste caso esta sendo aplicado e tem como referéncia utilizar simbolos, icones, ou seja,
aspectos iconograficos nota do autor - (...) Contexto formagdo discursiva é caracterizada pelas
marcas estilisticas e tipolégicas que se constituem na relagdo da linguagem com as condi¢des dc
produgédo, de modo que aquilo que define a formagao discursiva é sua relagdo com a formacgao
ideoldgica (...) ver SANTAELLA, Lucia. Matrizes da Linguagem e pensamento: sonora, visual e
verbal. Sao Paulo: lluminuras, 2005. pp. 281

% |dem nota 4.

1 Através de icones, simbolos, imagens, sons e elementos representantes de uma cultura, uma
sociedade que porventura podem ser caracteristicas se utilizadas como base de inspiragdo nas
solugdes criativas. Ver: VYGOTSKY, L. "Thought and language." The MIT Press, 1986. pp. 21.
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produto.®® Sera descartada esta valoragdo se o emprego do método nao levar em

consideracgao este fato nas suas pesquisas.

E nesta justificativa que se percebe a relevancia deste tema, ao se propor
um método que venha estimular a utilizacdo e a pesquisa dos referenciais

iconograficos™ brasileiros, através de contexto e linguagens®.

% ibidi

3 Iconografia neste texto tem a seguinte abordagem: de ser uma identificacdo correta dos objetos
representados ndo basta para determinar o conteldo-significado e permite a escolha entre varias
interpretacdes legitimas: a decisdo depende de nossos conhecimentos histéricos, de nossa hipétese
sobre a intengéo do artista ou do mecenas (...) "de qualquer modo o que isso representa" "como é
que eu posso saber o que isso representa?", como captar, entre as significagbes igualmente
possiveis de uma obra, aquela que é "melhor" e como saber que ela a interpretagcédo "foi a melhor"?
Ver: KLEIN, Robert. A Forma e o: Escritos sobre o Renascimento e a Arte Moderna. Sao Paulo:
Editora da Universidade de Sao Paulo, 1998. pp. 344

3 Melhor explicitados no capitulo 3, desta dissertagao.
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2 O ensino superior do design no Brasil e a sua origem

O estudo que versa a pesquisa paira sobre a analise dos métodos de
Ensino Superior; entretanto, ndo esta baseado nas defini¢gdes classicas sobre o que
€ método. Tampouco em suas linhas de fundamentagao tedrica, mas atrelado aos
procedimentos utilizados no desenvolvimento de Projetos de Produto. Neste sentido,

t* utiliza sobre método ou a que René Descartes>®

a definicdo que Jean Piage
preconiza em seu manifesto sobre o método nao fardo parte desta dissertacdo. O
método deve ser entendido como a ordenagao e como a criterizagao de atividades,
as fases para o melhor entendimento na concepg¢do e no desenvolvimento de
Projeto — especificamente falando, para Projetos de Produto em Design. Sao, pois,
métodos que normalmente sao e que foram utilizados no Ensino Superior do Design

no Brasil.

Originariamente estes métodos utilizados para a criagcdo e para o
desenvolvimento de projetos vieram solucionar e indicar os caminhos para as
necessidades em Design. Contudo, cada um dos métodos tem como base uma

expertise®’, um conhecimento de origem por parte de seus autores.

A partir deste momento, serdo analisados os diversos acontecimentos
que levaram a necessidade da criagdo de um Curso que viesse a ensinar o Design

ou o Desenho Industrial em escolas de Ensino Superior no Brasil.

Nesta perspectiva, € necessario verificar a origem dos métodos

consolidados: dentre eles, estda o método proposto na Bauhaus (1919 - 1933),

% LIMA, Lauro de Oliveira. A constru¢gao do homem segundo Piaget: uma teoria da Educacédo.
Sao Paulo: Grupo Editorial Summus, 1989. pp. 71-75.

% DESCARTES, Rene. Discurso sobre o método: para bem dirigir a propria razdo e procurar a
verdade nas Ciéncias. Trad. de Marcio Lima Pugliesi e Noberto de Paula. 9. ed. Sdo Paulo: Hemus,
2002. pp. 27-40.

¥ Alguém reconhecido extensamente como uma fonte de confianga da técnica ou da habilidade.
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oriundo da Escola de Artes e Oficios (Deutsche Werbund), criada em 1907, em
Munique® e, posteriormente, na Alemanha do Pés-Guerra, foi instituida a
Hochschule fiir Gestaltung (Escola Superior da Forma) na cidade de Ulm,

funcionando até 1968°°.

A partir desta Escola, os métodos para o desenvolvimento de projetos e
as suas finalidades profissionais foram sendo construidos como um dos elementos
que colaboraram na reconstrucdo da Alemanha no Pdés-Guerra. Tal método foi
capaz de seriar os novos produtos em relagdo aos que, antes, apresentavam um
carater mais artesanal, produzindo, assim, uma nova filosofia para o

desenvolvimento de projetos.

A Escola possuia uma filosofia de desenvolver produtos com valor
acessivel para a populagédo, com projetos com valor agregado em relagao a forma,
sem a necessidade da valoracdo na comercializagdo. Desta maneira, com a
producdo seriada, o valor da produgao destes produtos seria reduzido, permitindo-se

assim que uma parcela maior da populagao tivesse acesso aos bens de consumo.

Nesta mesma época do Pds-Guerra, o Brasil recebia a influéncia desta
filosofia no desenvolvimento de projetos com a consolidagao da cultura industrial. No
final da década de 50, tentou-se a implantacao disso no Estado de Sao Paulo, com a

criacdo da Escola Técnica de Criacao™.

Vale referir que a experiéncia nao alcangou o resultado esperado por falta
de interesse do segmento industrial. Desta maneira, a habilitagdo profissional atuaria

mais na industria da transformacgao, ainda em formagéo, como carater estratégico,

%% BURDEK, 2006, op. cit. . pp. 38.

* Ibid. pp. 38.

0 Design passa a ser ensinado na cidade de S&do Paulo e a sua localizagao era o Museu de Arte
Moderna. MORAES, Dijon de. Andlise do Design brasileiro: entre mimese e mesticagem. Sao
Paulo: Edgar Blicher, 2006. pp. 28-29.
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da Economia nacional. Neste periodo, o segmento industrial brasileiro ainda era

dominado pela industria de base.*'

Neste caso, ainda era pequena a participagdo deste setor industrial no
PIB do Brasil*> — o mercado industrial brasileiro ainda ndo estava “preparado” para
este profissional. Em 1961, ocorreu o fechamento da Escola Técnica de Criagao,

que havia formado 30 alunos.

Em meados de 1963, é criada no Rio de Janeiro a Escola Superior de
Desenho Industrial — ESDI*®—, que passou a ser considerada a primeira instituicao
educacional a oferecer o Ensino do Design em nivel Superior**. Tal implantagdo
partiu de uma oportunidade de inserir na Regido Sudeste um Curso que levaria uma
nova abordagem para a industria. Tal inovagéo buscou conquistar o seu espacgo na
industria da transformacado e na geracdo de bens de consumo, focando-se no

desenvolvimento da exportacdo®.

Mais do que nunca, a oportunidade visava fomentar o segmento
industrial, no Estado do Rio de Janeiro, que necessitava de qualificacdo para ampliar
O seu comércio, ao preparar o Estado para uma abordagem econdmica ou
estratégica que se consolidava: desenvolver e qualificar o parque industrial, tendo
como base uma teoria, originaria do inicio da década de 1960, a teoria de Kaldor®.

Sobre o assunto, Lamonica observa:

*1 Industria de base é aquela industria que produz matéria-prima para outra empresa, maquinas ou

matéria-prima. A industria de base, também chamada de industria de bens de produgéo ou industria
pesada, inclui principalmente os ramos siderurgico, metalurgico, petroquimico e de cimento.

*2 LAMONICA, Marcos Tostes; COSTA FEIJO, Carmen Aparecida do Valle. Crescimento e
industrializagdo no Brasil: as ligoes das Leis de Kaldor. Revista da Anpec, v. 8, jan./abr. 2007. pp.
201 -214

*3 SOUZA, P. L. Pereira de. ESDI - Biografia de uma idéia. Rio de janeiro: UERJ, 1996.

* ESDI. Universidade do Estado do Rio de Janeiro. http://www.esdi.uerj.br/p_intr.shtml (acesso em
10 de 05 de 2008).

** MORAES, 2006, op. cit. pp. 82-87.

%% (...) Da sua preocupagdo com o menor ritmo de crescimento da Gra-Bretanha relativamente as
outras economias capitalistas desenvolvidas, Kaldor apresentou um conjunto de leis (conhecida na
literatura como as Leis de Kaldor), para explicar as razbes do baixo dinamismo da Economia
britanica. Mais tarde serviriam de base para outros paises em desenvolvimento. (...) LAMONICA,
2007. op. cit. pp. 201 -214.
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“(...) que a teoria de Kaldor desenvolveu um conjunto de argumentos
para explicar o relativo atraso da economia inglesa frente aos demais
paises desenvolvidos. Uma das conclusées relevantes a que chegou
foi a de que as exportagbes, em particular de produtos
industrializados, desempenham papel crucial no dinamismo das
economias maduras no longo prazo. "

Pode-se ja afirmar que, desde o inicio do Ensino do Design no Brasil, as
instituicdes precursoras, tais como a ESDI, buscaram consolidar a base do Ensino
na sua aplicacdo e na observacdo que a necessidade produtiva e qualitativa da

industria brasileira requeria.

Outro fator econdmico seria que o Brasil estaria direcionando os novos
investimentos para a industria, deixando a agricultura em segundo plano. Como
estabelece Rocha, comega aqui de forma mais intensa o éxodo para as grandes

cidades:

(...) Uma importante caracteristica das abordagens originais sobre
mudancga estrutural é o seu foco nos grandes setores. Assim, o bénus
estrutural estaria muito mais associado a transferéncia de recursos da
agricultura para a industria. Pouca énfase é dada nos primeiros
trabalhos as mudangas ocorridas denfro da industria de
transformagao. (...)*

Pode-se reforgar a citagao anterior, com a reportagem da Revista Veja49,
de 13/12/1968, sobre a repercussao da | Bienal Internacional de Desenho Industrial
no Brasil, com o titulo de O desenho é tudo. A referida Bienal foi organizada por
representantes de variados setores, tais como o Itamarati, o Museu da Arte
Moderna, a Escola Superior de Desenho Industrial, a Associacdo Brasileira de

Desenho Industrial, a Fundagao Bienal de Sdo Paulo e a Confederagcdo Nacional da

Industria. Sinalizavam a possibilidade de o designer brasileiro tem talento.

“(...) é mostrar que o “designer” brasileiro (assim com o os arquitetos)
tem talento e pode criar muita coisa para consumo em larga escala.
Os alunos da ESDI planejaram e executaram este cartaz: “O Brasil
faz hoje o que importava, mas continua importando o principal —

47 L AMONICA, 2007 op. cit. pp. 201 - 214

*8ROCHA, Frederico. “Produtividade e Mudanca Estrutural na Industria Brasileira, 1970 - 2001.”
Revista de Economia Politica, abril-junho de 2007. pp. 221-241.
9 Ver Anexo 7
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tecnologia e modo de producgao”. (...) “Nas cidades e nas serras
o mesmo verde vazio, o imenso nada que aprisiona o deserto
que asfixia o branco, o verde, o vazio de nossa Economia"so.(
grifo nosso)
Como se observa nos fundamentos envolvidos na Bienal, era urgente dar
inicio ao desenvolvimento industrial, ao mesmo tempo em que deveriamos buscar
na raiz cultural brasileira a compreensao de nosso talento para a evolugido do

Design.

Outro incentivo para a instalagdo do Curso de Design viria com a industria e
com o reflexo direto no Ensino Superior do Desenho Industrial depois do Golpe de
Estado no Brasil em 1964, com o Plano de Desenvolvimento — o P&D de 1967°" —
, em que se definia em suas diretrizes fundamentais: a) o crescimento econémico; b)

o desenvolvimento Industrial; c) o desenvolvimento social.

Apos o langamento deste Plano, em 1971, é realizada a Feira de
Exportacdo do Brasil, onde os governantes constatam a real necessidade de se
utilizar o Desenho Industrial. Erigido como mais um elemento para alavancar e para
desenvolver o Brasil no mercado exterior, como se constata em reportagem da

Revista Veja, com o titulo: Exportacdo — Sucesso a Mostra:

“(...) Mais do que reunir ministros e empresarios de peso, porém, a
exposicao que reune trinta empresas responsaveis por 25% da
exportacdo brasileira de manufaturados, no ano passado, pretende
mostrar ao publico em geral ‘o esfor¢o nacional de exportagdo’.
Como dizia Roberto Richter, diretor da Eucatex — que organizou a
mostra —, ‘'uma exposi¢do como esta, ha trés ou quatro anos, s6
provocaria risadas, pois as exportagcbes brasileiras de
manufaturados mal deixaram de engatinhar’. 52 (grifo nosso)

Deste modo, observa-se a evolucdo da industria brasileira, no

desenvolvimento de produtos voltados a exportagdo, observagdes de diretores sobre

%0 \Ver Anexo 7

Decreto n. 61.235, de 23/08/1967 - reorganiza a Secretaria Geral da Comissao de
Desenvolvimento Industrial CDI, do Ministério da Industria e do Comercio, e da outras providéncias.
Fonte: http ://br.vlex. com / vid / reorganiza — industrial — cdi — comercio — 34168417.(acesso em: 03
out. 2008.)
%2 \Ver Anexo 08
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o desenvolvimento de produtos ainda que comparativas como ventiladas na matéria

da revista:

O momento — Embora os estandes da exposi¢cdo constituam uma
verdadeira vitrina do otimismo e euforia que cerca o sucesso da
industria brasileira no exterior, (...) Na conversa que se seguiu, O
Ministro da Industria e Comércio convocou os dirigentes
industriais paulistas para discutirem_numa reunido em seu
gabinete, esta semana, uma férmula de desenvolver no Brasil.
‘Vejam o exemplo de outros paises’, dizia ele. ‘Os artigos sdo os
mesmos, mas criam novas formas e embalagens. E isso vende.””
%% (grifo nosso)

Quando se comparavam as respostas formais ao gerar o valor agregado
de produtos externos em relacédo aos produtos brasileiros, refletia-se sobre o produto
brasileiro uma nova visdo: o valor agregado, que o Design passou a incorporar aos

projetos.

Argumentos como os apresentados anteriormente reforcaram a decisao
de o Governo do Rio de Janeiro considerar a necessidade da instalacdo do Curso na

Regiéo.

Neste momento, inicia-se a analise nos métodos de desenvolvimento de
Projeto utilizados no Ensino Superior do Design do Brasil, tomando como referéncia
o inicio oficial, em 1963, ou seja, quando foi incorporado em Escolas de nivel
Superior o Ensino do Curso de Desenho Industrial. Faz-se isso com o intuito de
entender como foi a selecdo dos métodos de desenvolvimento de Projetos de
Produtos vigentes e a sua posterior aplicagdo; ainda, o segmento empresarial
brasileiro frente as necessidades mercadoldgicas. A ESDI buscou no primeiro

método com eficiéncia comprovada na época para a aplicacdo no meio industrial.

Em 1963, a melhor opgdo de estrutura pedagodgica conhecida e
reconhecida no setor industrial e governamental estava no Projeto pedagdgico
utilizado pela Escola de Hochschule Fiir Gestaltung — a HFG (1946 — 1986). Tal

Escola foi reconhecida por sua estrutura pedagoégica no Ensino do Design, obtendo

%3 Ver Anexo 08
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e incorporando valor aos produtos industriais. Utilizando a sua base metodoldgica,

para o desenvolvimento de projetos, ajudava desta maneira na recuperacido da

Alemanha do Pos-Guerra®.

Este respaldo vinha pela qualidade na expansao e na difusdo realizada

por seus discentes na Europa e posteriormente na América do Norte>®. A estética

adotada na referida instituicdo foi abordar a relagédo tecnoldgica que estabelecia um

Nnovo marco, ao priorizar os parametros qualitativos e de processos fabris no

desenvolvimento de seus produtos:

“(...) considerando-se que a nova unidade pedagdgica deveria dar-se
em torno de conceitos técnicos e cientificos — e ndo mais em torno de
conceitos formais. Neste aspecto, observa-se uma nitida superagao
até mesmo da estética mecanica dos construtivistas.” *°

Neste sentido, os métodos iniciais para o Ensino Superior utilizado nas

estruturas curriculares das primeiras Escolas de Desenho Industrial do Brasil

estavam especificamente nas bibliografias. Eram, acima de tudo, métodos que as

instituicdes estrangeiras de Ensino Superior de Design ja utilizavam:

“E interessante notar que, de uma maneira geral, a prética de vincular
a instituicdo do Design local aos modelos preestabelecidos pelos
paises mais industrializados vincula, em conseqliéncia, o0
desenvolvimento dos produtos locais aos paises mais desenvolvidos.
Isso proporciona também uma maior facilidade de aceitagdo dos
artefatos industriais provenientes dos paises centrais pela periferia,
uma vez que suas referéncias projetuais sdo antecipadamente
disseminadas no ambito local, como modelo de exceléncia a ser
seguido.”” *® (grifo nosso)

> MORAES, 2006, op. cit. pp. 31.

** Com o fechamento na Alemanha, a Escola Bauhaus se transferiu para Chicago que depois iria se
transformar na Haward Graduate School for Design. VER: BURDEK, 2006, op. cit. pp. 38-41.

% SOUZA, P. L. Pereira de. Notas para uma histéria do design. 4? edicdo. Rio de Janeiro: 2AB,

2008. pp. 95-96.

" Nota do autor - Definicdo utilizada por Gui Bonsiepe, para caracterizar paises desenvolvidos
(paises centrais) e paises em desenvolvimento (paises periféricos), em conferéncia pronunciada por
ocasido do Xl Congresso do Internacional Council Societies of Industrial Design; México, outubro de
1979. Ver: BONSIEPE, 1983. op. cit. pp. 1 - 12

% MORAES, 2006, op. cit. pp. 40.



41

Com este principio, partia-se do entendimento mais direto para a
compreensao e para a difusdo cultural que advinha com o Desenho Industrial. De
fato, no desenvolvimento de projetos, a influéncia dos métodos estrangeiros teve
uma forte aceitacdo sobre a nossa cultura industrial. Sendo assim, as instituicdes

estrangeiras passaram a exportar a “sua visao”.

Era, pois, um método, que partia de experiéncias industriais,
disseminando o seu modus operandi, faciendi e vivendi®, como os introduzidos
pelos Professores advindos da Escola de HFG, aplicados na formacdo da base
metodolégica da ESDI. Esta formagdo continha experiéncias industriais, culturais,
préprias e de Ensino. Portanto, diferentemente do nosso contexto cultural, este
métodos eram traduzidos de uma realidade estrangeira, convertendo-se para a sua

aplicagao no Brasil.

Estabelece-se aqui um pressuposto: os métodos, para serem validos
(ensinados), ja deveriam ser testados e demonstrados quanto a sua aplicacédo bem

como os resultados obtidos em outras Economias:

“No desenvolvimento da metodologia e teoria do Design, as ciéncias
humanas tém papel muito especial. A constante crise dos sentidos da
disciplina faz sentir uma maior necessidade de reflexdo e teoria de
filosofia. Por isso, é necessario verificar que aspectos da teoria do
Design ou da metodologia do Design tém fundamento na filosofia

européia.” 60
Outros métodos que posteriormente derivaram desta primeira etapa de
implantacdo do Ensino Superior de Desenho Industrial, apds a criagdao da ESDI,
partem do mesmo aspecto de origem, tendo como base os métodos estrangeiros.
Tais métodos foram mesclados em outros contextos, expertises, para a sua
formacao e para a sua aplicagdo — sempre se buscava o processo ou a estratégia

industrial.

* Ibid. pp. 41.
¢ BURDEK, 2006, op. cit. pp. 227.
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Neste sentido, vale observar a direcdo que o século XX tomou na busca
da eficiéncia no processo de producdo e na qualidade fabril, colocando a

percepg:éo61 sobre o produto em segundo plano:

“O século XX ficou marcado por uma forte fixagdo da forma como as
obras de arte sdo executadas, e pouco sobre seu valor. A perda de
sentido dai advinda se tornou evidente na arquitetura, no Design e na
arte.”

Cabe agora uma indagacdo: como produzir com eficiéncia em menor
tempo? Nos processos, a manufatura buscou a dimensdo da qualidade — aqui,
quando ocorreu a protecdo de nossa Economia. Dito de outro modo, com as
barreiras protecionistas (reserva de mercado), fomos compelidos a melhorar, porém
melhoramos somente no processo. Certamente, sem que tivéssemos algo ou
Projeto para comparar e para oferecer para 0 nosso mercado, com a nossa

identidade e com a nossa linguagem.

Finalmente, quando ocorreu a liberagao da barreira comercial (reserva de
mercado), a nossa industria estava fragil, sendo confrontado o nosso atraso no

desenvolvimento de projetos nas respostas formais e fabris.

Com o resultado deste confronto, muitas empresas fecharam: elas nao
tinham como concorrer, pois a sua base de referéncia era o processo produtivo.
Sem a competicdo, pouco se desenvolveu em produtos de bens de consumo,
ficando estes produtos obsoletos e caros (investimento, impostos, pesquisas e

desenvolvimento).

¢ SANTAELLA, Lucia. O que é semidtica. Brasilia: Editora Brasiliense, 1983. pp. 11 - Diante de
qualquer fenémeno, isto é, para conhecer e compreender qualquer coisa, a consciéncia produz um
signo, ou seja, um pensamento como mediagao irrecusavel entre nos e os fendmenos. (...) Perceber
nao € sendo traduzir um objeto de percepcdo em um julgamento de percepgéo, ou melhor, & interpor
uma camada interpretativa entre a consciéncia e o que é percebido. Nessa medida, o simples ato de
olhar ja esta carregado de interpretacao, visto que é sempre o resultado de uma elaboragéo cognitiva.
(...) Em sintese: compreender, interpretar € traduzir um pensamento em outro pensamento num
movimento ininterrupto, pois s6 podemos pensar um pensamento em outro pensamento. E porque o
signo esta numa relagéo a trés termos que sua agao pode ser bilateral: de um lado, representa o que
esta fora dele, seu objeto, e de outro lado, dirige-se para alguém em cuja mente se processara sua
remessa para outro signo ou pensamento onde seu sentido se traduz. E esse sentido, para ser
interpretado tem de ser traduzido em outro signo, e assim ad infinitum.

2 BURDEK, 2006, op. cit. pp. 297.
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Para embasar as analises que dependem desta discussdo, surge um
parametro que deve ser investigado: a natureza do método — se este podera

influenciar nas solugdes formais dos projetos em Design:

“O formalismo estético (...) estética formal se define claramente da
estética do conteudo. Essa se refere exclusivamente a vivéncia de
impressées sensoriais de elementos formais. Ritmo, proporgéo,
harmonias sdo importantes elementos de obras de arte ou (obras)
configuradas. 63
A afirmagdo acima evidencia que, na compreensao do consumidor, é
permitido personalizar um produto, através da sua percepgé064. Parte desta
diferenciagdo foi amplamente utilizada e posteriormente foi esquecida, ao
personalizar uma sensagao originaria da percepg¢ao. lgual sensagao ira gerar um

valor intrinseco ao produto formado pelo consumidor.

Quando se observa o catalogo (fig. 01) do reembolso postal de
Montgomery & Co. de 1895, por exemplo, ao divulgar os seus produtos, ele
apresentava uma disposi¢do por género de consumidor, direcionando através da
percepgao deste ultimo a valoragdo sobre o produto; ainda, induzia-o a estabelecer

uma identificagdo com o produt065:

® Ibid. pp. 297.
% Ibid. pp. 23.

% FORTY, Adrian. Objetos de Desejo: Designe Sociedade desde 1750. Traducdo: Pedro Maia
SOARES. séo Paulo: Cosac Naify, 2007. pp. 89.
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Figura 1 - Catalogo do Montgomery Ward & Co, n. 57, p. 440-441, 1895.

Se confrontarmos com a declaracdo de que, ao separamos a resposta
formal da resposta de Projeto, nos aspectos sociais, isso resultara em produtos com

grau de descartabilidade mais acentuado, como foi estabelecido por Forty:

“Nenhum Design funciona, exceto se encarna idéias que sdo comuns
as pessoas para as quais o objeto se destina. Representar o Design
como puro ato de criatividade de individuos (...) realga
temporariamente a importancia dos designers, mas, em Uultima
analise, apenas degrada o Design, ao separa-lo do funcionamento da
sociedade”®

Neste caso ha um pragmatismo conceitual, buscando fornecer ao produto
uma permanéncia maior com o seu consumidor. Esta nova abordagem deve fazer
parte do Ensino Superior do Design no Brasil, ou seja, entender e projetar para o

consumidor brasileiro, o que assevera Cardoso:

“(...) em mercados cada vez mais competitivos, vence quem
consegue gerar uma identificagdo profunda entre o produto e seu
usuario; (...) Ao identificar tendéncias e anseios latentes na
sociedade, o designer pode responder a eles com solugbes que
parecam naturais ou evidentes, (...) A Idéia de atribuir ao usuario o
poder de influenciar ou, até mesmo, de determinar o Design do

% FORTY, Adrian. op. cit. pp. 330.
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’

é)7roduto — as vezes chamado de Design conduzido pelo consumidor’

Cabe, neste momento, uma breve explicacdo sobre o devido
entendimento e aplicagcdo dos termos nominados a seguir: Desenho Industrial e

Design.

Para o entendimento da atividade académica no inicio da criacdo deste
Curso, a denominacdo era Bacharel em Desenho Industrial. Com a difusdo da
atividade e com a criagéo de entidades representativas, de congressos e de defesas
realizadas por autores e por profissionais do Desenho Industrial, tudo isso contribuiu
para que o Brasil passasse a adotar no Ensino Superior como denominagao para

aquela atividade a de Bacharel em Design.

Este fato aconteceu no Workshop sobre o Ensino do Desenho Industrial
nos anos 90 %, realizado na cidade de Florianépolis. Deu também origem & Carta
de Canasvieiras®®, que viria a propor a correta utilizagdo do termo Design, no Ensino
Superior, em substituicdo ao ja mencionado Desenho Industrial . Em seu paragrafo

1°, na referida Carta

“Propbe-se a substituicdo oficial do termo Desenho Industrial para
Design e a denominacdo das habilitagbes desenho de produto e
Projeto de produto para Design industrial e programagdo visual ou
comunicacgéo visual para Design gréﬁco.”7°(grifo Nosso)

Vale também ressaltar que este encontro no més de junho foi o evento

onde se reuniram as instituicbes (em um total de 26) de Ensino Superior de

¢ CARDOSO, Rafael. Uma introdugédo a histéria do design. 3% edicdo. Sdo Paulo: Blucher, 2008.
. 210.

EEPD’AVILA, Cid Domingues. “Desenhando o Design: Discursos que instituem — e ensinam — o

%ue é o Design e o que é ser designer.” Dissertagao, Canoas, 2008. pp. 119

6 Ver Anexo 01 - Carta de Canasvieiras.

" D'AVILA, foc. cit.
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Desenho Industrial do Brasil. Reforcou-se, também, a fundacdo da Associacéo

Brasileira de Ensino do Design’”' — a ABED.

Observando-se o periodo decorrido, desde o inicio do Ensino do Desenho
Industrial no Brasil com a ESDI (1963), até o primeiro encontro dos Diretores de

Escolas de Ensino Superior de Desenho Industrial (1984), decorreram-se 21 anos.

Recorda-se que o referido Workshop foi realizado em 1988; passou,
muito tempo, para estruturar e para reforcar as diretrizes de uma atividade
académica que ja completava 25 anos. Aqui, é preciso fazer uma critica sobre a boa

intencao para a nova nomenclatura, proposta na Carta de Canasvieiras.

A adogao desta nomenclatura, Design, resultou em aplica¢des distorcidas
bem como em algumas combinagdes em diversas atividades econémicas, tais como:

nail Design, hair Design, lighting Design e outras.

A incorporagédo do termo Design deu-se sobre um viés mais publicitario
(seria, pois, um diferencial para o negocio), em detrimento da atividade profissional,

que ainda luta pelo reconhecimento.

Portanto, esta mudanga — que anteriormente era vista como uma solugao
para a regulamentagéo72 — acabou tornando-se o seu maior obstaculo, devido ao
ndo entendimento daquele como atividade, e sim como uma caracteristica

meramente estratégica.

Nesta dissertacdo, a denominagado Desenho Industrial e Design passa a
ter igual entendimento e definicdo para o Ensino Superior do Design e/ou do

Desenho Industrial.

" Realizado o 1° Encontro de Diretores das Escolas Superiores de Desenho Industrial do Brasil,
realizado em novembro de 1984 nas dependéncias da UERJ (Rio de Janeiro), encontro este
organizado pelo CNPq, com o patrocinio da SESu/MEC, tendo na época reunido 14 Instituicdes de
Desenho Industrial.

Propbe-se que esta mudanga seja encaminhada através do 5° ENDI — Encontro Nacional de
Desenhistas Industriais —, para as modificagées que se fizerem necessarias, tanto a nivel do (sic.)
Conselho Federal de Educagdo (curriculo minimo) como no Conselho Nacional (Projeto de
regulamentagéo da profiss&o). Ver: D’AVILA, Cid Domingues. 2008. op. cit. pp. 119
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Comegam a despontar o crescimento do Ensino Superior do Design no
Brasil, a incorporagdo, o desenvolvimento de outras propostas de métodos de
profissionais nao designers. Estas propostas sao aplicadas no Ensino Superior, que,
por vezes, utiliza uma formagao técnica de origem destes profissionais, gerando
uma influéncia sobre o pensar do Design, com uma abordagem mais especifica e

criteriosa no desenvolvimento e na elaboracéo de Projeto de produtos.

Estas influéncias tém como origem a utilizacdo de técnicas universais,
que passam a conferir na estrutura dos procedimentos uma viabilizagdo das

respostas criadas no método escolhido, com o foco no processo industrial.

Uma leitura mais relevante desta nova abordagem aparece nos anos 90,
em que foi desenvolvida uma geracao de respostas técnicas e de pregnancia de
Marca, como bem ressaltado na obra Design in Business — Strategic Innovation

Through Design:

“(...) nos anos 90, a maioria dos textos sobre a estratégia empresarial

defendia uma abordagem mais tecnocrética (...) ” (tradugé@o livre)
Segue o referido texto, abordando como se deve chamar a atencédo dos
estudantes para ndo se perder o foco sobre as questdes de Design e sobre a

valorizagao gerada para os bens de capital:

“(...) Muito capital foi investido para chegar ao melhor processo de
fabricagao, chegar ao custo certo, para aproveitar melhor o tempo no
mercado, o consumo {(...)" 4 (traducgéo livre)
Neste sentido, se o autor do método tiver uma formagao em Engenharia,
isso servira de base para o seu método, devendo refletir este nos fortes aspectos

que caracterizam as areas técnicas de seu conhecimento. Em outras palavras, a sua

" In the 1990s most texts on business strategy advocated a technocratic approach. Ver: BRUCE,
Margaret, e John BESSANT. Design In Bussines: Strategic Innovation Through Design. New
York: Design Council, 2002. pp. 63

“ (...) resources allocated to provide the right product at the right price in the right position at the right
point time. Ver: Ibid. pp. 64.
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expertise é incorporada no conhecimento técnico e tedrico, em relagdo ao método

proposto.

Esta situacdo pode levar a uma supressdo nos aspectos que séao
relevantes ao segmento escolhido, ou seja, as caracteristicas formais, que definem
aspectos culturais e que podem ser aproveitados para uma segmentagdo de

mercado.

Como bem coloca Phillips, no momento da observacgao das diferencas, na
captacao do publico-alvo, aquelas, se forem analisadas pela 6tica técnica, ndo irao

aparecer:

“(...) se o produto for universal, é necessario prestar atengdo as
diferencas étnicas e culturais de cada pais. Por exemplo, uma boneca
exportada 5para 0s paises europeus deve ter uma tonalidade mais
clara (...)”7

Mais adiante, o citado autor coloca-nos frente a um questionamento:

“(...) seria possivel desenvolver uma solugdo de Design que funcione

igualmente bem para qualquer pessoa no mundo?”"®
Sendo as caracteristicas formais, elementos estéticos que nos produtos
passam agregar valor, este valor deve ser entendido com o publico consumidor
quando relaciona a qualidade, a eficiéncia, funcionalidade, antes mesmo de
observar o produto em uso. Sendo assim, como irdo acontecer estas relacdes
formais coma percepgdo que o consumidor estabelece ao visualizar o produto.
Dessa forma, é necessario entender como é transferida a interpretacédo pelo usuario
ao observar o objeto, a forma mais adequada é utilizar uma leitura através dos

icones, sistemas cromaticos e, outros elementos que caracterizam a semidtica.

® PHILLIPS, Peter L. Briefing: A gestdo do Projeto de Design. Traducao: Itiro IIDA. S&do Paulo:
Edgar Bllcher, 2008. p. 36. - DESIGN Council. the Council of Industrial Design. 10 de 2000.
http://www.designcouncil.org.uk/en/About-Design/Design-Methods/ (acesso em 01 Margo de 2008).

"® PHILLIPS, 2008, op. cit. pp. 37.
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A semiose’’ pode gerar uma valorizagdo do produto na interpretagéo
formal, como origem e selecédo, quando incorporada em diferencial de origem e de
desenvolvimento do Projeto de Design. Na geragao de um identificador nos projetos
para a resposta formal ou de conceituacdo do Projeto, portanto, surge a
possibilidade de incorporar a contextualizagdo brasileira, a sua Iinguagem78, no

processo criativo.

Linguagem que podemos utilizar observando de forma contextualizada
uma nagao, como bem define em sua teoria Liev Semionovitch Vygotsky, sobre os
elementos que podem representar uma cultura. Tais elementos podem ser
identificados através de icones, simbolos, imagens, sons e elementos
representantes de uma cultura. Uma sociedade que porventura pode ser

caracterizada se utilizada como base de inspiragao nas solugdes criativas &

Exclui-se como obijetivo, neste texto, tecer um juizo de valor entre o
melhor e o pior método. Procura-se realizar uma analise critica sobre os resultados
dos métodos a serem pesquisados nas instituicdes de Ensino Superior de Design —
desta maneira, verificar se ocorreu a influéncia para a resposta criativa. Busca-se,

nesta indagacéao, gerar uma reflexao, reforgada por Phillips:

“ha muitas diferengas étnicas, econbémicas e culturais entre o0s
diversos povos e regibes, Seria muito dificil projetar apenas um tipo
de produto que servisse a todos.” 80

" E o fendbmeno como percebido pelo seres vivos (animais homens) em que entra em jogo um signo,
o seu conteldo e a sua interpretagdo enquanto a segunda reflexao (Semiética) € a reflexdo teorica
sobre o que seja semiose. Ver: SANTAELLA, 1983, op. cit. pp. 16 — Ver: ECO, Umberto. " Sobre os
espelhos”. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1989.

Linguagem como uma ferramenta semidtica essencial na constru¢do do pensamento (segundo
Vygotsky. a linguagem sofre muitas mudancas até transformar-se em linguagem) e das relagdes
sociais, marcando a fusao entre as fungdes comunicativas e representativas. Ver SANTOS, B Steren.
“Vygotsky e a teoria histérico-cultural.” In: Psicologia e educagéao: o significado do aprender, por J.
La ROSA, 121-147. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2003.
® Ver: VYGOTSKY, L., 1986. op. cit. pp. 21.
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Normalmente, juizos de valor podem ser utilizados, tais como: a tendéncia
é..., @ moda é..., e outras consideragbes como estas. Sao, pois, atributos utilizados
como diferenciais pelas instituicbes de Ensino, na defesa de suas abordagens

pedagogicas, com o foco vigente no universo do Design e na cultura industrial.

Com este critério se estabelece como objetivo verificar se o
contexto®’ pode determinar ou estabelecer caracteristicas na criagdo e na formacao
de uma linguagem formal, desta forma, através de um sinal de origem com relagao a
cultura brasileira, verificando se foi aplicada no projeto. Portanto, evitando a
possibilidade de gerar uma caracteristica ufanista®® ou um produto com carater
artesanal®. Cabe aqui uma indagagao: esta incorporagcao pode ser utilizada como

um critério de informacao para o desenvolvimento de Projeto de produto?

Reforgando este questionamento sobre a identidade do Design brasileiro,
extrai-se uma citagéo de reportagem da Revista Veja sobre uma exposi¢ao onde o
contexto social se apresenta como um critério a ser analisado. Ela exemplifica como
nossa cultura e as suas aplicagbes influenciaram na criacdo de projetos. Isso é
demonstrado na coletdnea realizada em Sao Paulo, em 1984, com o titulo de: Forma

e Funcéo - Uma exposig¢éao indica quem faz o Design no Pais:

“E o0 caso da prosaica escova de dente modelo Johnson, da Johnson
& Johnson, desenhada pelo arquiteto paulista Jodo Cauduro, em
1973, quando a empresa queria um novo modelo além da tradicional
Tek®. (..), ele usou para seu Projeto uma pesquisa da empresa

8 PHILLIPS 2008, op. cit. pp. 37.

8 Através de icones, simbolos, imagens, sons e elementos representantes de uma cultura, uma
sociedade que porventura podem ser caracteristicas se utilizadas como base de inspiracdo nas
solugdes criativas. Ver: VYGOTSKY, 1986, op. cit. pp. 21

82 Ufanismo, sm (ufano+ismo) Espécie de otimismo nacionalista, expresséo utilizada no Brasil em
alusdo a uma obra escrita pelo conde Afonso Celso. O adjetivo ufano e significa a vangléria de um
grupo arrogando a si méritos extraordinarios. No caso do Brasil, o ufanismo é a atitude ou posigao
que enaltecem o potencial brasileiro, suas belezas naturais, riquezas e potenciais.
fonte:http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-portugues&palavra=
ufanismo (acesso 01 de outubro de 2008).

8 Artesanato ¢ essencialmente o préprio trabalho manual ou produgédo de um arteséo (de artesdo +
ato). Entretanto, com a mecanizacéo da industria, o artesdo é identificado como aquele que produz
objetos pertencentes a chamada cultura popular.
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sobre o modo brasileiro de escovar os dentes. Essa ndo foi a
Unica ocasiao em que uma grande empresa internacional incorporou
uma verséo local a sua linha de produtos. A Walita, que é uma divisdo
da Philips, trabalha ha quinze anos com uma equipe de desenhistas
brasileiros para criar os seus liquidificadores, ao invés de copiar
seus modelos estrangeiros.85” (grifo nosso)

E importante destacar agora que, no periodo de 1963 a1984, foram
apresentadas respostas criativas, tendo como base os métodos reconhecidos, que
nos apresentavam respostas similares em outras regides do mercado mundial.
Houve uma incorporagdo de caracteristicas como foi aqui relatado, ou seja, a
criacdo era mais técnica em decorréncia da atividade industrial, que estava focada

no processo fabril.

Esta sobreposicdo acabou consolidando a idéia de que os produtos
criados para brasileiros deveriam ser desenvolvidos por brasileiros — tem-se aqui o

inicio da consolidacéo da linguagem brasileira no Design.

Por mais de quatro décadas, portanto, ficamos em um estado de
“‘dorméncia criativa”, ao nao reconhecer o que foi deixado de lado —
consequentemente, o que n&o foi incorporado em projetos, por exemplo, elementos

como icones, imagens e a linguagem formal.

Desde a fundagao da primeira Escola de Design no Brasil, passou-se a
utilizar como referéncia os métodos estrangeiros no Ensino do desenvolvimento de
projetos de Design — com efeito, a relagdo da linguagem brasileira era vista como

algo secundario no Ensino.

Tomava-se como estratégia a relagdo estrangeira como melhor alternativa
no desenvolvimento de Projeto no Ensino Superior de Design, em que o foco maior

advinha do processo industrial e da qualidade.

No mercado profissional, € uma realidade a utilizacdo desta linguagem
brasileira. O Sapato Interativo da Ciao Mao, por exemplo, com apliques de

bordados, possui esta inspiracao (fig. 02); o cabideiro Lago, com forte relacao

8 Modelo de escova de dente da Marca Johnson & Johnson
&Ver Anexo 09
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cultural rural e regionalista (fig. 03); a sandalia Carioca (fig.04); o Pulverizador
Parruda (fig. 05) e outros.

" & & 4

Figura 2 — Sapatos Ciao Mao - Design: Priscila Cauegari®®

Figura 3 — Cabideiro Laco, projeto de lise Lang ¥

8 Produgéo: Ciao Mao, com a colaboragdo de SENAI Franca, Ferri Couros, Calgados Henaghan e
Per Lei e Per Lui Artigos de Couro .Fonte: BusinessWeek - Interactive Shoes . Disponivel em:
http://images.businessweek.-com/ss/-08/07/0717_brazil/18.htm>. Acesso em: 19 ago. 2008; ver:
Fonte: Design Brasileiro Hoje: Fronteiras. Disponivel em: http://www.mam.org.br/fronteiras/swf/>.
Acesso em: 26 mai. 2009.

87 Produgédo: Faro Design - Os tentos (cordas de couro usadas nas estancias gauchas para pendurar
rédeas de cavalos e lagos) ganham uma releitura contemporanea neste cabideiro. A alma de ago
carbono sustenta e molda o objeto, revestido com cordas de algodao em varias cores. (...) Design
Brasileiro Hoje: Fronteiras. Disponivel em: http://www.mam.org.br/fronteiras/swf/>. Acesso em: 26
mai. 2009.
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Figura 4 — Sandalia Carioca, de Fernando e Humberto Campana®

Figura 5 — Pulverizador Parruda — Projeto Design Inverso Joinvile®

Fica assim estabelecida a necessidade da realizacdao de uma analise nos
métodos de desenvolvimento de Projeto de produto no Ensino Superior do Design.
Deste modo, € necessario averiguar se a realidade brasileira esta sendo

contextualizada ou se deveria ser estimulada a sua utilizagdo no Ensino do Design.

Pela explanagao anterior, torna-se fundamental fixar um estudo sobre os
métodos propostos, quando escolhidos como base no aprendizado para o
desenvolvimento de Projetos de Produto. Isso ocorre com o objetivo de evitar perdas

de atributos que o Design se vale como alicerce da construgdo de um diferencial no

8 Produgéo: Grendene - Marca Melissa. A Corallo, na cadeira homénima; e a Carioca, na cadeira
Favela (...). Fonte: Design Brasileiro Hoje: Fronteiras.

Disponivel em: <http://www.mam.org.br/fronteiras/swf/. Acesso em: 26 mai. 2009.

% Parruda Pulverizador — BusinessWeek . Disponivel em:
http://images.businessweek.com/ss/08/07/0717_brazil-/2.htm>. Acesso em: 19 ago. 2008.
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Projeto quando incorporado. Agregando-se um valor simbdlico ao desenvolvimento
do Projeto, que pode ser tornar uma qualidade na percepg¢ao sobre o produto, sobre
a sua origem, esta incorporagdao deve vir de um atributo da personalizagdo e da
interpretacdo de uma linguagem - isso se da a fim de se tornar um diferencial na

origem para a criagédo de um produto.



55

21 O ensino superior do design no Brasil e a sua distribuicao

Esta dissertacdo ira utilizar como base a avaliagdo realizada pelo
Ministério da Educagcédo — MEC —, nas instituicdes de Ensino Superior do Design
e/ou Desenho Industrial, portanto, as instituicdes que participaram do ENADE® de
2006. Este € o meio de avaliagao utilizado recentemente para se verificar a
qualidade do Ensino, a estrutura pedagdgica e o grau de satisfacdo dos alunos, que
aqui sera especificamente utilizado para a analise e para a base de pesquisa os

Cursos de Design no Brasil.

Esta avaliagcdo tem como um dos critérios o grau de conhecimento
incorporado ao aluno desde o seu ingresso na instituicdo até a sua formacao —

avaliacao esta, com caracteristica classificatéria para o curriculo do aluno.”’

A forma e a estrutura desta avaliagao estabelecem o critério qualitativo da
pesquisa® com os Cursos de Ensino Superior de Design / Desenho Industrial no

Brasil.

Havia no Brasil, em 2006, ano da realizagdo desta avaliacdo pelo MEC,
que utilizou o ENADE®, 131 Cursos de Ensino Superior de Design / Desenho

Industrial, registrados e aptos a serem avaliados.

No grafico 1, verifica-se a distribuicdo dos Cursos de Ensino Superior no
Brasil que utilizam a denominagao Design na nomenclatura ou no nome do Curso,
e pode haver mais de uma citagao por instituicdo de Ensino Superior, sendo assim,

design de produto, design de interiores ou design de moda.

% INEP 2008. A relagdo completa dos Cursos de Ensino Superior em Design no Brasil que
&articiparam desta avaliagao esta nos Anexos.
INEP 2008. op. cit.,
2 \Jer: COSTA, Sérgio Francisco. Método Cientifico. S&o Paulo: Harbra, 2001.
® Ver Anexo 03 e 04
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Graduag¢ao em Design
1 | |
TOTAL | 488
Sul H 150
Sudeste H 235
Centro-oeste H3
Nordeste H 52
Norte | 18
0 100 200 300 400 500 600

Gréfico 1 - Unidades da Federagdo com Cursos em Design®

No grafico 2, ha a distribuicdo no Brasil das instituicbes de Ensino
Superior que utilizam a expressao Desenho Industrial como definicido do nome do
Curso ou que utilizam em parte a denominagao. O referido grafico esta dividido pelo
percentual de citagdes que aparecem nas Regides brasileiras, podendo haver mais

de uma citagao por instituicao de Ensino Superior.

Graduacao em Desenho Industrial

Sul ﬁ | b
Sudeste o 35
Centro-oeste o
Nordeste H5
Norte M2
(;] 5 10 15 20 25 30 35 40

Grafico 2 - Unidades da Federagao com Cursos de Desenho Industrial®®

* INEP 2008. Ver: <http://www.educacao-Superior.inep.gov.br/funcional/busca_Curso.stm>.
% INEP 2008. op. cit.,
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Como um Curso Superior de Design tem uma duragdo média prevista em,
no minimo, trés anos e meio®, entdo fica estabelecido que o periodo para a
investigacao esteja limitado pelo tempo retroativo a instituicbes que tiveram o inicio
de seu Bacharelado anterior a 2004 e, portanto, foram avaliadas no ENADE de
2006.

Destes Cursos que participaram da avaliagado, contribuiram com 15.694

alunos, assim distribuidos pelo Brasil, conforme o grafico 3:

Numero de estudantes por regidao
geografica

Total H 15694

Sul

Sudeste
Centro-oeste
Nordeste

Norte

0 5000 10000 15000 20000

Grafico 3 - Numero de estudantes que realizaram a avaliag;éo97 (total de 15.694)

Esta era, pois, a distribuicdo com base no ENADE 2006 no Brasil para os
Cursos Superiores de Design ou Desenho Industrial e o volume de alunos. E
necessario frisar que este universo de alunos que realizou a avaliagdo nao
representa a totalidade em formacao na época, devido aos critérios de selecdo dos

alunos para estarem aptos a realizar a referida avaliagao.

% MEC. MEC. 2000. http://portal.mec.gov.br/index.php (acesso em 10 de margo de 2008).
" INEP 2008 - Fonte: MEC/INEP/DEAES - ENADE 2006
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2.2 O ensino superior do design no Rio Grande do Sul, a escolha

O Rio Grande do Sul apresenta um aspecto cultural diversificado, gerando
uma derivagao de setores econdmicos®® e de elementos socioculturais distintos por

regides que formam o Estado® .

A primeira institui¢gdo a instalar um Curso de Design no Rio Grande do Sul
foi a Universidade Federal de Santa Maria'®,na Faculdade de Belas Artes, em 1967.
Este Curso, denominado de Desenho Industrial, iniciou com a habilitacdo na parte
grafica (Programacao Visual); somente em 2004, passou a integrar no seu Projeto

pedagdgico a habilitagdo em Projeto de Produto.

Com o passar do tempo e com a evolugdo do setor industrial no Rio
Grande do Sul, outras instituicbes sediadas no Estado em outras regides
comecaram a desenvolver e a iniciar também o Ensino Superior de Desenho
Industrial. Posteriormente, algumas das instituigdes do Estado do Rio Grande do Sul

passaram a utilizar a denominagéo Design em seus Cursos.

Abaixo, na tabela 1, apresentam-se os Cursos que atualmente estdo em
andamento no Estado, segundo a pesquisa qualitativa realizada pelo MEC em 2006,
por ocasiao do ENADE. Assim, estavam aptas a realizar a avaliagdo 12

1

instituicdes'®' cadastradas; também vém discriminadas as datas de inicio do

funcionamento dos Cursos de Design no RS, em ordem cronoldgica de instalagéo.

% |BGE. Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. 2008.

http://www.ibge.gov.br/estadosat /perfil.php?sigla=rs (acesso em 06 de 11 de 2008).

% FAMURS. op. cit.www.famurs.com.br (acesso em 08 de 2008).

% Fonte: Universidade Federal de Santa Maria, Centro de Artes e Letras, Projeto Politico —
Pedagodgico — Curso de Desenho Industrial — Projeto de Produto (apresentagéo) Ver:
http://w3.ufsm.br/prograd/cursos/DESENHO%20INDUSTRIAL%20PROJETO%20DE%20PRODUTO/
APRESENTACcaO.pdf (acesso em 19 de 05 de 2008).

" INEP 2008. Ver: http://enade2006.inep.gov.br/novo/Site/?c=CUniversidade&m=mostrar_lista_area.
Acesso em: 13 mai. 2009.



Tabela 1 - Cronograma de Instalagao dos Cursos no Rio Grande do Sul

Nome Municipio Curso
A Universidade Federal de Santa Maria Santa Maria 1967
B Universidade Luterana do Brasil Canoas 1983
C Centro Universitario FEEVALE Novo Hamburgo 1999
D Centro Universitario Franciscano Santa Maria 1999
E Universidade Federal de Pelotas Pelotas 1999
F Universidade Regional do Nordeste do Estado ljui 2000

do RS
G Universidade de Caxias do Sul Bento Gongalves 2001
H Centro Universitario Ritter dos Reis Porto Alegre 2002
| Escola Superior de Propaganda e Porto Alegre 2003

Marketing de Porto Alegre
J Centro Universitario Univates Lajeado 2005
K Faculdade dos Imigrantes Caxias do Sul 2005
L Universidade Federal do Rio Grande do Sul Porto Alegre 2006
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Do procedimento qualitativo entre as instituicbes melhores avaliadas e

com base na analise dos dados obtidos da avaliacdo ENADE 2006, foram extraidas

as informacdes para balizar esta pesquisa — foram, pois, fatores determinantes na

escolha das instituicdes, alvo deste estudo.
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Estas 12 instituicbes cadastradas no MEC s&o responsaveis pela
citacdo'® de 51 areas relacionadas com o Design. Portanto, esta pesquisa esta
focada em instituicdo que possui e que tém como base o Ensino do Design de
Produto; neste sentido, sera concentrada somente na instituicdo que trabalha com o

Ensino Superior do Design na Graduagéo, no Rio Grande do Sul

O relatorio final da pesquisa e da metodologia aplicada no ENADE leva
em conta trés variaveis: a primeira é sobre o desempenho dos estudantes
concluintes e com peso de 60%; a segunda versa sobre o desempenho dos
estudantes ingressantes, com peso de 15%. Estas duas variaveis sao focadas sobre
os componentes especificos do Curso; por sua vez, o terceiro componente para
ambos os casos ingressantes e concluintes é sobre a formagdo com peso de 25%,

resultando em um critério'® de grau 3.

No periodo pés ENADE, entre dezembro de 2006 a dezembro de 2008 foi
apresentado um total de 86 monografias, na area do Design na Universidade
Luterana do Brasil; a analise sera sobre as monografias apresentadas na area do
Design de Produto, no mesmo periodo. Sendo assim, neste espago de tempo
foram apresentadas 36 monografias versando sobre o Design de Produto e sera a
partir deste numero que sera retirada a amostra, para a analise. Este procedimento
sera realizado tendo como base o sorteio de monografias para a analise’ em dois
grupos, a seguir. monografias de tem o método proposto como base criativa e

monografias que nao utilizam outro método criativo.

A selecdo das monografias tera como ponto de partida a data da

avaliacdo apods a realizagdo do ENADE 2006 realizada pelo INEP'®, sendo assim, o

%2 Curso Superior de Tecnologia em Design de Embalagem, Curso Superior de Tecnologia em
Design de Interiores, Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda, Design Digital, Design do
%goduto, Design Grafico e outros Ver: INEP 2008.

Ver: Anexo 05
194 Este procedimento sera apresentado no capitulo 6
1% nstituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira. Disponivel em:
http://enade2006.-inep.gov.br/novo/Site>.
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periodo com inicio apos a avaliacdo do ENADE e de um ano antes da nova

avaliagdo'®, a ser realizada em novembro de 2009.

A selecado representa uma amostragem qualitativa dos trabalhos, para
verificar se ocorreu de alguma forma uma contextualizagdo com origem brasileira —
objeto desta dissertacdo sobre o Ensino do Desenvolvimento de Projetos em

Design.

A andlise sera sobre as monografias da instituicdo selecionada, tera

algumas regras ou parametros, a saber,

(a) Na escolha, sobre o tipo de produto ou de Projeto, ndo haver a
preferéncia pelo género do autor;

(b) Evitar uma possivel repeticdo pelo segmento de mercado onde o
produto ou Projeto sera utilizado;

(c) O grau final, resultado da avaliagdo na banca examinadora, na selegao,
nao sera quesito para a escolha, o que pesquisa € a aplicacao do
meétodo e ndo a qualidade da resposta criativa do aluno;

(d) O trabalho deve ser apresentado, entre dezembro de 2006 até
dezembro de 2008;

(e) Evitar, na selegdo de monografias, as que tenham sido apresentadas no
mesmo semestre, evitando-se assim uma possivel repeticdo de

abordagem ou utilizagéo de fator de largo conhecimento publico’”’.

Procura-se identificar se houve desvantagem, ao incorporar a
contextualizag&o brasileira, ou se gerou alguma vantagem na argumentagao criativa
oriunda da pesquisa com a contextualizagdo para o desenvolvimento do Projeto de

produto.

1% Eim do semestre letivo, sendo o regime académico de esta universidade ser semestral.

97 Em 2008 ocorreu o Pan-americano, na cidade do Rio de Janeiro, este fato poderia influenciar na
busca e relagédo de informagdes criativas para possivel aplicagdo nos projetos, através de simbolos
do esporte, da cidade do Rio de Janeiro, das cores do Brasil e outros elementos iconograficos
pertinentes a este assunto. Nota do autor
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No caso da instituicido escolhida para este estudo, o Curso de
Bacharelado de Design A Universidade Lutera do Brasil, apresenta um Curso
experiente, que completou 25 anos de fundagdo em 2008; é também uma das
escolas privadas pioneiras no Ensino do Design no Rio grande do Sul. Vale dizer
que o Curso faz parte da divisdo pedagdgica que a instituicdo estabeleceu,

108

formando cinco areas distintas do conhecimento =~ e em cada uma destas areas a

interdisciplinaridade109 € estimulada. O Bacharelado em Design esta sob a area da
Tecnologia e Computagdo e possui como objetivos no seu Projeto pedagdgico a

seguinte abordagem:

(...) Desenvolver o Ensino do Design a partir de uma visdo
multidisciplinar conformada e integrada com as reais necessidades
tecnologicas, culturais e econdémicas da sociedade gaticha e
brasileira, gerando profissionais capazes de enfrentar os mais
diversos desafios da produg¢do sociocultural e industrial em suas
peculiaridades. (...) '"°

Estas sao, pois, informagdes da instituicdo participante deste estudo, que
visa novamente a analisar se os métodos aplicados nas instituicbes estdo de acordo
com a realidade brasileira, se aplicam ou se buscam preceitos com uma realidade

contextualizada, utilizando-se de uma linguagem como base de incremento para os

resultados das monografias.

1% Curso de Bacharelado em Design, Tecndélogos em Design Grafico, Design de Interiores, Design de
Produto (énfase em joias, calgados e acessérios) e também o Design de Moda.

1% Grade de distribuigdo das disciplinas e projeto de integralizacdo. Anexo 06

"% ULBRA. Universidade Lutera do Brasil. 2001. http://www.ulbra.br/graduacao/design .htm (acesso
em 03 de novembro de 2008).
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2.3 A linguagem Universal

O processo de desenvolvimento do Projeto do Produto deixou de ser uma
realidade intuitiva, normalmente utilizada, antes da existéncia de escolas de Design,
em que as solugdes desenvolvidas tinham como base o meio técnico para a sua

aplicagao nos processos de fabricagao.

Deste modo, os problemas de desenvolvimento dos Projetos de Produto
tinham como fundamento os métodos universais em consequéncia voltados para
areas com certa afinidade ao Design, isto €, a Engenharia, a Arquitetura e as Artes
Plasticas, que utilizavam uma linguagem universal para expressar as fases com os

seus respectivos atributos.

Além disso, utilizavam a base de conhecimento técnico para viabilizar as
solugbes, buscando na origem da informagdo a participagdo dos principios da

fabricacao para produtos.

Sendo assim, existem métodos nos quais a linguagem'"''da criacdo ou do
desenvolvimento esta unificada e identificada para a produg¢do, em detrimento do
carater estético e semantico dos produtos. Ainda que estes métodos de autores
brasileiros, quando utilizados no Ensino Superior em Design, busquem a unificacéo
e a caracterizacdo de seus procedimentos, tendo como fundamentos areas do

conhecimento técnico — geram-se solugdes pelo viés mais técnico.

Os atributos destes métodos, anteriormente citados, vém sendo aplicados
e incorporados na realidade produtiva e educacional. Em ambos os casos, partem

para uma possivel adequagdo ao segmento industrial, gerando respostas com

" Linguagem como uma ferramenta semidtica essencial na constru¢do do pensamento (segundo

Vygotsky. a linguagem sofre muitas mudangas até transformar-se em linguagem) e das relagdes
sociais, marcando a fusdo entre as fungdes comunicativas e representativas. Ver SANTOS, B Steren,
2003. op. cit. pp. 121
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contextos no processo produtivo, referendadas com utilizacbes e relagcdes
normativas dos ambientes de desenvolvimento provenientes de outras culturas de

manufatura.

Estes atributos industriais, quando incorporados a nossa realidade,
sobrepdem-se a relagdo da contextualizagdo brasileira Neste caso, questiona-se
como ficara a nossa referéncia criativa, a nossa cultura e as relagdées sociais como

integrantes do processo criativo?

Entretanto, ao se verificar a estrutura destes métodos ', constatamos a
auséncia de uma possivel nacionalizacdo de termos — o que obtemos, € uma
tradugdo destes para a nossa linguagem. Esta circunstancia de termos sempre a
traducao literal pode gerar um critério restritivo na interpretagao, inibindo, desta

maneira, a aplicagao da cultura brasileira.

Esta interpretacdo podera ser decisiva no processo criativo em que os
elementos relacionados a nossa cultura, a nossa etnia, a nossa regiao de origem e a
qualquer outro elemento de caracterizagdo irdo desaparecer. Portanto, o uso de

informacdes culturais e sociais de forma contextualizada'"

pode ser utilizado para
agregar diferencial ao produto, sendo descartada esta valoragao se o emprego do

método nao levar em consideracao este fato nas suas pesquisas.

Estes métodos de desenvolvimento de produtos aplicados no Ensino
Superior devem estar adequados ao publico brasileiro, gerando assim bases para as

solugdes em Design, tendo em vista o contexto brasileiro.

E necessario referir agora que os processos universais podem levar em
consideragdo uma cultura, ou seja, parte-se de uma personalizagdo, ao se
humanizar a tecnologia na compreensao da forma. Outra possibilidade a ser
considerada esta na origem do pensamento da globalizagdo comercial e dos

processos de viabilizagado produtiva em que as relacdes comerciais passam a ter o

"2 Bruno Munari, Gui Bonsiepe, Bernard Lébach, Mike Baxter, Pahl e Beitz, Flaviano Celaschi e

ﬁlessandro Disserti, que estao detalhados e analisados no capitulo 4
3 Através de uma conversao para simbolos ou uma iconografia que represente uma nagao.
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poder de decisdo, gerando icones'* de referéncia mundial, padrées com uma
estética primordial na valorizagdo — isso produz interesse nos desenvolvimentos de

Projetos de Produto.

A respeito disso, podemos exemplificar com o Iphone'" (fig.6), da Apple®,
que apresenta como diferencial o acesso pelo multi-toque''®. Este principio gerou

um padrao universal de interatividade para os telefones celulares.

Revolutionary User Interfaces

Mouse Cli

-
. Wheel Multi-Touch

Figura 6 — Iphone - Fonte: Apple Inc, 1997.

Esta tecnologia, quando utilizada em ambiente com iluminacé&o intensiva,
pode gerar uma perda de qualidade. Se um usuario estiver em um ambiente onde a
luz solar € dominante e se houver intensidade da iluminagao do visor, o resultado é

uma tela quase preta.

O diferencial é, pois, a eficiéncia que aparece na figura 6; ja na figura 7,

esta tecnologia torna-se ineficiente:

"4« Criar designs que representam idéias e ideologias, tanto internamente, junto dos empregados,
como externamente, junto ao publico “ ver DORMER, Peter.1990. op. cit. pp. 177

"% Telefone celular da empresa Apple. Disponivel em:<http://www.apple.com/iphone/iphone-your-
life/around-town.html>.

"¢ Sistema de acionamento sem coordenadas predefinidas sobre uma tela de matriz ativa.
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Figura 7 — Iphone, com exposic¢ao a iluminagéo solar"’

Além disso, ndo sao todas as tecnologias que funcionam em todo o
globo, mas o valor estético pode provocar escolhas equivocadas, buscando na
unificagdo pela estética uma das nas linguagens universais, estabelecer os novos
padroes estéticos mundiais. Neste caso, sera que a utilizagdo de métodos

estrangeiros nao podera acarretar uma solugcéo equivocada?

Quando estas linguagens universais passam a ser adotadas como
dogmas do sucesso e da diferenciagcdo, podem acabar gerando a perda da
eficiéncia, quando colocadas em situagcbes diversas das existentes quando

desenvolvidas.

A globalizagdo de mercados, de produtos e de servicos cada vez mais
presentes e dogmaticos estimula em nosso Pais a busca de identificadores
institucionais, com um selo de qualidade e de procedéncia. Neste caso, o simbolo

criado foi para o Turismo brasileiro: a “Marca Brasil”'"®

(fig.8). Estabeleceu-se, por
exemplo, um certificado, para a qualidade dos nossos produtos e servigos ligados ao

setor do Turismo.

" Fotografia tirada pelo proprietario do Iphone, Sr. Alvanir Motta, em 25/03/2009 as 12h.

"8 O novo simbolo representa a imagem do Turismo brasileiro no mundo inteiro, assim como a
imagem de seus principais atributos de exportacéo.
Disponivel em:< http://www.turismo.gov.br/turismo/multimidia/logotipos_marcas/
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BRASIL

Figura 8 — Logotipo da Marca Brasil, para o Turismo'"®.

Cabe aqui uma indagacao: um simbolo pode incorporar e diferenciar uma
praia do Nordeste brasileiro de uma praia do Rio Grande do Sul? Cada local tem a
sua caracteristica e a sua beleza, gerando uma percepgao de valor nos produtos e
nos servigos, pressupondo uma mesma linguagem como se todas as praias fossem

similares.

Segundo a pesquisa realizada pelo Instituto Profuturo na USP, que coloca
a seguinte informacéao: sobre as agbes que as empresas buscaram realizar para
diminuir a volatilidade, ou seja, “relacionar a marca ao estilo de vida do consumidor”.
Este item foi apontado por 63% dos pesquisados como o mais importante, tornando
o consumidor fiel & sua Marca. Neste caso, busca-se entender o perfil'®® para gerar

sinergia entre a Marca e o consumidor.

Também se deve recordar que, para termos um selo que certifique a
origem, ndo basta adaptar o produto a legislagdo do pais que ira importar ou ser

exportado ",

Deve-se incorporar e contextualizar as relagdes socioculturais,
buscando-se uma identificagdo com os produtos — isso gera a diferenciagao entre

concorrentes, ndo sé pelo custo.'??

Na busca de uma expressdo da origem de nossa cultura e de nossa

competéncia industrial, como as assinaturas que conferiam ao produto distin¢gao pela

"9 MDIC - Fonte: <http://www2.desenvolvimento.gov.br>.

120 KLEIN, Naomi. Sem Logo: A tirania das marcas em um planeta vendido. Rio de Janeiro:
record, 2004. pp. 111 - 112

2 Centro Portugués de Design. Colecdo: Design, Tecnologia e Gestdo. Porto: DZ Centro de
Disefio, 1997. pp. 62

22 KOTLER, Philip. Marketing para o Século XXI Como Criar, conquistar e Dominar Mercados.
Tradugdo: Carlos Szlak. S&do Paulo, Sao Paulo p. 76 : Ediouro, 2009. pp. 76
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123»

sua origem de manufatura nas décadas de 80 e 90 “Made in... =, fazendo criar

»124

assim uma certificacdo de possivel “Bom Design” ", mais por uma percepcao de

valor (semiose) do que pela certificagao.

Assim, nada mais justo que verificarmos nos métodos ensinados aos
alunos e através das raizes culturais o quanto se deve readequar um método em
outro, ao cria-lo, segundo a realidade académica existente no Ensino Superior do
Design, conforme Medeiros'®, com efeito, isso preconiza a linguagem estética,
cientifica e fabril sob o olhar brasileiro, que demonstra em uma série de medidas a
busca de uma organizagdo entre pensar e possuir um diferencial concreto de

desenvolvimento de Projeto.

Portanto, para que se incorpore no processo criativo a linguagem e um
contexto projetual que leve em conta a nossa Iinguagem126 — utiliza-se o Ensino e,
deste modo, ser o formador do elo para a busca desta contextualizagdo no

desenvolvimento de Projeto.

12% Assinatura de origem de fabricacdo de bens de consumo, convencionada pela ortografia inglesa,
%(zr exemplo, Made in Italy ou feito na Italia.

Bom design significa design de qualidade, que comunica, agrega valor ao produto e cumpre com
primazia o seu papel. Porém, para se chegar a um resultado de alto nivel, € necessario muito mais
que o dominio técnico das ferramentas, recursos e linguagens. Enquanto o designer ndo se
conscientizar disso, corre o risco de ficar & deriva num mar de tendéncias, recursos clichés e falta de
profundidade. Ver http://www.fiec.org.br/forumfiec/viewtopic.php?f=11&t=231 ou O Bom Design € um
termo que relaciona um produto com uma aceitagdo pela sua origem; nesta definicdo, ndo se
pretende relacionar o aspecto da qualidade como resposta formal que o produto traz consigo — nota
do autor desta dissertacao.

°. Repetir um estudo em situagbes diferentes para ampliar sua validade externa, ou seja, para
aumentar a possibilidade de generalizacdo das conclusdes para outros casos; - Elaborar estudos
buscando a causa efeito, ou seja, espelhando-se nos estudos de laboratério, buscar o aprimoramento
da validade interna das conclusbes. Ver MEDEIROS, Ligia M. Sampaio. Desenhistica: a ciéncia da
arte de projetar desenhando. Santa MAria: sCHDs, 2004. pp. 125 - 126.
126 Sobre 0 uso de termos onde os conceitos sdo fundamentados “(...) aparente nos campos do saber
ditos “técnicos”, menos ébvios no caso de campos “subjetivos”. A pesquisa sobre pensamento
projetual € um exemplo de campo como esses Ultimos, pois, apesar de ja conter um significativo
conteudo técnico e formalizado, abrange também conteddos subjetivos, particulares e abertos a
questionamentos. Some-se a isso o fato de, no Brasil, esse campo ser pouco explorado e nao
existirem trilhas ja percorridas para serem seguidas. Ibid. pp. 100.
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3 Contexto e linguagem

Parte do objetivo desta dissertacdo esta alicergada em conceitos que
podem gerar atributos formais e funcionais para o desenvolvimento de projeto de
produto, tais como: a aplicagdo de um contexto sobre o produto ou uma situagédo em
que o produto deve ser integrado, a linguagem. Neste caso, a linguagem visual
quando aplicada sobre o produto ou como observacdo no ambiente onde o usuario
ou o publico alvo esta inserido, resulta na formacao de icones ou simbolos que
podem refletir este universo do usuario, sendo assim, se define para esta

dissertacao a interpretacao ideal para estes dois atributos anteriormente citados.

Na busca da definicdo ideal para o contexto'

, sem pretensdo de ser
definitiva, pois o contexto, em uma analise direta sempre tera pelo menos, duas
interpretacdes’?®, a interpretacdo do observador e a interpretacdo do usuario’®. Se
aplicarmos esta premissa para a busca de um padrdo cromatico ou um tom de um
pigmento para aplicarmos sobre um produto, que sera utilizado na cidade de Séao
Paulo, a titulo de ilustracdo, um observador externo ao buscar uma cor que
represente a cidade pode estabelecer a cor cinza e, neste caso, o observador
justifica que ha muita construcao e poluicdo na cidade e, portanto, a deixa com este
aspecto de cinza, ele estabeleceu respostas de um contexto em busca de uma

iconografia, para aplicar ao projeto.

270 contexto € uma légica que organiza as variaveis que interferem em um contexto a ponto de
torna-lo especifico e produzir um lugar informado (...) Ver FERRARA, L. D'Aléssio. 1999. op. cit. pp.
155
280 grave risco de “verbalizar” os demais sistemas de signos, convidando e instigando-nos a
compreender melhor ndo apenas os signos nao verbais em suas naturezas especificas, como
também a prépria natureza do signo verbal em relagdo aos demais. Ver SANTAELLA, Lucia, 2005.
ozp. cit. pp. 46

129 Definicdo para o publico usuario que utiliza o produto em um determinado ambiente, um cenario
de consumo e uso, por esta razao utiliza-se esta denominagao.
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Na explicacdo anterior sobre a interpretagdo e argumentagcdo para o
contexto descrito. Se busca pelo modo de olhar de um morador de Sao Paulo, qual a
cor que representaria para ele esta cidade? Ele poderia afirmar que a cor verde, pois
ele mora perto de um Parque, e por este motivo a cidade nao |he parece cinza, ou
por ele ser um torcedor do Palmeiras, onde a cor tradicional € o verde. Isto

demonstra que ao se definir o contexto'°

ele sempre estara apoiado sobre um novo
olhar, outro ponto de vista, ou uma relacdo contextualizada™', e que em hipotese
alguma sera definitiva, pois sempre havera outro olhar, como bem coloca JARA,

|132

sobre o local “* ou ambiente de busca de atributos de desenvolvimento de projeto.

Ao se contextualizar uma situagado ou a defimicdo de um problema de
projeto, surgem os atributos que normalmente refletem esta interpretacéo, tais como:
um padrao cromatico, signos, icone e outros. No padrao cromatico™® em especial,
nos leva a abstracdes, na intensidade da percepgdo’™* e, portanto, ao
estabelecemos os atributos oriundos da cor, assim, segundo um contexto proprio e
individualista, como estabelecer um atributo de desenvolvimento pela percepgao de

uma determinada cor.

130 A irredutivel ambiguidade dos discursos provém do fato de que cada um dos signos que neles
comparece como unidade configurada pode ser submetido a ruptura da relagao semidtica ja-feita (sic)
a nivel de codigo para se tornar o ponto de partida de uma nova configuragao, a nivel do contexto. A
ruptura de uma semiose configurada anteriormente por todo o grupo social, que se compraz na
repeticao infinita do mesmo discurso. Ver LOPES, E. Discurso, texto e significagdo: uma teoria de
interpretante. Sao Paulo: Editora Cultrix, 1978. pp. 77

BA contextualizagdo é uma atividade estrutural e uma exigéncia metodolégica (...) € necessario
apreender o modo como se articulam aquelas variaveis a ponto de permitir o aparecimento de usos e
habitos que dado ao lugar sua imagem caracteristica. Esta tarefa € executada pela contextualizagéo
que se projeta como uma exigéncia metodolégica para que a andlise se faga rigorosamente fiel e
colada a realidade concreta do espaco.(...) Ver FERRARA, L. D'Aléssio.1999. op. cit. pp. 155

132 (...) ndo pode ser reduzido ao espacial, ao geografico. Quando falamos de contextualizar, falamos
de identificar os relacionamentos sociais que condicionam uma determinada situagdo. Ou seja, “o
local” diz respeito a relagdes sociais e politicas dentro de uma fronteira, de um espaco territorial. (...)
O que constitui “o local” sdo as relagdes. Se queremos saber 0 que caracteriza um certo tipo de
realidade local, temos que conhecer as relagbes. Se queremos mudar essa realidade, combater a
pobreza, temos que transformar as relagbes existentes.(...) Ver JARA, C Julio. A Sustentabilidade
do Desenvolvimento. Recife;: SEPLAN, 1998. pp. 305

3% 0 uso da cor como informagéo, ver GUIMARAES, L. a Cor Como Informacgdo: a construgdo
biofisica, linguistica e cultural da simbologia das cores. Sdo Paulo: editora Anna Blume, 1997.

3 (...) é uma imagem que se apresenta na sensacdo de sua materialidade, frequentemente visual,
sem nos permitir o conhecimento ou a consciéncia do modo pelo qual se constréi. Essa imagem de
sensacdes vivas, totais e singulares, € unidirecional e arbitraria, visto ndo permitir qualquer liberdade
de interpretacéo do seu sentido, do seu valor. ver FERRARA, L. D'Aléssio. 1999. op. cit. pp. 173
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Na busca deste atributo, pode-se utilizar uma figura de linguagem: a
“metafora”*para  melhor entendimento e uma possivel aplicagdo no
desenvolvimento de projeto de produto, como a NIKE utilizou para definir através de
uma metafora o resultado de um novo modelo de ténis leve, “é como pisar nas
nuvens”'*®, sendo assim, estes atributos gerados pela interpretacdo e pela
percepcao de um padrao cromatico através de uma contextualizagdo, nos leva a

7

utilizar os simbolos™ como resposta, nos remetendo a estes atributos para o

desenvolvimento de projetos.

Deste modo, a utilizagdo de simbolos ou signos'® convertendo em uma
interpretacdo mais palpavel que o padrao cromatico, permitindo o desenvolvimento a
partir de imagens geradas pelos simbolos ou relacionadas a eles como atributos
criativos para o projeto, tanto para questbes de forma, quanto para questdes de

funcao.

A titulo de exemplificacdo sobre a contextualizacdo, padrao cromatico e

simbolos que fornecem para o desenvolvimento de projetos, 0 SEBRAE ' passou a

140

atuar em programas de fomento ™ e aplicacdo do design partindo de pesquisas

junto a comunidades, microrregides (fig. 09) produtoras de algum produto ou servigo,

3% Metafora ¢ a figura que consiste na alteragdo de sentido de uma palavra (ou imagem) quando

entre o sentido que o termo ou imagem tem e o que ele adquire existe uma intersecgéo, pontos
comuns. Ver GONZALES, L Santos. Linguagem publicitaria: Andlise e produgdo. Ed. Arte e
ciéncia, Sao Paulo, 2003 p 104 apud, Platao & e Fiori, 1990. pp. 122

% Texto de uma pega publicitaria da Nike®, para um novo modelo de ténis — NIKE AIR Ver
GONZALES, L Santos. 2003 op. cit. pp. 105.

37 “todo pensamento constréi signos ao mesmo tempo que coisas (...) sua formulagao é de imediato
simbdlica, uma vez que as imagens sob as quais constitui os grupos de coisas sdo os seus simbolos,
uma vez que opera sempre sobre simbolos as coisas sobre as quais opera, mesmo quando parece
operar diretamente sobre as coisas, ndo sendo no fundo mais que simbolos. E esses simbolos, ele os
ordena num mundo de signos” Ver MORATO, E Maria. Linguagem e cognigao as reflexées de L. S.
Vggotsky sobre a agéao reguladora. Sao Paulo: Editora Plexus, 2002. pp. 60

13 Interpretagédo imediata é a aplicagdo do simbolo antes que se possa determina-lo como efeito -
Interpretagédo dindmica, é o efeito que o signo causa nos interpretes, ver SANTAELLA, op cit. pp. 46
% SEBRAE (Servigo brasileiro de apoio as Micro e Pequenas empresas) (...) E uma entidade privada
sem fins lucrativos criada em 1972 com a missao de promover a competitividade e o desenvolvimento
sustentavel dos empreendimentos de micro e pequeno porte. (...) programas de capacitagdo, acesso
ao crédito e a inovagdo, estimulo ao associativismo, feiras e rodadas de negécios. (...) ver
http://www.sebrae.com.br (acesso 25/10/2009)

0 Criou-se os programas de fomento incentivados pela Primeira Jornada Ibero-americana de Design
no Artesanato, realizada em Fortaleza, Novembro de 1999. ibid.
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portanto, o SEBRAE segmenta em setoriais’', um exemplo esta no setorial do
turismo e do artesanato, que realizou no interior do Rio Grande do Sul,

especificamente na regido da serra, os “Caminhos de Pedra™?”.

@/’2

‘-
e

Cammhos

de Podira

Figura 9 - Logotipo dos Caminhos de Pedra. Fonte http://www.caminhosdepedra.org.br

No logotipo acima (fig. 09), se visualiza as solugdes, transformadas em
simbolos de inspiragdo as casas de pedra; constru¢édo da época e da regido que
originou o projeto e neste caso o projeto grafico apresenta uma simbologia de

“pedras” (fig. 10), tipicas das casas.

7

Figura 10 — Detalhe do Logotipo dos Caminhos de Pedra.

Oy ~_

1 (...) investe em estratégias de atuagdo diferenciadas que possibilitam o desenvolvimento de cada
categoria de artesanato, mantendo, entretanto, os valores simbdlicos dos modelos culturais. Fonte
http://www.sebrae.com.br/setor/artesanato/sobre-artesanato/artesanato-no-
sebrae/mtegra bia?ident_unico=649 (acesso 25 /10/2009)

% Fonte http://www.caminhosdepedra.org.br/?pg=historico (acesso 28/10/2009)
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Na utilizacdo da “mao” (Fig. 10), este simbolo esta atrelado a for¢ca dos
imigrantes no desenvolvimento da regido, onde a “mé&o” foi utilizada como um

simbolo do trabalho e qualidade (grifo nosso).

&)

AN
ra

Figura 11 — Detalhe do logotipo Caminhos de Pedra.

Neste exemplo analisado se observa como um contexto pode gerar
atributos para o desenvolvimento de projeto em Design a partir da percepgado do
ambiente ou da constru¢gao de um cenario na busca das informagdes criativas, que
se obtém como fruto elementos de servem de inspiragao, que podem ser literais ou
subjetivos, na interpretacdo dos simbolos obtidos de um a contextualizagdo, para o

desenvolvimento de projetos na area visual.

Na area do desenvolvimento de projetos de produto esta mesma regra
pode ser aplicada, a partir de uma analise de um cenario ou contexto (fig. 12), ou
seja, retirar elementos simbdlicos como inspiragdo para que se possa incorpora-los

na resposta final.

Figura 12 — Imagens utilizadas para justificar os atributos de fungéo'*.

%3 CARLAN, C. Prina. “Mala de garupa Achego.” Monografia, Canoas, 2007. pp. 56
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Na solugéo final a justificativa da aluna para a pesquisa estava e, neste

caso, pode ser literal ou que tenha como base somente a inspiragao, tanto para a

solugdo formal (fig. 13) como para a solugdo de fungdo do objeto, como ela

estabeleceu:

(...) Procurou por regulagem de botbes, mas dos quais ndo estariam
de acordo com o conceito étnico, fivelas, que acabariam por
machucar os ombros das pessoas e o dorso do cavalo. Encontrou-se
a meia argola, que é muito usada pelos gauchos, para fixar a
barrigueira de cavalos, e também para outros objetos de encilha e
indumentaria. E prético, e fixa bem, pois como haverd peso nas
laterais, faz com que as argolas prendam bem a alga. (...)"*

Figura 13 — Proposta final, Aluna Dsg. Carina Prina Carlan

No inicio deste capitulo foi referendado dois atributos principais o contexto

ja comentado e a linguagem, que passa a ser explicado. Neste momento, assume a

construcdo e o entendimento da definigdo para linguagem proposta por Coelho,

como sendo:

" Ibid. pp. 63
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“O processo de combinacdo de associagoes e referéncias, com base
em cédigo e repertorio partilhado por sujeitos de um grupo social e
histérico, gerando informacédo e comunicagdo™*

Complementando a definigdo anterior proposta para linguagem temos a
de Goldfield:

“O termo linguagem tem um sentido bastante amplo, linguagem é
tudo que envolve significagdo, que tem um val<)1£6semio’tico e ndo se
restringe apenas a uma forma de comunicagdo”.

E por fim, sobre a consequéncia no uso da linguagem na interpretagcéo
que a semidtica traduz concretamente, mas necessita da aplicagdo em uma

pesquisa real, como bem estabelece FERRARA (1999).

Pesquisar a linguagem supbe aderir ao préprio objeto no qual ela
ocorre, sem querer, com iSSO, armazenar em esquemas oOu
classificagbes as hipoteses que explicariam, com seguranga, causas
e consequéncias de ocorréncias de linguagem capazes de decifrar os
sistemas representativos que ilustram. - Desenvolver criativas
estratégicas de pesquisa que substituam estruturas metodologicas
estabelecidas, tedrica e praticamente, pelos proprios sistemas
dedutivos que as amparam. “O signo Pensamento representa o objeto
na perspectiva por que o pensa’(...) "

Portanto a linguagem, termo que se busca entender e aplicar nesta

dissertacdo tem a origem na relacéo significante/significado'*®

pela percepcao sobre
um grupo social ou a sua base histérica, transferida por elementos concretos que a
representa, tais como: simbolos, icones, padrdes estéticos (no formato ou na
funcdo). Sendo assim, a linguagem aqui estabelecida ndo tem a pretensao de ser

definitiva, pois como o contexto pode ter mais de uma interpretacgao.

Portanto, nesta dissertacao, ao se estabelecer um determinado contexto,
deve ser entendido como a busca ou a geragédo de atributos palpaveis e tangiveis,

objetos da observagao de uma contextualizacdo onde o produto sera inserido, ou a

5 COELHO, Luiz A. L. 2008. op. cit. pp. 41

6 GOLDFIELD, Marcia. A Crianga Surda: Linguagem e cogni¢do numa perspectiva socio-
interacionalista. Sao Paulo: Plexus, 1997. pp. 18

" FERRARA, L. D'Aléssio. op cit, 1999. p. 263 - 264

"8 NETTO, J T Coelho. Semiética, Informagdo e Comunicagido: Diagrama da teoria do Signo.
Séo Paulo: Ed. Perspectiva, 1980 p. 26
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partir da observacdo do seu ambiente de consumo. Nas duas situacdes relacionar
elementos pictéricos, simbodlicos e/ou cognitivos que ajudam a incrementar e a

personalizar o objeto.

No caso do contexto brasileiro utilizados nesta dissertacdo toda a
informacdo sobre uma regido do Brasil, sua cultura'®, seus objetos, icones ou
mesmo padrao cromaticos podem ser atributos para o desenvolvimento de projetos

de produto, tanto na solugao da forma quanto na solugao da fungao.

"9 ver figuras 2, 3, 4, 5, Capitulo 2 p 47-48
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4 Métodos Aplicados no Ensino do Design

De acordo com Moraes, a maioria dos métodos utilizados inicialmente no
Ensino do Design no Brasil era estrangeira, para o desenvolvimento do Projeto de
Produto." A partir dai, a principal influéncia tinha como base pedagdgica a aplicada

na Bauhaus (1919-1933), como precursora dos métodos em Design em1963.

' como sendo a

Foi, neste sentido, reconhecida por diversos autores'
precursora do Ensino Superior do Design. Assim, € necessario rever a estrutura da
Bauhaus para entendermos como o primeiro método foi proposto e aplicado na

Escola ESDI.

No inicio da Bauhaus, a arte e a técnica formaram a unidade criativa, que
estava mais para as Artes Aplicadas do que denominamos atualmente de Design ou
Desenho Industrial. De fato, a criacdo e o desenvolvimento pedagogico da Bauhaus
foram sendo construidos de acordo com trés fases'®? distintas em sua evolugéo bem

como da evolugao industrial e social da Alemanha.

Sua estrutura estava alicercada nas Artes e no conhecimento artistico-

politécnico em que a cognigdo era a base do aprendizado e tinha como principio:

»153

“Inventar construindo e reparar descobrindo O experimentalismo era o

%0 MORAES, 20086, op. cit. pp. 31

" BONSIEPE, Gui.Teoria e prética do Desenho Industrial. Lisboa: Centro Portugués de Design,
1992.; BURDEK, Bernardo E. 2006; op. cit. p. 51; CARDOSO, Rafael. Uma introdugédo a histéria
do design. 32 edigdo. Sao Paulo: Blucher, 2008. pp. 120-151; e outros autores

%2 Na primeira fase (1919 a 1923), tem-se o seu surgimento; na segunda (1923 a 1928), a
consolidagéo; na terceira e ultima fase ocorre o fechamento apds a dominagdo da Alemanha por
Adolf Hitler (1928 a 1933). Ver: BURDEK, Bernardo E. 2006 op. cit.

153 BURDEK, 2006, op. cit. pp. 29.
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fundamento da formacdo do conhecimento, realizado no Curso Basico'; na fase
seguinte do aprendizado, apresentava-se uma estrutura em que a base do
conhecimento estava consolidada em oficinas, laboratérios. Esta base era
confrontada em duas habilidades: na Forma e na Execugcdo da idéia — aqui, a

Estética predominou na formacao de uma identidade na Bauhaus.

Assim a medida que a Escola se consolidava no Ensino, mais forte era a
direcao para a industria na execugao de protétipos, onde a meta no desenvolvimento
de projetos era estabelecida como: “criar produtos para camadas mais amplas da

populagao, que fossem acessiveis e tivessem alto grau de funcionalidade”"°.

O que antes advinha do Curso Basico foi alterado para uma teoria e para
uma pratica no Ensino, no foco voltado para o social e para o funcional. Desta
maneira, foi significativo representar o “dominio das necessidades da vida e do

trabalho” e no “consumo em massa” '°°.

Em 1927, com Hannes Mayer,"’

a Escola passou a sistematizar os
critérios, normatizando a fabricacdo em série. Esta producdo em massa foi a que
deu origem ao padrao da Bauhaus no método criativo'®®. Adiante, entre o periodo de
1928 a 1933, ocorreu uma ruptura nessa dire¢do, cujo caminho, que a Escola

deveria seguir, continuaria com o foco na industria ou seguiria nas questdes sociais:

(...) havia duas metas centrais: por um lado deveria atingir, pela
integracéo de todas as artes e as manufaturas debaixo do primado da
Arquitetura, uma nova sintese estética. Pelo outro deveria atingir, pela
execugdo de produgédo estética, as necessidades das camadas mais
amplas da populacdo, obtendo uma sintese social. 159

1% Curso basico: é a denominacéao para os primeiros semestres do Curso.

' BURDEK, 2008, op. cit. pp. 31.

% MOHOLY-NAGY, L. apud BURDEK, 2006, op. cit. pp. 29

7 Diretor da Bauhaus na sua fase final, no seu fechamento como Escola.
%8 CARDOSO, 2008, op. cit. pp. 127-135.

' BURDEK, 2006, op. cit. pp. 33.
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Estas duas metas tornaram-se no decorrer das décadas seguintes os
aspectos centrais da atividade configurativa: “O Design deveria servir ao povo’,
defendia Hannes Mayer16°. Com esta filosofia sendo a dominante, o principio e o

objetivo da Escola Bauhaus seriam sepultados '®".

Depois do Pdés-Guerra, surgiria a Escola Hochschule Fiir Gestaltung — a
HFG (1946 a 1986) —, com a sua origem na estrutura da Bauhaus, estabelecida na
cidade de Ulm, formada por ex-alunos da Bauhaus, cuja base do Curriculo
evidenciava a manutencdo da tradicdo alema entre o racionalismo funcional e a

adocao de métodos.

A comprovacgao do rigor cientifico vinha de uma mescla entre disciplinas
como ergonomia, técnicas matematicas, psicologia, sociologia, fisica e outras'®? .
Criava-se e moldava-se a base para a criacdo e para o desenvolvimento de
métodos para o Ensino do Design, buscando-se modularizar a busca pela solugao
ou pela resposta aos problemas de Projeto. Isso resulta no surgimento dos Sistemas
de Design que acabaram tomando um peso maior que o Projeto de Design, tendo

assim inicio a aplicagao mais tecnocratica que a industria estabelecia como padréo.

Moraes coloca os argumentos do incentivo governamental163 para criagao

do Curso de Design na cidade do Rio de Janeiro:

“O governo do Rio de Janeiro, que tornou possivel a instituicdo desta
Escola, procurava sequir o exemplo da Alemanha, que deveria ser
reconstruida, apés a Segunda Guerra Mundial”."®*

No esforgo de promover o Design junto as industrias locais ainda em

crescimento, o Governo fluminense considerava necessaria a instituicdo de um

1% pid. pp. 65.

6T CARDOSO, 2008, op. cit. pp. 127-135 e BURDEK, 2006, op. cit. pp. 33.

'%2 PEREIRA DE SOUZA, 2008, op. cit. pp. 95-102.

%3 Tema ja abordado com mais critério e fundamentagao no Capitulo 1 deste trabalho.
' MORAES, 20086, op. cit. pp. 31.
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Curso na Regido Sudeste do Brasil. Nos dois casos, a justaposicéo era evidente: de
um lado, um Pais com seu parque industrial destruido pela Guerra e disposto a

reconstrugéo; do outro, um Pais em desenvolvimento disposto a industrializar-se:

A instalacdo de um Curso de Design, historicamente, tem vindo a
reboque de uma proposta de industrializagéo, dentro de uma politica
de renovacdo'® (...) Percebe-se, entdo que a atividade de Design no
Brasil foi promovida, desde a época de seu estabelecimento oficial
como uma espécie de nexo continuo, isto é o encontro entre pioneiros
locais e atores europeus do Design de entdo. Este fato proporcionou
um continuo confronto entre as particularidades locais brasileiras e 0s
modelos internacionais no ambito do Design. '*°

Portanto, a escolha do método utilizado na Bauhaus estava alicercada na
identificagdo com o padrao necessario que a industria reconhecia que os produtos
deveriam ter na sua fabricagdo. Deste modo, a entrada do Design no Brasil foi para
ajudar a resgatar o nosso parque industrial, qualificando-o para concorrer no
mercado externo. A diferenca é que o nosso parque industrial ndo estava destruido,
como foi referido anteriormente; portanto, a criacdo deveria estar baseada em
processos que viessem a agregar e a disponibilizar um entendimento na fabricagao
e para quem seria produzido o produto — isso também estava fixado nas metas da

Bauhaus.

Sendo assim, a escolha tomou como base o processo fabril. Na amplitude
da resposta projetual, o produto deveria atender a muitos, ou seja, o valor do
produto ficaria mais acessivel, retirando do Design ou do produto o carater elitista e
que os tornavam inacessiveis. Vale referir que este também € um principio da
Escola de Hochschule Fiir Gestaltung — a HFG —, que propiciou o desenvolvimento

da industria brasileira.

1% NIEMEYER, L. Design no Brasil: origens e Instalagao. Rio de janeiro: Ed 2AB, 1997, p.78 Apud,
MORAES, 2006, op. cit. pp. 31.
"% MORAES, 2006, op. cit. pp. 31.
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Mas e no Brasil? Como era a inspiragédo? Como era o processo criativo de
“‘nossos designers” ja que nao havia Curso de Design? O desenvolvimento dos
projetos estava aos cuidados de profissionais com formagdo em Arquitetura,
Engenharia, Artes ou tinha o seu desenvolvimento realizado por individuos com
alguma formagdo e/ou com conhecimento técnico. Estes profissionais que
desbravaram este mercado e que ajudaram na criagcdo fomentaram a necessidade
da criacdo de um Curso de Desenho Industrial para fortalecer o desenvolvimento de

Projetos de Produto no Brasil.

Cita-se como exemplo o Arquiteto Sérgio Rodrigues'® que, em 1961,
desenvolveu a poltrona “Mole ou Molenga” (fig. 14). Utilizando da linguagem
brasileira para nominar os seus projetos, deu-lhes um diferencial, um “codificador”,
fazendo uso deste artificio como elemento de valorizagdo e de reconhecimento de
projetos que tinham a sua assinatura, ou seja, uma pratica comum em mercados

estrangeiros.

Figura 14 — Poltrona Mole ou Molengams_

'%7 Sintonizada com espirito de sua época - de recusa ao formalismo e busca pelo conforto como um

novo habito de consumo - sem fugir de sua brasilidade essencial, a poltrona Mole foi de encontro aos
novos modos de sentar (unido da funcionalidade do sentar com o prazer do descanso) que
emergiram numa época de rapidas transformagbes sociais, promovidas pelo fortalecimento industrial
brasileiro. Disponivel em: < http://www.designbrasil.org.br>.

188 \Ver http://www.sergiorodrigues.com.br/
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® como se observam

Outro expoente a ser citado é Aloisio Magalhdes'®
por alguns de seus trabalhos (fig. 15), sendo um dos fundadores da Escola Superior
de Desenho Industrial — ESDI. Assim, em homenagem por sua relevéancia no Design
brasileiro, no dia 05 de novembro, na data de seu nascimento, comemora-se o Dia
do Designer no Brasil. E, pois, uma honraria por sua forte defesa da cultura

brasileira, que ele utilizava como mais um elemento de inspiragdo em seus projetos.

Figura 15 - Nota de Cr$ 500 - cruzeiros (1972). Descobrimento - Comércio - Colonizag&o

- Independéncia - Integragao. Fonte: www.designbrasil. org.br

Aloisio Magalhdes, em uma palestra realizada na cidade de Veneza, com

Ministros de Cultura de Lingua Latina, proferiu a seguinte sentenca:

(...) Entéo eu insisto muito e pego muito aos paises latinos da Europa,
que vejam bem que o problema do mundo novo de origem latina é
bem diverso do problema da manutengdo simples da herancga latina
que vive os paises da Europa. E h& nisso um perigo. Porque na
medida em que a Europa Latina ndo entenda, ndo perceba essa
peculiaridade da nossa heranga do outro lado do mundo, havera
sempre o risco terrivel de uma suspeita de que a énfase européia dos
nossos irmaos latinos seja ainda uma énfase colonialista, dado que
procuram ver em nés o que elas ja sdo. E nem sempre isso é
verdade'”

1% Nasceu em Recife (1927), formou-se em Direito pela Universidade Federal de Pernambuco, mas
foi nas Artes Graficas e no Design que mostrou todo seu talento. De 1951 a 1953 cursou aulas de
gravagdo e museologia em Paris. Voltando ao Brasil, em 1954, participa da criacdo da oficina
tipografica experimental O Grafico Amador. Em 1956 viaja para os EUA onde se familiariza com a
impressao off-set, recebe 3 medalhas de ouro do Art Directors Club de Philadelphia e leciona na
Philadelphia Museum School of Art. Criou o padrdo monetario do cruzeiro (1967) e do cruzeiro novo
(1979). Em 1981 viaja pelo pais, participando de conferéncias, seminarios e debates sobre a cultura.
Disponivel em:< http://revistaabcdesign.blogspot.com>.
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Ele alertava para uma possivel descaracterizagédo do processo criativo,
por estarem os produtos embasados em métodos estrangeiros e que nio levavam
em conta a nossa realidade sociocultural. Neste sentido, para o Ensino, no
desenvolvimento de Projetos de Produto, a relagdo de uma contextualizagédo
brasileira era mais do que uma incorporagao criativa ou uma segmentagdo de

mercado: era a defesa da identidade de uma Nacgéao.

A partir desta analise, € preciso instrumentalizar a dissertagcao para
estabelecer e para verificar quais sdo os meétodos utilizados na obtengcdo das
respostas criativas no meio académico. E primordial tanto o entendimento quanto a
contextualizacdo de onde foram captadas as relacbes para a formagdo das
respostas — estabelecem-se assim as relagdes e a informacao para a pesquisa no

desenvolvimento deste estudo.

Neste sentido, ha a comprovagdao de que os métodos, conforme sao
criados deveriam ser nacionalizados'”" ou, a sua aplicacao deveria ser readequada,

tornando-se mais caracterizada com a estética e com o processo fabril originario.

2 e utilizados no Brasil

Deste modo, os métodos mais representativos'’
pelas instituicbes de Ensino Superior de Design sao: Bruno Munari, 1968; Gui
Bonsiepe, 1992; Bernard Lobach, 1976; Pahl e Beitz, 1996; Mike Baxter, 1995;

Moraes e Mont’ Alvdo, 1998.'"% Relacionam-se também os métodos de Nelson Back,

" FONTOURA, Ivens. “Rede Design Brasil.” Centro Design Parana. 2004. http://www.designbrasil.
org.br/portal/ opiniao/ exibir.jhtml?id Artigo=8 (acesso em 03 de marco de 2008).

" Os termos nacionalizados ou nacionalizagdo nao séo a traducado de um texto ou expressao, mas a
real compreensao das definigdes quando incorporados os termos reconhecidos pela nossa cultura
(social, industrial ou outras) que descrevem a atividade, no qual estamos definindo uma determinada
a%éo. Ver: MORAES 2006, op. cit. pp. 105.

72 Relacionados por autor do método e data de langamento, em livro.
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1983; Nelson Back et al, 2008; Roberto Mello, 2002 ; Flaviano Celaschi e Alessandro
Desserti, 2007.

Cada um destes métodos possui os fatores necessarios para que
possamos contextualiza-los, determinando-se a possivel incorporagao e viabilizagao
no desenvolvimento de Projeto do Produto (Tabela 03), com as suas
particularidades de concepgdo. Alids, a seguir serdo apresentados na ordem
cronoldgica de langamento, o objetivo ou o foco de sua estrutura e o tempo

decorrido desde a fundacao da ESDI:

Tabela 2 — Métodos analisados nesta dissertagdo — montagem realizada por este autor.

Autor Ano Aplicagdo / Descri¢do / Foco Periodo deste a
fundacao da ESDI

Bruno 1968 Foco na cria¢do e na justificativa para a resposta 5anos
Munari criativa

Gui 1975 Busca na pesquisa e nas relagées de percepgao 12 anos
Bonsiepe pelo usuario

Bernard 1976 No processo do entendimento e da criterizagao 13 anos
Lobach na aplicagdo dos resultados, busca-se a eficiéncia

da relagdo entre homem — produto - viabilizagdo

Amarante 1977 Estabelece as fungées e atribuigées de cada ator 14 anos
G. Bomfim envolvido no processo de criagao ao consumo.

Nelson 1983 Busca explicitar as caracteristicas e as 20 anos
Back peculiaridades no entendimento do engenheiro

projetista para o Projeto de produto, direcionado
ao processo fabril.

Mike 1995 Foco: aplicagdao das novas tendéncias do Design; 32 anos
Baxter relaciona o Design (imagem, produto ou o
servico) com a estratégia da empresa

' SANTOS, Flavio A. N. V. “MD3E (método de desdobramento em 3etapas): Uma Proposta de
método Aberto de Projeto para Uso no Ensino de Design Industrial.” Tese. Florianopolis, SC:
PPGEP- UFSC, 2005.
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Pahl e Beitz = 1996 Detalhamento das questdes da viabilizagdo e da 33 anos
técnica associados a engenharia do Projeto

Moraes e 1998 Foco na ergonomia e suas relagées de semidtica 35 anos
Mont’Alvao na percepgao do produto

Flaviano 2007 Foco nas relagdes de mercado e no 44 anos
Celaschi e desenvolvimento de produtos globalizados

Alessandro

Disserti

Nelson 2008 Foco no aperfeicoamento e no investimento para 45 anos
Back et alii a melhor compreensao do processo fabril com

viés na globalizagdao da produgao

Faz-se uma ressalva em relacdo a analise dos métodos mencionados
neste estudo: sera focada somente a primeira etapa dos métodos, as relagdes que
séo definidas como basicas para se responder as demandas do Projeto de pesquisa.
Em outras palavras, buscam-se os limites de pesquisa, das informagdes técnicas e
das defini¢gbes criativas para o desenvolvimento do Projeto; deste modo, néo se esta

focando a analise deste estudo na viabilizagdo e no processo fabril.

Para estabelecer o melhor entendimento sobre os métodos analisados a
seguir, parte-se do pressuposto de que estes possam ser divididos,
aproximadamente, em seis etapas'’® de desenvolvimento. Como métodos de
desenvolvimento, pode haver reducdo no numero de etapas, por peculiaridades
construtivas do método, devido ao periodo de criagdo — carrega em si 0 pensar a

época. Neste sentido, as etapas comuns nos métodos analisados em sintese sio:

7% Esta estrutura & apresentada em etapas, tomando-se como base os modelos orientados pelo fluxo

orientado pela demanda. Ver: ACAR FILHO, Nelson. 1997. op. cit. pp. 34 — Estrutura similar de
método pode ser encontrada em BURDEK, Bernardo E. 2006. op. cit. pp. 255.
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Etapa 1 — briefing ao levantamento de dados internos e externos - é a
busca por informacdes relevantes e significativas para a execugédo do Projeto, por
informacdes provenientes do cliente, do fabricante, dos concorrentes, do ambiente
de consumo, das peculiaridades sociais e das determinagdes técnicas e legais para

o Projeto.

Fase 2 — concepgéao basica - normalmente, sdo as primeiras respostas
aos problemas denominados de conceitos, gerados em resposta a fase anterior.
Estas respostas podem ser criativas na geracao de idéias, fornecendo, ainda dados
técnicos para a viabilidade e/ou para o aperfeicoamento do processo produtivo, para

o Projeto em desenvolvimento.

Fase 3 — desenvolvimento dos conceitos - € o desenvolvimento técnico
das idéias, tendo a base conceitual construtiva nas relagdes funcionais e formais.
Em ambos os casos estabelecidos nas etapas anteriores, a colocagédo em padrbes
técnicos do Projeto para a verificagdo e para a adequacgao fabril e mercadoldgica era

efetuada em testes dirigidos.

Fase 4 — desenvolvimento do Projeto — envolve a parte executiva do
Projeto, as pegas projetadas e incorporadas no Projeto , através de normas e de
padrdes construtivos. Nesta fase, sdo produzidas as pegas desenvolvidas através de
processos industriais universalmente conhecidos (injecao, estampagem, fundicéo e

outros) .

Fase 5 — testes e avaliacdo do desempenho - nesta fase, as primeiras
pecas ja estdo montadas e passaram por testes de confiabilidade e de certificacéo
bem como de desempenho estrutural e de fungao projetada; é realizada nesta fase

qualquer alteragdo, descarte ou rejeicdo de Projeto.
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Fase 6 — inicio da producdo - apds passar pelas fases anteriores, o
Projeto (produto) entra em produgao seriada, visando a comercializagdo — tem-se

aqui o inicio do ciclo de vida do produto.

Portanto, sera direcionada a analise nas fases (1) e (2) de cada método
analisado, por estarem nestas as informagdes que determinam o uso das
caracteristicas e das relagbes observadas, na linguagem formal, funcional e da
empregabilidade do Projeto. Esta analise sera feita em projetos académicos que
utilizam alguns dos métodos a seguir expostos e analisados, projetos definidos por

critérios’”” ja estabelecidos nesta dissertagao.

7% Ver no Capitulo 1 deste trabalho o item 1.3 - O Ensino Superior do Design no Rio Grande do Sul: a

escolha.
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4.1 Bruno Munari

Na proposta de Bruno Munari'”® (1968), a sua aplicacdo é direta e de facil

entendimento para a criagao e para a justificativa para as respostas criativas. Por ser
direto o seu entendimento, este método (fig.16) é apresentado como a primeira

opc¢éao de desenvolvimento de Projeto de Produto.

Enunciagée do Problema ‘

Identificagao

Verificacéo técnica ‘ Aspectos - fungdes Verificacéo cultural
econémica A By Histérico
~ Geogréfica
T . ‘

Fisico tsicolégico 4T

Tempo de
duracéo

Y Y Regulamentos

A

Limites

<4
<4

Partes

: Mercado
existentes

Identificacao dos
elementos do Projeto

Figura 16 — Parte do Método para projeto, proposto por Munari'’”.

Através das etapas iniciais do método, permite a visualizagdo do escopo
do projeto por iniciantes ou por outros profissionais que gostariam de entender como

pode ser aplicado e desenvolvido o Design.

Neste caso, ele estabelece na etapa da “enunciagdo do problema'’® os

objetivos a que o projeto visa responder, em relagdo responsabilidade do Designer

'"® MUNARI, Bruno. Design e Comunicagéo Visual. Tradugdo: Daniel SANTANA. Lisboa: Martins

O problema a enfrentar pode ser indicado pela industria ao designer segundo uma analise das
necessidades, ou entdo, proposto pelo designer a industria. Presume-se que o problema esteja ja
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ao publico a que se destina o Projeto, quais sdo as bases criativas que serao
utilizadas, ao se estabelecerem as relagdes ou os elos que ligam publico, o projeto,

sempre buscando a fundamentagao para completar tal resposta.

Posteriormente na etapa da “Identificagdo dos aspectos e das fungées"g”,

estes dois atributos para Munari tem pouca ligagdo com uma possivél
contextualizagdo no sentido de gerar informagdées nas solugdes formais de um
contexto para outro, muito menos na questdo denominada de “fisica”, em sendo
mais ligada aos processos fabril e de qualidade na manufatura técnica, ja na

psicoldgica utilizar uma solugédo para um contexto, incorporando ao novo.

Em finalizando a parte inicial do método proposto por Munari ele

estabelece na etapa “limites'®"”

outros atributos que podem ser considerados como
a descartabilidade de um produto, exigéncias de um mercado pela percepgao que o
produto pode resultar, portanto, atributos que devem ser evitados entre o problema a

ser resolvido e projeto a ser desenvolvido.

Posteriormente Munari fez uma atualizagdo'®’

em seu método (fig. 17),
como € conhecido atualmente, onde aparecem as etapas182 com outras
denominacgdes e, mantendo no seu bojo a proposta inicial, e neste sentido, quando o

objetivo é alcangcado, Munari sentencia: “Componente identificado, solugdo a

bem definido, e se ndo o estiver ha que fazer uma definicdo exata, pois se arranca de maneira errada
o trabalho fica alterado”. Ver MUNARI, Bruno. 1968. op. cit. pp. 365

0 problema é analisado nas duas componentes principais: fisica e psicolégica. A componente
fisica interessa a forma do objeto que se deve projetar, a componente psicolégica interessa a relagéao
entre o objeto e o seu fruidor. Na parte fisica, realiza-se uma verificagdo técnica e econémica para ver
se 0 mesmo problema nio foi, por acaso, todo resolvido ou em partes, noutras alturas. Na fase
psicolégica faz-se uma verificagdo cultural, histérico-geografica, para ver como esta questdo foi
enfrentada por outros povos, noutros lugares.

'® Dados que podem surgir da investigagdo sobre o tempo de duragédo do objeto (...); sobre o fato
que se devem utilizar, no projeto, partes ja pré-fabricados (...); sobre o conhecimento de
regulamentos ou proibigdes particulares acerca de formas e cores ou outras coisas; e, por fim, sobre
exigéncias de mercado (...). Torna-se possivel determinar os limites do problema e entre estes limites
identificar os elementos do projeto. Ver MUNARI, Bruno.1968. op. cit. pp. 366

¥ MUNARI, Bruno. Das Coisas Nascem as Coisas. 42. Sao Paulo: Martins Fontes, 2008.

182 Problema, Definicdo do Problema, Componentes do Problema, Coleta de Dados e analise dos
dados. Ver MUNARI, Bruno. 2008 op. cit.



90

»183

vista” ®°, o motivo, as fases subsequentes sao executivas e de viabilizacdo para o

projeto, no desenvolvimento técnico, aplicacao e verificagao.

Problema

v

Definico do problema

v

Componentes do problema ‘

v
Idéia
=

Solugéio

Figura 17 — Parte inicial proposto por Munari'®*, atualizagdo do método de 1968.

E um método que evidencia todo o seu potencial para a area grafica, que
pede uma resposta pontual quando se utiliza uma linguagem cultural como base
criativa. Contudo, ao levarmos esta mesma ideia, estariamos fomentando respostas
tematicas no segmento de produto, que, neste caso, gera pouco valor no uso da
linguagem contextualizada — portanto, de pouco valor para o desenvolvimento de
Projeto de Produto. Em contrapartida, observando-se a época de sua criagao, ha
quatro décadas, ainda hoje este método (fig.16) é utilizado como elemento base
(principio) para o Ensino no desenvolvimento de Projeto de Produto para a

organizagao e para a justificativa criativa.

4.2 Gui Bonsiepe

185

Para Gui Bonsiepe ™ (1975), a percepgao que o usuario tem ou tera

sobre o produto é o principio em seu método. Este inicia a sua construgao,

'8 Neste caso Munari identificava como componente o problema maior em ser resolvido, mo

momento que havia o entendimento sobre a real necessidade, mais facil era a solugdo. — A saber: P=
Problema, DP = Definigdo do Problema, CP = Componentes do Problema, | = Idéia e S= Solugao.
'8 Ibid. pp. 181.
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relacionando a uma problematizacéo'®®, tendo como objetivo estabelecer o universa
do problema do projeto a ser desenvolvido através da interpretagcdo dos limites sobre

o produto, ao contextualizar o problema.

Ainda, tem como inicio a realizacdo das analises'®’, sincrénica diacrénica,
funcional, estrutural e de morfologia. Estas analises tornam-se fundamentais para a
formulagao das respostas no problema inicial, com o viés no produto, sendo possivel
uma interpretacdo que abre a possibilidade de se utilizar a contextualizagdo como
sendo uma possivel geradora de atributos na incorporagao na relagao forma-fungéo

do objeto.

Sendo assim, por que esta relagcido, contextualizada, n&o foi estimulada no
método quando este foi criado? O estimulo ndo foi proposto para que esta
incorporacdo se dé através da liberdade na criagdo. Assim, o método (fig. 17)
preconiza como base criativa 0s seguintes aspectos: o ambiente de uso e o
ambiente do produto, resultado das analises anteriormente citadas. Neste momento,
abre-se um contraponto histérico, tendo como relagcdo comparativa a liberdade de
criacdo. Cumpre registrar que, no mesmo ano de criagcdo do método proposto por
Bonsiepe, o Brasil buscava a sua liberdade de expresséao, por estar em Curso um
regime de excecdo. Sendo assim, como a linguagem do Brasil poderia ser
valorizada ou estimulada se estavamos em um regime de excecdo da liberdade?

Cria-se, assim, um obstaculo na possibilidade da contextualizagao.

%> BONSIEPE, Gui, e et al. Metodologia Experimental: Desenho Industrial. Brasilia:
CNPqg/Coordenacéo Editorial, 1986.

'8 proplematizagdo sobre: “O que? sobre, os fatores do problema, decisivos. - O Porque? a
finalidade do projeto os requisitos para uma resposta . - O Como? os recursos humanos e
econdmicos. Ver BONSIEPE, Gui, e et al. 1986. op. cit.

'¥7 Sincronica, € uma analise que permite gerar informagdes através da comparagao da usabilidade x
produto manejado pelo usuario. — Diacronica Analise que tem como base a evolugao histérica do
produto em materiais e processos, portanto a evolugdo na manufatura do objeto. — Funcional, é a
relagdo da interatividade que o produto tem ou necessita para realizar tarefa com eficiéncia —
Estrutural, na qual o arranjo estrutural e produtivo na do produto na viabilizagdo da resisténcia e do
arranjo dos componentes - Morfolégica € uma analise sobre a forma do produto e sua evolugédo em
relagédo a percepcéao do publico-alvo.
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Problematizagao

Analise

Lista de Verificacdo Andlise Diacronica  Analise Sincronica
Analise Estrutural Analise Funcional ~Analise Morfoldgica
Analise do produto com relagdo ao uso

Definicdo do Problema

Lista de Requisitos  Estrutura¢ao do Problema Hierarquizagéo de Requisitos

\

Figura 18 - Parte do método desenvolvido por Gui Bonsiepe188

Neste contraponto, fica demonstrado que os contextos'®® globais eram e

sao distintos; além disso, se adotarmos métodos que possuam como origem de

informacao construtiva outra realidade, esta adogdo devera passar por uma

adaptacdo a nossa ser recontextualizado. Também, sera evidente que ocorrera uma

perda na qualidade sobre as possiveis informagdes oriundas de nosso contexto se

estas nao forem incorporadas e transferidas ao método para a possivel solugdo do

problema. Assim sendo, ao néao estabelecermos um padrédo de entendimento na

adaptacdo do método a nossa linguagem, ele sera utilizado de forma especifica,

partindo de uma realidade diversa do nosso contexto.

'8 BONSIEPE, Gui, € et al.1986, op cit..
'8 O contexto ¢ uma I6gica que organiza as variaveis que interferem em um contexto a ponto de
torna-lo especifico e produzir um lugar informado (...). Ver FERRARA, L. D'Aléssio. 1999. op. cit. pp.

155
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4.3 Bernard Lobach

Quando Lébach (1976) propds o seu método'® (fig. 18), ele buscava
eficiéncia na relagdo homem / produto / objeto — o chamado HPO, e neste sentido, o
autor estabelece o foco na comercializagao e na percepgéo sobre o Projeto. Lébach
ainda estabelece sobre o ensino a sua visdo na tendéncia em que as escolas de
design'®’ estariam tomando, neste caso, no que diz respeito & aplicagdo e a busca
de solugdes para os problemas sociais, os produtos poderiam trazer uma maior

percepcao de valor.

Conhecimentos

Experiéncia
Intelecto Pessoa criativa Temeridade
— —
Seguranga Designer industrial Incerteza

Processo criativo
Processo de design

Processo de resolugdo
de problemas

4 FASES
1. Anilise do problema
__________ 2. Geragao de alternativas

3. Avaliago das alternativas

[
[

] R i ——

1 4. Realizagdo da solugdo e mmmmm-ay
1

1

1

1

Produto conceitual | Produto Produto material
p. ex., idéia criativo p. ex., produto industrial

Figura 19 — Método proposto por Lébach'®

Tal percepcao esta pautada em trés pilares conceituais, que um Projeto

pode preconizar no seu desenvolvimento, que seréo analisados adiante.

% L ®BACH, Bernd. Design Industrial. Tradugdo: Freddy Van CAMP. S&o Paulo: Edgar Blicher,
2001. pp. 140.

¥ A tendéncia pelo Design Técnico — a formagao dos estudantes pelo viés mais técnico-construtivos
e técnicos-produtivos e, a tendéncia pelo Design social — formagao voltada para os problemas sociais
ao invés do foco no produto. LOBACH, Bernd. ibid, 2001. pp. 200-201.

92| ®BACH, Bernd. 2001 op cit. pp. 140.
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Com base nestas relagées HPO', a observacao sobre o usuario e sobre
os objetos passam a ter relevancia na formatacdo do problema, no quesito sobre a
necessidade'*:; ainda, esta observagdo esta diretamente vinculada ao poder de

compra do usuario e ao quanto ele pode investir na aquisicao do produto.

Deste modo, ndo estara na utilizacdo do contexto como informagao sobre
a linguagem de expressdo ou sobre outra informagéo similar de contexto criativo.
Lébach assevera que, ao entendermos o processo fabril, deve-se ampliar a resposta
criativa do projeto através da incorporacéo de elementos que remetam ao usuario
esta valorizacdo, em reconhecer um diferencial sobre o produto, na solugao

apresentada para o problema proposto, segundo Lobach.

O que o método propde para o desenvolvimento do produto bem como
para as relagcbes do processo criativo (quadro 01), tudo isso € entendido e
apresentado, sempre buscando uma sinergia entre o usuario e o produto, ao trazer,

por fim, a forma e a sua compreensao semantica.

Quadro 1 - Parte do método de Lobach sobre o processo195

Processo criativo Processo de solugado do problema Processo de Design

Analise do problema de Design:
Necessidade

Relagao social

Andlise do problema Ambiente
Fase de preparacao Conhecimento do problema Historico
Mercado
Coleta de informacdes Funcdo
Anélise das informacdes Estrutural
Configuragdo

Materiais e processos

193
31.

194 «

A eficiéncia na relagdo do homem / produto / objeto. Ver: LOBACH, Bernd. 2001. op. cit. pp. 24-

As necessidades tém origem em alguma caréncia e ditam o comportamento humano visando a
eliminacdo dos estados nao desejados. Isto objetiva também o restabelecimento de um estado de
tranquilidade, de Equilibrio que sofreu urna interrup¢do momentanea. Tensdes insatisfeitas causam
sentimentos de frustragdo. Quando as necessidades sao satisfeitas, 0 homem sente prazer, bem-
estar, relaxamento. A satisfagdo de necessidades pode, portanto, ser considerada como a motivagéao
primaria da atuacdo do homem”. Ver LOBACH, Bernd. ibid, 2001. pp. 26.

95| ®BACH, 2001, op. cit. pp. 24-31.
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Patentes, legislacéo
Sistema produto
Distribuicéo

Outras

Fase de geragao Alternativas do problema Alternativas de Design

Os trés pilares de Lobach (fig.20), referidos anteriormente, estao
dispostos pela percepgcao sobre o Projeto; além disso, que tenha como objetivo o
seu entendimento pelo usuario, a saber, pela funcédo pratica relacionada a funcéao.
Dito de outro modo, qual é a atividade a que o produto se propbde a resolver?
Normalmente, esta fungdo esta mais desenvolvida em produtos como ferramentas,

em que a percepgao € considerada mais relevante.

Ha, também, a fungao estética, em que a sua relacao esta na percepcao
do formato, em sua configuragdo formal, no objeto desenvolvido e na maneira como
0 usuario ira perceber e incorporar valor no produto. Esta fungao foi desenvolvida
em produtos como os de utilidades domésticas em que as percepgdes do ambiente

de uso podem interferir nos aspectos formais do produto.

E, por fim, tem-se a funcdo simbdlica em que a sua relacdo tem como
base a percepg¢ao do valor agregado que o Projeto pode ter para o seu usuario, nas
relacdes associativas de trazer consigo status'®, em possuir o produto ou no
simbolismo que recebe por parte do usuario em sua criagdo. Por exemplo, quando
agregado a uma Marca, o valor sera incorporado ao produto porque ha uma relagéo

de associacéao.

1% valor simbolico, nao-tangivel que um determinado objeto ou servico pode determinar ou completar

a um bem de consumo.
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Objeto de design | -tf— Uso Comprador
Produto industrial Fungdes —— - Usuario

I
§
i
:
|
|

Funcéo pratica Funcdo estética Funcéao simbdlica

Figura 20 — Os pilares de Lébach'”’

Certamente, o resultado efetivo € um método que parte da observagéo,
da incorporacgao de beneficios e da segmentacgao, ao direcionar para uma resposta

especifica.

4.4 Amarante G. Bomfim

Neste método'® Bomfim estabelece e apresenta os envolvidos no
processo criativo e utiliza a nomenclatura de sujeitos (criador, produtor, consumidor)
e posterior a sociedade como instituicdo e o produto, portanto, a divisdo apresentada
suscita, a leitura sobre sociedade, sendo assim, nos remete a possibilidade de

contextualizag&o, que a partir deste momento passaremos a investigar.

Como ponto de partida, observaremos (fig.21) a estrutura do método
proposto por Bomfim, onde estabelece o fluxo das atividades distribuida entre os

atores, anteriormente relacionado.

7 Ibid. pp. 55.

198 BOMFIM, Gustavo Amarante; NAGEL, Klaus-dieter; ROSSI, Lia Monica. Fundamentos de uma
metodologia para desenvolvimento de produtos. Rio de Janeiro: COPPE/UFRJ, 1977.
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Figura 21 — Estrutura do método proposto por Bomfim®.

Onde Bomfim estabelece a sociedade como instituicdo, ele preconiza o
seu entendimento sobre a participacdo deste ator no processo de

desenvolvimento, assim colocado:

(...) Ou seja, o conjunto de elementos que representam as aspiragbes
da sociedade como um todo, de forma legitima ou ndo, e que
determina uma politica de desenvolvimento econdémico e social

através de normas e restrigbes
No método de Bomfim, as relagbes que a atividade politica vigente no
Brasil, influenciou as abordagens do autor neste método, portanto a
contextualizagdo, esta mais para as relagcbes da sociedade sob a otica do

consumo, de objetos.

Posteriormente, o proprio autor, ao rever sua abordagem no método
proposto, verificou que sua abordagem estava ultrapassada, ao estabelecer
critérios pela otica da sociedade, em ter produtos desenvolvidos para suas

necessidades, conforme estabelece:

199 BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para desenvolvimento de projeto. Paraiba: UFPB,

1984. pp. 4
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(...) a decisdo sobre os objetivos que serdo considerados para um
produto depende, antes de tudo, daquilo que a sociedade ou parte
dela legitima como valor, ou seja, daquilo que ela precisa ou julga
precisar seu desenvolvimento.”

A grande contribuicdo de Bomfim foi o propor o método, a época o
primeiro, ou seja, uma proposta de um pensar brasileiro, incorporando a
realidade vigente a época, onde demonstrou esta caracteristica da linguagem
brasileira, na utilizacdo de um padrao cromatico, a época uma irreveréncia, por

apresentar uma capa cor-de-rosa.

4.5 Nelson Back

O referido método?®’

, ha sua parte inicial foi apresentado e € utilizado
como base no Ensino sobre Design na Especializagdo na UFSC. Desta forma, néo é
um método aplicado na Graduacgao. Contudo, é relevante, porque serviu também de

base para a analise dos métodos no Ensino do Design.

Quando Back (1983) formulou o seu entendimento de método para o

desenvolvimento de Projeto de Produto?®?

, ele focou a aplicagdo para o Engenheiro
Projetista, demonstrando os passos no gerenciamento das atividades, tais como a

criatividade, o desempenho, o custo e a data de entrega do produto.

Back, também sequenciou (Fig 22) de forma clara as etapas de Projeto do
Produto e, neste caso, se pode observar em varios aspectos: o estudo de viabilidade
e o Projeto preliminar. Sdo, pois, etapas que formam a mesma base de pesquisa e

de relacao de avaliagao entre os métodos aqui listados neste texto.

200 BOMFIM, Gustavo Amarante., 1984. op. cit. pp. 12

201 BACK, Nelson. Metodologia de projeto de Produtos Industriaias. Rio de Janeiro: Guanabara
Dois, 1983.

220 projeto sempre deve comegar com o estudo da viabilidade, tendo por objetivo a elaboragéo de
um conjunto de solugdes uteis para 0 mesmo. Algumas vezes é indicado o grupo de projetistas para
um certo projeto, e que para o qual ja havia uma concepgao. Ver BACK, Nelson. 1983 op. cit. pp. 15
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Informagdes gerais ‘

A 4

Informagoes de mercado | » Andlise de Necessidades ‘L
v
Resultados Desejados ‘
v =
‘ Nao
Validos ‘ »
: v ;
i X aal |
Informagdes Tecnolégicas » Explorar sistemas envolvidos «

A}

Proposicoes técnicas

v
| Nao

Relevantes, completas

Figura 22 - Parte do método desenvolvido por Nelson Back2%®

Em seu livro Metodologia de Projeto de produtos industriais (1983), Back
apresenta o método no formato de fluxograma para melhor entendimento; ainda,
como as atividades e os procedimentos no desenvolvimento de produtos sao
realizados e compreendidos dentro do processo fabril. Apesar de completa, a sua
aplicagéo esta voltada para a Engenharia, como ja foi aqui mencionado. Isso fica

reforcado com a seguinte passagem que retrata:

Informagbes s&o geralmente obtidas de especialistas, de bibliotecas e
de produtores de determinado equipamentos e podem, também, ser
de areas de conhecimento néo tipicamente de engenharia, como é o
estudo de mercado, finangas, pessoal, ou outra qualquer area
pertinente ao Projeto.204

23 |sto implica que o estudo de viabilidade ja teria sido efetuado, ou a administraggo técnica tem tanta
experiéncia em projetos que dispensa estudos adicionais ou, ainda, a administracdo, omitindo o
estudo da viabilidade, prossegue com o projeto apoiada em intuigdo n&o testada. Para que um projeto
seja iniciado deve haver uma necessidade. Esta necessidade pode ser real mas, também, hipotética.
Em muitos casos a sua identificagdo, neste ponto, € nebulosa e sua realidade é baseada em
observagbes sem maiores provas. Ela pode ter-se originado na mente de alguém como resultado de
um avango cientifico, tecnolégico ou econémico. Podera somente ser latente, e o provavel
consumidor ainda sera colocado ao par da necessidade e, até mesmo, informado de que ira precisar
da mesma. Ver BACK, Nelson. 7983. op. cit. pp. 15

204 BACK, 1983,0p. cit. pp. 15.
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A sua aplicagéo para a Engenharia ocorre em 1983 — coincidentemente,
a ESDI completava 20 anos, ou seja, ja havia passado duas décadas do Ensino
Superior do Design no Brasil e, portanto, da existéncia deste profissional. Mesmo
assim, em nenhum momento, cita-se na obra a necessidade do Desenhista
Industrial / Designer’™, no desenvolvimento de Projeto. Neste caso, se a base para
o Ensino apresentar somente as analises das relagdes pertinentes a Engenharia e

pouco das relagdes e da percepg¢ao do Design, o Projeto tera o viés mais técnico.

4.6 Mike Baxter

Para Baxter (1995), dissociar o Design da estratégia da empresa é perder
na inovagao. Neste sentido, quando o referido autor propde inovar, ele questiona:

“inovar sim ou nao”?

(-..) Em primeiro lugar, as empresas devem decidir se querem ou ndo
inovar Certamente, as empresas precisam inovar, porque S&o
pressionadas pela concorréncia e pela obsolescéncia cada vez mais
rapida dos seus produtos, fazendo declinar suas vendas. Muito
provavelmente inovardo, mas isso nem sempre acontece. Muitas
empresas tém uma linha tradicional de produtos, que vendem bem
em um mercado também tradicional. Para elas, a inovagéo Opode
parecer desnecessaria, colocando em perigo os seus nego’cios.2 6

No desenvolvimento de Projeto de Produto, € necessaria uma leitura
integral de todas as relagdes envolvidas, desde a estratégia da empresa na

incorporacao de diferenciais no produto (que podem vir da tecnologia) até a analise

sobre um pequeno numero de produtos concorrentes e, Baxter afirma que:

(...) O enfoque aqui deve ser mais amplo e sistematico. Deve-se
primeiro estabelecer uma politica de inova¢do para a empresa - que

205 Este trabalho n3o quer impor ou estabelecer uma regra que toda empresa ou industria deva ter um
Designer no seu Departamento de Projetos — seria algo utdpico. “Para que uma empresa possa
desenvolver seus produtos, deveria ter um profissional com a responsabilidade e a capacidade de
desenvolver projetos”. Ver: Centro Portugués de Design, 1997. op. cit. pp. 65.

26 BAXTER, Mike. Projeto de Produto - Guia Prdtico para o desenvolvimento de novos

produtos. Sao Paulo: Edgar Blicher, 2002. pp. 10.
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tipo de inovagdo é mais adequada para a empresa? (...) introduzir
produtos econbmicos, simplificando e cortando os custos de
producgéo,, deslocar-se para um mercado mais sofisticado, mudando
o estilo dos produtos e com o uso de materiais mais nobres, ou
redesenhar a linha de produtos existentes, no sentido de prolongar a
vida dos mesmos e diluir os custos fixos?”.
Pode vir, também, de uma defasagem na aplicacdo de uma tendéncia do
Design ou da incorporagao no Projeto da imagem da empresa, do produto e do

servico desenvolvido.

Este método €, atualmente, o que melhor se adaptou as instituicdes de
Ensino no Brasil, pela sua linguagem mais fluida, e por estar relacionado mais com o
universo do Design. Atualmente, a obra, Projeto de Produto: um guia pratico para o
Design de novos produtos, € adotada como referéncia bibliografica por docentes em
disciplinas de desenvolvimento de projeto de produto tanto para Design, como para
outras areas técnicas de desenvolvimento, tais como a Arquitetura e as

Engenharias.?*®

Este método (fig.23) nos revela o quanto € abrangente o desenvolvimento
de Projeto de Produto e qual é a linguagem informativa que deve ser direcionada ao
corpo discente. Baxter usa as relagbes ja observadas anteriormente, em outros

métodos, como nas analises propostas por Bonsiepe:

27T BAXTER, Mike. 2002 op. cit. pp. 10.

28 Foco na qualidade do produto, “Contudo, deve-se adotar uma postura mais abrangente para se

definir a qualidade do produto. Deve-se considerar, em primeiro lugar, a percepgao do consumidor
sobre a qualidade do produto. (...) Quanto mais o produto incorpore as qualidades desejadas, mais
satisfeito devera ficar o consumidor. Seguindo o mesmo raciocinio, (...) onde a auséncia de certas
qualidades provocaria urna insatisfacao proporcional no consumidor. Infelizmente, a satisfacdo do
consumidor ndo é tdo simples e linear como sugerem esses graficos. Nem sempre a presenca ou
auséncia de certas qualidades no novo produto, aumentam ou reduzem a satisfagdo do consumidor
(...)- Os consumidores tém urna certa expectativa basica sobre um produto, que, as vezes, nem sao
percebidas. A auséncia dessas qualidades basicas provoca uma grande insatisfagdo, enquanto a sua
presenga € considerada como urna coisa normal e ndo contribui para aumentar o sentimento de
satisfagéo.” Ver BAXTER, Mike. 2002. op. cit. pp. 208.
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INOVAR: SIM OU NAD?

ESTRATEGIA DE MEGOCIOS

TODAS AS OPORTUN[DADES DE INOVACAD POSSIVEIS

IMELHOR OPORTUNIDADE DE MEGOCIOS
TODOS 0S PRODUTOS POSSIVEIS

MELHOR OPORTUNIDADE DO PRODUTO

Figura 23 - Parte do método desenvolvido por Mike Baxter “funil de decisdes”**

Baxter, entretanto, deixa lacunas, devido a abrangéncia deste guia:
algumas etapas necessarias a formacao de objetos, como as relagdes de cogni¢cao
que geram uma percepgao de valor sobre o produto pelo usuario, sdo descartadas
em prol da producdo. Todavia, este método € o mais recomendavel para acdes de
Redesignm, do que os projetos mais conceituais que podem ensejar uma utilizagao
da linguagem. Sendo assim, a representagao de uma cultura nédo esta estimulada de

forma clara neste método, somente se houver uma especificagdo técnica.

4.7 Pahl e Beitz

Para Pahl e Beitz*"

(1996), o desenvolvimento de Projeto de Produto
passa pela viabilizacdo técnica associada a uma Engenharia de Projeto. E um

método (fig.24) cuja base esta focada na linguagem da Engenharia — nem por este

29 1dem. pp. 09

219 Desenvolvimento de um Projeto de produto tendo como base um paradigma onde o ciclo de vida

do produto tem forte influéncia no desejo e necessidade de atualizagdo, ou pela pregnancia formal ou
funcional deixou de ser um diferencial no mercado do publico-alvo — definigdo do autor desta
dissertagao.

" PAHL, G., e W. BEITZ. Engineering design: a systematic approach. Berlim (Alemanha): Spring
Verlag, 1996.
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motivo, menos importante ou fundamental ao entendimento no Ensino de métodos

de desenvolvimento de produto.

Este método, como ja foi referido, esta mais focado para a Engenharia®'?
do que para o Design. As relagdes entre usuario e produto no que concerne a
percepcado formal e funcional sdo de alguma maneira desconsiderada ou mesmo
direcionadas para uma abordagem mais técnica. Este método pode ser definido
como sendo um método “comprobatério”, com a sua aplicacdo mais adequada a

Engenharia de producéo®™ e afins.

i LD
Esclarecimento geﬁnlgao da Tqrefff:! _
da tarela aborar as especificogdes
Especificagdes
| -

L]
Identificar os problemas essenclals
Estabelecer a estutura de fungdes
Concepcio Pesquisar principios de solugdo
Combinar & concretizar em variantes de concepgdo
Avaliar segundo critérios técnicos e econdmicos

'

i Concepcdes >
Figura 24 - Parte do método desenvolvido por Pahl e Beitz

214

4.8 Moraes e Mont’ Alvao

Moraes e Mont’Alvao (1998) buscam na Ergonomia as relagdes para o

desenvolvimento dos Projetos de Produto?” bem como as suas correlagdes

22 Com a integracdo de todas as fases de producdo de um produto — projeto planejamento,

fabricagdo —, pode-se aplicar os conceitos da engenharia simultdnea mais aprofundadamente,
obtendo-se a desejada reducao do time to market. Ver ALMEIDA, F. José de. “Estudo e escolha de
Metodologia para o Projeto Conceitual.” Revista de Ciéncia e Tecnologia V. 8, N° 16, 2000: pp. 31 -
42,
213 (...) Das metodologias prescritivas, a que obteve maior reconhecimento foi a de Pahl e Beitz,
considerada, até recentemente, a mais apropriada para o desenvolvimento de sistemas técnicos, tais
como;maquinas e equipamentos. As metodologias prescritivas apresentam, adequadamente, o
desdobramento do processo de projeto, ou seja, apresentam o que fazer, mas, no que se refere a
quando fizer, sdo do tipo sequencial, O que demanda um maior tempo de desenvolvimento e mais
modificagdes de projeto para atender a conformidade do produto. Ver BACK, Nelson, André
OGLIARI, Acires DIAS, e Jonny Carlos da SILVA, 2008. op. cit. pp. 89.

214 ALMEIDA, F. José de. 2000: op. cit. pp. 38.

215 p&D - Design. “lI congresso Internacional de Pesquisa em Design - Brasil e V Congresso
Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design.” Anais. n. 2002. Compilagdo: Anamaria.
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semioticas e cognitivas na percepgado das respostas as demandas. Por ser uma
abordagem que propde um desenvolvimento em que o objeto principal passa pela
Ergonomia, a resposta podera ficar sem alternativas?'® para referendar os aspectos

quanto a forma.

No que diz respeito a sua configuragao, este método (fig. 25) pode atuar
em relagédo a percepgao, entretanto sem utiliza-lo para a inspiragéo criativa ou para
0 gerenciamento do Projetom. As configuragdes significam os detalhamentos para
materiais e as suas aplicagbes na solugdo de um requisito de Projeto ou de

processos e outras aplicagoes.

— Intervengéo Ergonémica —

‘ Formulacao dos problemas
SHTM

— Diagnose Ergonémica —

Andlises Ergonémicas
SHTM

—— Projetacdo Ergonémica —.

‘ Alteracées em relacéo ‘
ao SHTM

Figura 25 - Parte do Método de Anamaria Moraes e Claudia Mont'Alvao> 2.

Neste sentido, na relagao criativa, estas pesquisas néo serdo utilizadas,

por pressupor utilizar o Design junto com a ergonomia, portanto, € um método que

Freitas, Sydnei. Formiga, Eliana Moraes. Rio de Janeiro: AenD-BR, 10 de Outubro de 2002. 1872-
1879.

216“Abordagem centrada no usuario”, usabilidade de interfaces e seus critérios e por fim a Engenharia
de usabilidade. Ver. SANTOS, Robson. “Ergodesign e Usabilidade de Interfaces para sistemas de
informagdo.” In: Design - Gestdo, Métodos, Projetos, Processos, por Saulo BARBARA e Sidney
FREITAS, 97-102. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna Ltda, 2007.

2" SANTOS, Robson. 2007. op. cit. pp. 96

218 MORAES, Anamaria de, e Claudia MONT'ALVAO. Ergonomia Conceitos e Aplicagées. Rio de
Janeiro: 2AB, 1998.
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deve ser aplicado em um contexto; de uma disciplina que tem como base a
ergonomia e as suas aplicagdes nas relagdes do trabalho e na busca da melhor
eficiéncia com o sistema homem- tarefa -maquina®'® (SHTM), n3o é uma base de

220

conceituagao criativa de novos projetos, sob a tutela de um contexto”" cultural.

4.9 Flaviano Celaschi e Alessandro Deserti

O método proposto por Celaschi e Deserti (2007) tem o seu
direcionamento nas relagées de mercado e na globalizagao de produtos, através da

analise produto — sistema / produto - Brand Building .?*’

De uma maneira geral, este método também atua e pode ser aplicado
como uma estratégia de abordagem, partindo de quatro areas bem definidas: o
conhecimento da capacidade tecnoldgica e produtiva da empresa; a comprovagao
do estado da arte que esta em dominio no mercado; a analise continua das variaveis
que caracterizam as tensbes (relagdes de consumo) entre os mercado-macro e

pessoal e o estudo profundo e aplicado no comportamento??? do consumidor.

E neste sentido o autor deste método (fig.26) CELASCHI e DESERTI
coloca na forma de tépicos a postura frente alguns desafios que uma empresa que

deseja utilizar o Design como Inovagao, deve ter.

(...) Confrontar-se com o design ndo é um problema técnico para as
empresas ndo é um problema de produgédo, ndo é um problema da
gestao de vendas, e o é um problema de empreendimento ou de
gestdo que representa investimento até os acionistas. Inovagéo

219 SHTM - Sistema-Homem-Tarefa-Maquina

220 (...) tarefa é executada pela contextualizagdo que se projeta como uma exigéncia metodoldgica
para que a analise se faga rigorosamente fiel e colada a realidade concreta do espago. Enquanto
atividade, a contextualizacao é reflexiva, no sentido de tomar inteligivel o contexto e de reconstituir as
regras de funcionamento e interferéncia daquelas variaveis contextuais na criagdo de um lugar
informado. (...) Ver FERRARA, L. D'Aléssio.1999. op. cit. pp. 155.

221 Brand Building, por aplicacéo e definicdo seria a construgcdo e o desenvolvimento da imagem ou

Marca de empresa. Ver: CELASCHI, Flaviano, e Alessandro DESERTI. Design e Innovazione
Strumenti e Pratiche per la Ricerca Applicata. Roma: Carocci Editore S.p.A., 2007. pp. 43-45.
%22 KLEIN, Naomi. 2004. op. cit. pp. 449 — 450.
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através do design é uma estratégia problema que acabara por
envolver todos os setores. - O impacto da inovagdo de produtos
dificiimente é relegado para os problemas das suas embalagens:
papéis organizadores e muitas vezes tém de se adaptar as mudangas
de cenario. - Inovando o produto ocasionalmente, confiando empresa
a busca de um novo produto ou uma nova linha, é uma visdo de
médio prazo que faz a mudancga organizacional de atitude e de
posicdo aumento da empresa ainda invasiva. Deve sempre pensar
que as empresas devem trabalhar para incluir a cultura do design de
inovar internamente e um produto através de uma investigagao
orientada, nao é certamente uma oportunidade para descrever o
processo e aprender novos fatos no processo de trabalho. - Inovar o
produto com o design é sempre um processo destinado para durar
varios meses, anos talvez. Os portadores destes perfis das empresas
de design onde a cultura é frequentemente diferente ao perfil
tradicionalmente encontrado nos negécios, porque sua formagdo ndo
é apenas econdémica, ndo apenas de natureza técnica de engenharia
néo é apenas artistica, mas a organizagdo é frequentemente utilizada
para ter de lidar com a determinacdo destes perfis e as suas
expectativas e culturas. (...) (Tradugéo Iivre)223

223 _ Confrontarsi con il design non & un problema dell'ufficio tednico di impres a, non é un problema

dela produzione, non € un problema dela direzione commerciale: e il problema deli imprenditore o dei
management che rappres enta ai massimo liveilo I'azionariato. Innovare attraverso il design é un
problema strategico che finira per coinvolgere ogni anfratto dcllimpresa. — Le ricadute
dell’innovazione di prodotto sono difficilmente relegabili ai problemi di prodorto: organizzazionc e ruoli
spesso devono adeguarsi ai camb iamento necesario. — Innovare il prodotto in modo occasionale,
affidando esternarnentc all'imp resa la ricerca di un nuovo prodotto o di una nuova linea, € una visione
a medio termine che produce cambiamenti organizzativi e di assetto e posizion amento deli impresa
comunque invasivi. Conviene sempre pensare che 1a impresa debba lavorare per includere la cultura
dei design ai proprio interno e che innovare un prodotto attraverso una ricerca mirata non é altroche
un’occasione di qualificare il processo e apprendere nei fatti nuovi processi di lavoro. — Innovarc il
prodotto COn il design é sempre un processo destrnato a durare svariati mesi, spesso anni. — il profili
portatori delia cultura dei design in impresa sono spesso anomali rispetto ai profili tradizionalmente
presenti in impresa perché la loro formazion e non € solo economica, non é solo tecnico-
ingegneristica, non € solo artisticamentre I'organizzazione produrtiva é spesso abituata ad avere a
che fare in modo deciso con questi profili e con le loro aspettative e culture di parte. ver: CELASCHI,
Flaviano, e Alessandro DESERTI. 2007. op. cit. pp. 54.
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capacidade
tecnoldgica e
produtiva da
empresa

Andlise caracterizam
as tensdes (relacdes
de consumo) entre
os mercado-macro e
Estudo pessoal
profundo e
aplicado no
comportament
odo
consumidor

comprovagdo
do estado da
arte gue esta
em dominio no
mercado

Figura 26 - Estrutura inicial proposta por de Flaviano Celaschi e Alessandro Deserti224

Como se vé, a relacdo esta mais proxima da Administragdo e do
Marketing do que do Design e do desenvolvimento de Projeto de Produto. Este € o

primeiro método entre os ja analisados que apresenta uma configuragdo aberta e,

225

portanto, fundamental para o entendimento do mercado““” e do seu comportamento.

4.10 Nelson Back, André Ogliari, Acires Dias e Jonny C. da Silva

Finalizando a analise dos métodos propostos no Ensino Superior do

226

Design, tem-se esta segunda proposta de método que Back nos apresenta,

sendo a mais atual deste autor. Este método esta sendo integrado a este estudo por

224 Configuragdo aberta significa que outras relagbes podem ser incorporadas, ao contrario da
configuracdo fechada em que cada nivel esta fechado pela definicdo e pela caracterizagdo da
atividade realizada, feitas ou executadas na etapa. Ver CELASCHI ; DESERTI, 2007, op. cit. pp. 103-
104.

20 que pareceu ser de importancia fundamental, uma vez que as corporagdes podem fabricar
produtos, mas o que os consumidores compram sdo marcas. Levou varias décadas para que o
mundo da fabricacdo se adaptasse a essa mudanca. Ele se manteve fiel a ideia de que seu negdcio
essencial ainda era a produgéo, e que a marca era uma importante contribui¢do. Ver KLEIN, Naomi.
2004. op. cit. pp. 31.

226 BACK, Nelson, et al. 2008. op. cit. pp. 71-79.
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ser o mais recente lancamento para a comunidade académica, por um autor

brasileiro — todavia, sem a confirmagao de sua aplicagdo no Ensino do Design.

Quando os referidos autores acima preconizam um Projeto integrado, eles
estao propondo a utilizagao de atributos de desenvolvimentos mais abertos para um
produto, em que o gerenciamento administrativo também deve compor e fazer parte
do Projeto; apresenta-se desta maneira o Marketing como um grande diferencial na
colocagao de produtos no mercado. Deste modo, ocorre uma mudancga significativa

desta nova visao de método em relagéo ao apresentado por Back (1983).

O autor estabelece e deixa tangivel o conceito pretendido ao produto com
o viés fabril nos procedimentos de uma produgao globalizada, colocando nesta nova
estrutura sistematica um desenvolvimento que se aplica em varios momentos e em
distintas fases do Projeto, em que a estrutura é sequencial. Sendo assim, o inicio da
etapa seguinte depende da etapa anterior, demandando mais tempo no
desenvolvimento do Projeto, como no método?’

1983.

proposto pelo mesmo autor em

Em sua proposta de método atual (fig.27), Back opta pelo uso do
Marketing?®® como um viabilizador para a comercializagdo e para a colocacdo no
mercado e n&o como um visualizador de oportunidades. Demonstra para algumas
areas do conhecimento que, se houver a utilizagao de artificios para integralizar
conhecimentos em favor de uma producéo racional e plural, isso podera Incluir uma

regionalizagdo em determinado produto, agregando um valor intangivel ao Projeto.

21 BACK, Nelson. 1983. op. cit. pp. 15
228 Marketing — MK: trata-se da pesquisa de mercado, planejamento de marketing, propaganda e
venda do produto.
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Fase informacional
Apresentagée do plone
do projeta

fatores de influgncia necessidodes reguisifos
no projeto dos usudrios dos usudrios
raquisitos.
de projeto
——

de maorkefing I

fatores de influéncia metas de
ne manufatura dependobilidade

l |

‘ envolvimento de ‘ ‘ cwsto meta do

do mercado

fornecedoras

Moniteromenta do prograsse do projeto

ligoes
aprandidos

aprovaggo das
espedficogdes de projefo

ondlise econdmica atualizagao do plano
finoncaira do projeto

Figura 27 — Método desenvolvido por Back e et al, parte do projeto Informacional®®

Reforga ainda a afirmagdo, de ser um método de extrema clareza de
aplicacao profissional, pois € necessaria uma profusdo de conhecimento e de
dominio de outras areas, tais como Administracdo, Marketing e Producédo. Esta

proposta de método?*°

, quando apresentada em sua integra, pode ser incorporada
como uma atividade de fortalecimento estratégico de uma empresa, deslocando ou
formando uma equipe multidisciplinar no controle para o desenvolvimento de
Projeto. Dito de outro modo valoriza-se uma equipe de desenvolvimento
multidisciplinar na realizagdo de Projeto, da qual o profissional do Design pode estar

fazendo parte.

229 Fluxograma fase informacional do projeto fonte: BACK; OGLIARI et al, 2008. op. cit. pp. 76.

230 Estrutura completa. Ver BACK; OGLIARI et al. 2008. op. cit. pp. 571-576.
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411 Consideragdoes sobre os métodos frente as questées brasileiras,

inerentes ao Design

A partir da analise inicial da estrutura dos meétodos utilizados no Ensino
Superior do Design, constatamos que as bases da formagdo dos métodos e as
respostas apresentadas por eles diferem da nossa realidade — vejamos a seguir as

razoes disso.

Em sua metodologia langada em 1995, Baxter indaga: inovar ou nao? 231
Antes que possamos responder a tal questionamento, deveriamos estabelecer um
contraponto entre os ambientes nos quais este processo teve a sua criacdo em

relagdo ao mesmo momento no Brasil.

Naquela época, era recém criada a Fundacao da Associacao Brasileira da
IndUstria do PET?? (politereftalato de etileno ), enquanto alguns designers e
estudantes de Design ou desenvolvedores de projetos aplicaram ou fizeram aquele
questionamento, poucos perceberam a diferenca contextual e econdmica que havia
entre os dois paises, a saber, a Inglaterra e o Brasil. Entdo se pergunta: sera que
poderiamos ter aplicado o método somente com base na sua tradugdo, sem

entender o seu contexto de criagao?

Sabemos que o termo Design®® foi descrito em primeiro lugar no Oxford
Dictionary em 1588 e que foi delineado com referéncia ao aspecto criativo e de
aplicagédo. Como vimos, o Design tem a sua origem e sempre tera no fator criativo

algo inventivo — de alguma forma, devera ser contextualizado através de cenarios.

21 BAXTER, Mike.2002. op. cit. pp. 9-17.

22 £ uma entidade sem fins lucrativos que reune a cadeia produtiva do setor de PET do Brasil:
fabricantes da resina PET, transformadores, sopradores e recicladores. Ver: ABIPET. Associagao
Brasileira da Industria do PET. 06 de 2000. http://www.abipet.org.br/ quem_somos.php (acesso em 01
de 05 de 2009).

233(...) um plano desenvolvido pelo homem ou esquema que possa ser realizado, o primeiro Projeto
grafico de uma obra de arte ou um objeto das artes aplicadas ou que seja Util para a construgéo de
outras obras (...). Ver: BURDEK 2006, op. cit. pp. 13.
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Neste sentido, cada método preconiza um contexto no desenvolvimento
de Projetos em Design, propondo a informagao, a pesquisa e a origem dos dados
para uma formulagdo dos problemas, como observa Ackoff?*. Normalmente, ao
instituir um método, esta-se definindo o modo como se dara processo projetual,
como sendo uma descrigdo de atitudes especificas e conhecidas que levarao ao
resultado criativo esperado — por analogia, através de uma “receita de bolo”?°. O
que importa é avaliar as informagdes necessarias para se responder os quesitos de
Design: a sua contextualizagdo social e econdmica, procurando, deste modo,
delinear uma linguagem e uma identidade brasileira, como referem Lowenfeld e
Brittain, ao analisar as expressdes de identidade de uma cultura em um determinado

Projeto:

“(...) O templo grego é muito diferente da catedral gotica e, na
verdade, cada um desses padrbes foi expressivo na sua propria
cultura (...)"*®

Atualmente, a sociedade esta buscando na valorizagéo dos elementos do
passado uma leitura atualizada sobre os objetos, para novas caracteristicas formais
dos projetos. E, pois, uma releitura que perpassa o formato, mas torna-se também
uma das expressdes de uma linguagem contextualizada que a representam®’ na

época pesquisada em 1947, como citam Lowenfeld e Brittain:

(...) O desenvolvimento da consciéncia estética deve estar muito
mais relacionado com o individuo do que com a imposi¢ao de idéias,
termos ou certos ensinamentos, por mais bem intencionados que
estes sejam. Torna-se bastante evidente que ndo podemos ensinar
valores estéticos, se ndo estivermos cénscios do individuo e do seu

234 (...) para iniciarmos uma pesquisa é necessario definirmos um problema e para tanto devemos

completar contextualizando a pesquisa sociocultural e econémica(...) .Ver: ACKOFF, Russell
Lincoln. The Design of Social Reserch. Chicago: Oxford Art School, 1955. Cp.| . pp. 2-3.

2% BONSIEPE, Gui. 1983. op. cit. pp. 52.

% | OWENFELD, Viktor, e W. Lambert BRITTAIN. Desenvolvimento da capacidade criadora.
Tradug&o: Alvaro Cabral. Sdo Paulo: Mestre Jou, 1970. pp. 375.

27 (...) Dito por outras palavras: um significado ou mensagem nova pode ter uma expressao
convencional e vice-versa. Nas artes plasticas utilitarias (Comunicacdo Visual, Desenho
Industrial, Arquitetura) o que vem a ser a criatividade? Podemos descrever como sendo a
percepgdo do real e a sua retransmiss&o transformada pela imaginagdo. E o fendmeno em que
a quimica do imaginario modifica o mundo real, recriando-o. Ver: MONTENEGRO, Gildo A. A
Invengéao do Projeto: A criatividade aplicada em Desenho Industrial, Arquitetura, Comunicagao
Visual. Pernanbuco: Edgar Blicher Ltda, 1987. pp. 62-63.
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ambiente, pois isto desempenha importante papel em suas atitudes
para consigo proprio e para com a arte. (...)**

Portanto, devemos evitar que uma imposicdo da estética gerada pelo
mercado de bens de consumo para a sociedade, nos conduza a aceitar relagdes
formais e cognitivas em produtos como um dogma, toda a inovagéo pode gerar uma
descrenca®?. Neste sentido, é natural seguir o cotidiano, o seguro € ser entendido,
mas sempre se devem aproveitar as oportunidades em ser lider, como salienta

Dormer (1990), para impor uma inovagao e para se tornar uma referéncia:

(...) que é que geram as ideologias que fornecem a base para o
significado e em que se fundamentam os valores do nosso trabalho
— Design, ciéncia, arte, fabrico? As nossas raizes ndo se encontram
na publicidade nem na televisdo; estes gémeos sdo de fato um
reflexo das ideologias que nos mantém unidos, mas néo s&o
geradores de valores — partem do que ja existe (...) criar designs que
representam idéias e ideologia, tanto internamente, junto dos
empregados, como externamente, junto ao publico (...) defender a
importancia de garantir a familiaridade do Design é de pér em pratica
a imaginagao moral (...)**

Cabe ressaltar agora que os métodos de desenvolvimento de projeto
possuem fases de criagcdo e de desenvolvimento, a saber, a analise do problema, a
geragao das alternativas, a avaliagdo das alternativas e a viabilizacdo da solugao.
Deveriamos nestas fases criar um item ou incorporar mais uma fase em que
poderiamos previamente denominar de uma fase de “etnizagdo ou estudo
contextualizado”*", para incluir, na busca da solugdo, caracteristicas de
diferenciacao a que esta relacionado o desenvolvimento do projeto, pois, na maioria
dos métodos anteriormente analisados, despontaram a n&o incorporacédo de um

contexto.

238 | OWENFELD; BRITTAIN 1970, op. cit. pp. 379.

239 MELO, Francisco Homen de. “O Processo do Projeto.” In: O Valor do Design, por ADG. Sao
Paulo: SENAC, 2003. pp. 91-105.

20 DORMER, Peter.1990. op. cit. pp. 175, 177-178.

21 Através de icones, simbolos, imagens, sons e elementos representantes de uma cultura, uma
sociedade que porventura podem ser caracteristicas se utilizadas como base de inspiragdo nas
solugdes criativas. Ver: VYGOTSKY, 1986. op. cit.
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Vale frisar também que os métodos para o ensino do Design ndo estdo a
procura de estatizar a criagdo, mas sim de propor um olhar para as pessoas que
fardo o uso do produto a fim de ensinar a ver ou a fim de propor a visdo do
elemento aplicado em um contexto, ou seja, representar o ato criativo na sua
esséncia®*?. Entdo, onde sera aplicado? Como sera feito? Que instrumentos estdo
sendo utilizados? Sao, pois, questionamentos que vém do nosso status em relagao
a cultura e os fatores econdmicos, formando assim mais uma variavel a ser

resolvida no Projeto, como foi caracterizado por FUENTES :

(...) dessa forma, mesmo entidades bastantes “globalizadas”, com
experiéncia em comunicagdo através de signos e simbolos, como, por
exemplo, algumas cadeias de fast-food, ndo tiveram alternativas
sendo a de elaborar produtos de acordo com o gosto local e atender a
codificagao cultural e especifica como forma de "fazer-se entender”.
O conceito que estamos desenvolvendo ndo se refere a estruturas
étnicas nem idiomaticas definidas, que representam fatores basicos
no momento de projetar eventos de comunicacdo. “Entremeados a
esses fatores, e as vezes sobrepondo-os, estdo os cddigos de
adequacéo cultural” (...) *

Pode-se criar uma fase no desenvolvimento do Projeto de Produto,
diferentemente das fases da cultura de Projeto. Entretanto, elas deveriam ser
diferenciadas quando incorporadas aos métodos, porquanto, na cultura de um
Projeto, a contextualizagdo ndo aparece, segundo Celaschi e Deserti ***. Neste
sentido, um método de Design deveria incorporar a racionalizagdo na execugao
metodolégica para o desenvolvimento, na fase da pesquisa e no levantamento de
dados, instrumentos estes essenciais para a formalizagdo da identidade de cada

produto.

Quando Kotler afirma que: “O Design € um processo”, isso significa dizer
que o Projeto é o processo que procura aperfeigoar a satisfagdo do consumidor e

expressar a competéncia da empresa, no uso criativo de elementos necessarios

242 FORTY, Adrian. 2007. op. cit. pp. 330.

3 FUENTES, Rodolfo. A Prética do Design Grdfico: Uma Metodologia Criativa. Tradug&o:
Osvaldo A. Rosiano. Sao Paulo: Rosari, 2006. pp. 37.

¥4 CELASCHI, Flaviano, e Alessandro DESERTI. 2007 op. cit..
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aquele.?*® Sendo assim, o processo confronta pelo fato de que um produto, além de
demonstrar o valor agregado por sua linguagem, deve estabelecer a relacdo da

Marca com o consumidor, ou seja, relacdes de semiose?*.

Nos projetos graficos que podem fazer parte do desenvolvimento do
Projeto de um Produto, segundo FUENTES, em relagdo a informagao visual, ao
expressar, através de painéis de comando, embalagem. Ou ainda, no padrao
superficial incorporado pelo Design de superficie247, sendo assim, o método, deve

ter uma universalidade na sua estrutura, deve ser aberto para novas inclusdes.

Sobre os métodos estudados, ao observarmos a estrutura da figura 28,
vé-se a semelhanga entre os autores ja analisados, como, por exemplo, Bonsiepe,
Munari, com o método proposto por Fuentes . Alids, tais métodos apresentam em
determinados momentos na universalidade de sua linguagem a repeticdo da melhor
estrutura na formulagdo dos quesitos de Projeto. A clareza na interposicédo das
referéncias criativas, ao se aplicar o método, produz um rapido entendimento na

formulagao para o projeto.

Pesquisa
. * Concorréncias
gecess.ldades Internacionais,
e Design Nacionais,
¢ Definicdes e histdria e
identificacdo inclusdo social
Analises das Concepgéo

necessidades

Figura 28 - Parte do método desenvolvido por Rodolfo Fuentes

245 KOTLER, Philip.2009. op. cit. pp. 274.

2% SANTAELLA, Lucia. 1983. op.cit.

247 RUTHSCHILLING, Evelise Anicet. Conceito de Design de Superficie. In: Nucleo de Design de
Superficie. UFRGS. 2006. http://www.nds.ufrgs.br (acesso em 20 de outubro de 2007).
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Além disso, Bonsiepe provoca um questionamento em seu livro “A

tecnologia da tecnologia”®*®

, onde a nao observancia e a desconsideragcdo da
dimensao estética nos métodos, chegando a ser isso uma incognita. Posteriormente,
foi gerada uma linguagem “alternativa” para as respostas projetuais, na mudanga do

status quo dominante no Ensino e na profissédo de Design.

Na etapa em que serdo realizadas as analises das necessidades do
método proposto por Fuentes, o referido autor direciona uma parte da pesquisa para
as questdes ético/morais e, a outra, para as condigdes culturais, o que chama de

“tribalizagao®*””.

Sendo assim, verifica-se a segmentagdo do mercado por um
determinado contexto cultural. Isto aparece, segundo os autores anteriormente
citados, nas diversas estruturas sociais e em todos os paises pela incidéncia do
Design. Contudo, Fuentes reforgca que este fato ndo gera uma informacgao de criagao
ou de viabilizagado nas caracteristicas formais na transferéncia de uma cultura para
outra, porque o que se transfere ou o que é sincronizado entre as culturas é a
percepcao de valor por uma necessidade comum, que pode vir pelo uso de um
produto(objeto), ou pela proposta apresentada na resolugdo de um problema (a

necessidade).

Através das analises realizadas e com a afirmagdo de Montenegro, em
sua obra A invengdo do Projeto, devem-se buscar novas abordagens para serem

incorporadas no desenvolvimento de Projetos de Produtos:

(...) o Projeto tende a se tornar uma alternativa matematica e ndo o
resultado de um processo de CRIACAO. O Projeto pode fornecer
construgdo, uma maquina quase perfeita; falta, porém, o toque
humano lhe dara vida. (...) *° (grifo nosso)

248 BONSIEPE, Gui., 1983. op.cit. pp. 56.
249 FUENTES, 2006, op.cit. pp. 36-37.

%0 MONTENEGRO, 1987, op.cit. pp. 51.



116

A proposta deste estudo encontra respaldo na definicdo de
Montenegro®', isto &, a de relacionar as questdes socioculturais no desenvolvimento
de projeto buscando incorporar a linguagem estética brasileira em um método de

desenvolvimento de Projeto de Produto no Ensino Superior de Design.

Deste modo, a criatividade passa a ser um quesito de eficiéncia e de valor
agregado. Mais do que nunca, se a resposta criativa ndo estiver focada no universo
a qual sera utilizada ou pensada, a chance de um produto ter um grau de
“descartabilidade” ou de obsolescéncia ja na sua criagao sera significativa. Nesta
mesma relacdo dos usudrios frente a produto industriais®? tanto l6bach como
Gomes Filho relacionam, em uma classificagdo hierarquica de desenvolvimento
dividida em trés etapas, dispostas com o mesmo grau de importancia, que séo: o
usuario/consumidor, o uso/fungdes, e o produto industrial/objeto de design. Ainda,
tanto Baxter quanto Gomes Filho usam as relacdes sintaticas®?, para analise tanto
formal entre signos e seus correspondentes quanto entre os signos relacionados
fora do objeto no ambiente de uso, por exemplo, no desenvolvimento de uma
cadeira para profissionais. Para isso, um estudo deve ser realizado em escritorios ou
em um ambiente profissional que ira utilizar este produto; tal estudo transportara ao

Projeto inferéncias desta observagao dos ambientes de uso.

Segundo Burdek quando insere a Hermenéutica®* para a compreenséo e
interpretacdo sobre a forma, também se verifica em texto de outros autores®® esta

mesma aplicagao. Alias, pode ser o elemento fundamental na contextualizagao dos

1 jpid.

%21 BBACH, Bernd., 2001. op.cit. pp. 54 — 57.

253 BAXTER, Mike., 2002. op.cit. - GOMES filho, Jodo. Design do Objeto: Bases Conceituais. S30
Paulo: Escrituras Editora, 2006. Sintatica — E o estudo da linguagem, dos processos de ruido,
redundancia e outros.

%4 “Como a hermenéutica se compreende em um sentido restrito a arte de expor, interpretar e
traduzir textos. Pela sua interpretacdo da-se o caminho da compreenséao. Isto pode ser aplicado a
quase todas as conexdes da vida, seus atos, gestos, trabalhos das ciéncias, literatura, artes, fatos
histéricos e outros mais. Como teoria, a hermenéutica serve para explicar as reflexdes sobre as
condicdes e normas da compreens&o e sua transmissao verbal.” Ver: BURDEK, Bernardo E., 2006.
osp.cit. pp. 244.

2Em contraposi¢ao as outras teorias do Design, a teoria comunicativa do produto e da imagem tem
como base um procedimento hermenéutico. A aplicagao resulta da compreenséao e interpretagéo na
teoria e na pratica. (...) atos insertos hum contexto determinado pode ser uma das tarefas que a
observagédo tera que desenvolver no futuro, partindo da ciéncia dos atos e das agdes (...). Ver:
AVENDANO, Luis E. Costa. “Design Brasil.” Design Brasil. 2007.
http://www.designbrasil.org.br/portal/opiniao/exibir.jhtml ?idArtigo=906 (acesso em Margo de 2008).
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métodos estrangeiros quando da adaptacé&o no Brasil. Porque o método, quando
“nacionalizado” pela tradugao dos termos, das fases ou das etapas, conforme o
caso, pode resultar em perder na tradugédo, em relagdo ao ambiente em que foi
contextualizado, o ambiente industrial vigente e as regras produtivas e qualitativas

socioecondmicas do ambiente de origem. Neste sentido, Moraes afirma:

(...) ndo acredito na existéncia de one best Wau/256 como orientagéo
para o Ensino de Design, nem mesmo em uma férmula unica, pronta
e definida para a pratica dessa atividade. A condigdo experimental e
reflexiva permitida nessa atividade é que a enriquece
constantemente, assim como a mutagdo dos paradigmas para a
atuacdo em Design. Se estamos de acordo que nessa atividade
prevalece o resultado final obtido, podemos aceitar os diversos meios
que a ele conduzem. E interessante perceber que encontrei
dificuldades similares quando procurava a definigdo justa para o
Design; acabei por esbarrar justamente no problema da diversificagcdo
da atividade. Pode acontecer que, em determinadas regibes ou
paises, o Design venha a ser o resultado de uma expressao artistica,
cultural, técnica, filoséfica e social ou, ainda mesmo, o somatério de
todos esses fatores® (...) (grifo nosso)

Outra imposicdo dos meétodos estda na interferéncia técnica ou na
viabilizagdo de um Projeto, que sempre levara o aluno a buscar uma solugcao “mais

atual” ou “diferente”. Neste sentido, a “nacionalizag&o®®”

e o Redesign ganham forgca
perante a tentativa de se criar uma linguagem do Design brasileiro, quando se tem a

sua frente a influéncia de referéncias externas a nossa realidade.

De fato, as figuras de linguagem e de desenvolvimento podem expressar
0 pensar brasileiro mais direto através da sua caracterizagao, ao invés de se utilizar
uma figura de linguagem, quando traduzida e aplicada literalmente. Neste caso,
pode gerar um conflito por uma interpretagdo equivocada e, como resultado, pode
ser desconsiderado do Projeto. A respeito disso, veja-se como Flusser apresenta

uma analise sobre a definicdo para o estético:

2% Melhor caminho, ou melhor, alternativa projetual. Tradug&o livre do autor desta dissertagéo.

%7 MORAES, 2008, op. cit. pp. 141.

258 (...) produtos provenientes do exterior, € no sentido de adequa-los a realidade do consumidor
brasileiro, obtiveram terminologia prépria e estereotipada no Brasil, através do slogan: “tropicalizagéo
do produto” (...) Assim as empresas brasileiras comegaram a procurar, nas principais feiras
internacionais, produtos de segmentos diversos para serem ‘tropicalizados” isto é, adaptados a
capacidade produtiva das empresas e também ao poder de compra do consumidor brasileiro. Ver: Id.,
2006, op. cit. pp. 105.
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(...) enquanto no Ocidente o Design revela um homem que interfere
no mundo, no Oriente ele é muito mais o0 modo como os homens
emergem do mundo para experimenta-lo. Se considerarmos a palavra
estético em seu significado originario (isto €, no sentido de
“experimentavel”, de “vivenciavel”), podemos afirmar que o Design no
Oriente é puramente estético (...) o designer japonés surge de um
contexto cultural caracterizado pela figura de Buda como aquele que
salva da vida, e isso se vé refletido em seu Design: nos bonsais
retorcidos e nos biombos, nas sandalias e nos radios portateis, no
walkman e, em breve, nos robds eletrbnicos e genéticos e nas
inteligéncias artificiais. Em todo Design desse tipo se expressa a
peculiar qualidade estética da fusdo com o ambiente (...)**

Por este motivo, Celaschi e Ackoff buscam na pesquisa a relagcéo entre o
elemento social e a questdo econOmica vigente no momento tdo ou mais
significativa que as relagdes industriais.?®® Um problema na manufatura ndo é um
problema balizador de eficiéncia e de diferenciagdo em produtos, mas sim uma
realidade atualmente banal e soluvel que faz parte do desenvolvimento de novos

projetos, provocando uma sinergia tecnologica entre paises (culturas) sempre pela

égide da padronizagao da linguagem tecnoldgica.

Desta maneira, o presente estudo, ao constituir uma analise dos métodos
utilizados no Ensino do Design no Brasil, verificou que alguns métodos relacionados
anteriormente nao apresentam ou ndo preconizam uma relagao de contextualizagao

com a realidade onde o produto sera inserido em sua estrutura de desenvolvimento.

Desta forma, as relagdes de linguagem passam a ter uma relevancia no
papel da caracterizagdo da identidade dos Projetos em Design. Reduz-se a
importancia do made in, creditando-se mais valor ao designed in ou ao Design com
origem. Sem sombra de duvida, ao se incorporarem os atributos de uma linguagem
de uma regiao como informacgao projetual, esta-se fomentado no Ensino Superior do

Design a consolidagao da linguagem brasileira.

%9 FLUSSER, Vilém. O Mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicagdo;
Organizado por Rafael Cardoso. Tradugéo: Raquel Abi-S&mara. sdo Paulo: Cosac Naify, 2007. pp.
209.
20 CELASCHI, Flaviano, e Alessandro DESERTI., 2007 op. cit. ;ACKOFF, Russell Lincoln., 1955. op.
cit.
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5 Proposta de um Método de Desenvolvimento de Projeto do Produto

261

Este método”®’ adotado por uma instituicdo de Ensino Superior em

Design desde 2002, a saber, a Universidade Luterana do Brasil — ULBRA/Canoas foi

criado especificamente?®?

para o Ensino do desenvolvimento de Projeto de Produto
no segmento do Design com o foco no profissional. Ele € ministrado nas disciplinas
de Projeto de Design I1I**® (parcialmente) e na disciplina Projeto de Design V2%
(integralmente) e tem como objetivo265 o desenvolvimento e a aplicagédo do
ferramental tedrico e pratico na conceituagao e na criagcao, para o aluno em projetos
de Design. Possui como viés o Projeto conceitual e como foco, também, na

viabilizagdo executiva do desenvolvimento.

O motivo que levou a Coordenacdo do curso de Design a solicitar este
desenvolvimento era a leitura que os métodos, até entdo utilizados, pouco se valiam
da linguagem do Design. Essa observacéo foi o resultado das respostas criativas
realizadas pelos alunos na formulagcdo das pesquisas, nas respostas formais,
funcionais, sendo a base geradora para as demandas de Projeto. Obtiveram-se
respostas projetuais com carater mais técnico e processual (fabril), de pouca
informacéo conceitual de Design, nos trabalhos das disciplinas de Projeto e nas

monografias. Sendo assim, refletia-se na percepgdo dos discentes o pouco

T ULBRA, Curso de Design. “Ementa de Disciplina de Projeto de Design V.” Projeto Pedagdgico

do Bacharelado em Design. n. 2008. Canoas: ULBRA, 01 de Margo de 2002.
%62 por solicitacdo da coordenacéo do curso de Design desenvolver um método voltado para o ensino
e com foco na profissdo em 2001/2, apds apresentacdo a coordenagido e ao conselho de curso,
%%ssou a compor a estrutura didatica da instituicao.

Parcialmente, nesta disciplina, o aluno ainda tera conteudos e conceitos de outras disciplinas para
incorporar e formar sua base de conhecimento projetual para a aplicagdo em design.
264 Integralmente, nesta disciplina a ultima de projeto com curriculo da universidade, o método é
agpresentado ao aluno em sua totalidade.
265 Objetivo geral: Proporcionar ao estudante conhecimentos e orientagdo no desenvolvimento de
Projeto de Produto com a utilizagdo de metodologias praticas (de mercado profissional), com o qual
poderdo desenvolver de forma independente e concreta os conceitos por ele criados. Objetivo
especifico: Subsidiar o aprendizado técnico-tedrico com o aprendizado técnico-pratico ao estudante
de Design. Situando para o estudante o no momento exato de sua aplicagéo, tipos e responsabilidade
qualitativa no seu aprendizado. Fonte: Ementa da disciplina de 2009/1 — Projeto de Design V
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aproveitamento que os alunos expressavam em seus Projetos na potencialidade do

Design ficando ao nivel, apenas do Redesign de um produto.

Desta maneira, este método?®® tem a sua estrutura alicercada em etapas:
a fase da pesquisa informacional; é a fase em que sdo estabelecidos os atributos de
Design; a fase da definicdo em que é realizado o desenvolvimento técnico; a fase

da validagdo mercadologica e, por fim, a aplicagao da fase da estratégia conceitual.

Nesta dissertacdo, a fase analisada sera a compreendida pela pesquisa
informacional para o Projeto. Em outras palavras, s&o as informagdes preliminares
para a fundamentagao criativa do desenvolvimento do Projeto, normalmente onde
acontece a contextualizacdo, a seguir, as demais fases: a introducéo, o briefing®’, a
necessidade do Projeto, os parametros, a definicdo do conceito do Projeto/produto,

o levantamento de dados, o Debriefing®®

e por fim a definicdo do conceito do
Design. Neste método esta compreendido na justificativa para a resposta formal e

ndo para a resposta projetual final do Projeto.

Sendo assim, inicia-se a demonstracao na sua totalidade, isto €, a fase da
pesquisa informacional e os pontos de geracdo de informacdes derivadas de
analises e contextualizagbes que podem ser apresentadas, bem como, os atributos
para o desenvolvimento do Projeto (fig.29), a seguir relacionadas: a empresa,

produto/objetivo, oportunidade de mercado e por fim o Brandin9269 que mais adiante

266 Estrutura completa no Apéndice 01

%7 Termo originario da publicidade aparece com uma formagao completa, em que estao relacionadas
questdes referentes aos processos, aos materiais, as quantidades, a especificagdo técnica e a outros
atributos. - PHILLIPS, Peter L. 2008. op cit. pp. 1 -7.

%8 0o Debriefing € o processo de interpretagdo das informagdes coletadas; no Briefing, tém-se as
necessidades, os parametros; no levantamento de dados, interpretar e retirar o que realmente nos
interessa o que é relevante, o que é destacavel. E fazer o planejamento das informagdes, do Projeto
para nao se perder o objetivo do Projeto, a sua diregdo. No Debriefing, € o momento para que o aluno
avalie o material pesquisado para concluir: sera que a pesquisa atingiu seu objetivo principal? De que
forma? Qual sera a diregédo a ser tomada? E assim por diante. (explicacdo do autor desta dissertacao
em material didatico entregue aos alunos)

269 Branding é uma estratégia de valorizagdo e de desenvolvimento da Marca de uma empresa no

segmento que atua ou deseja conquistar. Design Coucil. The power of branding: a practical guide. 06
de Abril de 2009. http://www.designcouncil.org.uk/About-Design/Business-Essentials/The-power-of-
branding-a-practical-guide/ (acesso em 15 de julho de 2009 ).
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serdo comentadas. Neste momento, € oportuna uma observagdo sobre as
diferengas encontradas neste método em relagéo a outros, tais como, na estrutura
proposta: aparece uma demanda na geragcao de informagdo, a chamada
“Introdugcao”. Como este € um método para o Ensino, deve mostrar ao aluno como
compor ou explicar os objetivos que irdo nortear seu desenvolvimento, ou seja, as
acdes e como aquele as realizou. Sendo assim, o processo do desenvolvimento do
Projeto, portanto, diverge dos demais em que esta caracteristica nao aparece. Além
disso, outra diferenca esta na percepcgao de que os outros métodos transmitem na
sua maioria: o fato de serem mais “profissionais”, mais executivos. Neste caso, eles
buscam refletir o entendimento “do fazer” em Design ou para demonstrar como se

utiliza esta ou aquela denominacédo em Design.

Neste método proposto também traz outras informagdes, que podem
servir também de origem na formulagao do briefing e do desenvolvimento de Projeto:
anteriormente relacionados como atributos criativos com origem em uma empresa,
ou Produto ou objetivo especifico a ser solucionado, ou uma oportunidade de

mercado e, por fim, o utilizar Branding.

Fig
Empresa P Produto/ Objetivo ura
29 -
Par
Oportunidade > Introducao te
do mercado
do
Branding mét
A\
A odo
pro

posto, etapa de Pesquisa Informacional.

No desenvolvimento de projeto de produto pode se utilizar qualquer
simbolo, icone, referéncia cognitiva e racional, como base de um projeto ou para sua

interpretagéom. Neste caso, o primeiro atributo onde a informacédo simbdlica ou

20 Certos tracos, como que interrogativos, ficam suspensos no vazio, pensamento naoverbal;
palavras e grupos de palavras se associam iconicamente em relagdées visuais novas. (...) novos
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atributo que se deseja incorporar em um projeto ou por aspecto formal ou funcional,
podera ser a base para a criacdo, no caso de uma empresa ser o0 ponto de partida
do desenvolvimento ou por escolha (aluno) ou por solicitagdo do professor. Assim
sendo: “desenvolver uma maquina fotografica, que transmita em sua forma os
atributos da empresa Coca-cola”. Neste caso o aluno poderia buscar no formato da
garrafa o icone que seria a base da solugdo para a forma do projeto, ou o aluno
poderia utilizar a tipologia do logotipo da coca-cola como base para as aplicagdes
graficas ou de operacionalizagdo da maquina. Dessa forma, a maquina se reporta a
empresa, mas nao significa que venha a ser um produto da coca-cola, apenas foi a

sua inspiragao.

O segundo atributo, que pode ser o elemento de origem na formagao da
base criativa € o produto ou objetivo, no caso de um produto esta relacionado a um
elemento de reconhecimento deste objeto, e deste se extrai o elemento, simbolo que
o representara como atributo de criacdo. Assim, “se utilizarmos o formato ou a cor
azul da tampa da caneta BIC, como base para criarmos uma faca, ou uma colher ou
um garfo”, ou ainda, neste segundo atributo partirmos de objetivo (uma ideia, um
pensamento, uma teoria) este passa a ser o fomento para a inspiragdo, uma ideia
que necessita de uma forma ou de uma solugdo para uma funcdo. Para melhor
entendimento, se um inventor ao pensar e desenvolver uma solugido para uma
necessidade, que ele inventor, acredita ter encontrado a solugcdo ideal em um
produto, gerando um sistema esquematico para explicar e concretizar sua ideia, ele
busca uma forma palpavel que transmita a sua solugé0271, como a resposta para a
necessidade de muitos. Neste caso, o elemento inicial para a busca dos atributos
que podem reforcar a ideia passara pela seguranca, o aluno tende a relacionar
objetos que refletem a “seguranga”, como algo simbdlico, sendo assim, ele buscara
em atributos ou icones que podem compor esta ideia no desenvolvimento do projeto,

sendo algo seguro.

significantes icOnicos para os significantes verbais. Ver PIGNATAN, D, 1927 - Semiética & literatura
6. Ed. — Cotia. Atelié Editorial, 2004. pp. 79.

I MENDES, M. “A Visdo do Inventor Independente sobre inovagio:A Inventividade e seus
Desafios.” Ensaio. Edigdo: C. Edmeire PEREIRA. Curitiba: UFPR, 01 de Fevereiro de 2009. pp. 57-
58.
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O terceiro atributo, como elemento de inspiracdo ou ponto de partida para

o desenvolvimento de um projeto, estd na oportunidade de mercado?’?

, que tem
origem na solicitagcdo de um departamento, de uma empresa que percebe ou, tem
indicativos de eficiéncia através de pesquisas que um determinado mercado ou
segmento de mercado apresenta uma oportunidade de ter um novo produto ou
ampliar a gama de opgdes de produto em oferta para que o consumidor®”® possa

escolher.

Esta subfase da pesquisa informacional ajuda o aluno na busca de
contextos e de estabelecer cenarios para uma melhor interpretagdo sobre o projeto a
ser desenvolvido, com a utilizacdo de figuras de linguagem, como estabelece
SANTAELLA.

(...) Todo discurso fala sobre algo. Quando falante e ouvinte
interagem discursivamente, esse discurso se reporta a algo, denota
alguma coisa. Por isso mesmo, discurso verbal é representacdo. Essa
afirmagao encontra respaldo na teoria peirciana do simbolo, signo
que se constitui como tal por seu carater representativo e que tem na
linguagem verbal seu exemplo mais expressivo.?’

Como ja foi exposto na figura 28, € um método desenvolvido para alunos
de Design, buscando auxiliar na formagao e na linguagem da profissdo. Pretendeu
também estimular a formatacdo de um processo criativo conceitual. Além disso,
procura trabalhar o Design para o aluno, tendo como prioridade quatro aspectos

fundamentais: a forma, a funcdo, a funcionalidade e o foco (4Fs)?’®, diferentemente

da visdo mais classica do Desenho Industrial onde a forma e a funcdo eram os

"2 Mercado, aqui esta relacionado ao ambiente de consumo ou de comercializagdo que um produto

ou servigo normalmente é encontrado. Nota do autor.
213 KOTLER, Philip. 2009. op cit. pp. 120.

2 SANTAELLA, Lucia. 2005. op cit. pp. 286.

215 Analogia na utilizagdo dos “4Ps” do marketing (produto, preco, promocao e praga ou ponto de
venda) ver: SERRANO, D. Portillo. “Portal do Marketing.” Portal do Marketing. 09 de Dezembro de
2006. http://www.portaldomarketing.com.br/Artigos/4_Ps_do_Marketing.htm (acesso em 5 de
Fevereiro de 2009).
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atributos fundamentais?’® do desenvolvimento de projeto. Sendo assim, como ficam

estes atributos classicos em relagao a esta nova proposta?

Em relagdo ao primeiro aspecto, a forma deve ser estudada como um
atributo em separado, que também ira agregar valor ao Projeto quando incorporado
e ndo somente como uma decorréncia da fungao do produto. No atributo da forma
se determina o direcionamento pretendido pela percepg¢ao (semiose) a um produto,
estimulando-se a memoaria a formar relagdes simbdlicas ou a lembrar de algo, que
possa ser relacionado em parte ou em todo o produto — leva-se, assim, a possiveis
associagdes cognitivas com o seu publico; mais do que nunca, valoriza-se a
resposta projetual. Desse modo, no método proposto nesta dissertacdo a forma sera
estudada para gerar atributos e possiveis contextualizagbes com a linguagem

277y

brasileira, na forma do “conceito de Design“'’”, que sera melhor explicada

posteriormente.

Sobre o0 segundo aspecto, diferentemente da forma, a fungédo é entendida
como a primeira atividade (objetivo) de um produto, o que o produto se propde a
executar ou a realizar? Ao exemplificar em uma escova de dente, o objeto possui
como fungao a remocéao de residuos, nada mais do que isso e, portanto, no método
proposto a funcdo sera desenvolvida na busca de mais atributos para melhorar a
percep¢ao na qualidade de executar uma tarefa, durante a fase do “conceito do

278»

Projeto*’™”, que sera explicado com profundidade mais adiante.

O terceiro atributo a funcionalidade, respaldam-se todas as relagdes do
produto para com o usuario e estas estardo definidas nesta fase, onde a
contextualizacéo, se faz presente. Sendo assim, ao trazer o exemplo anterior da
escova de dente, verifica-se para o entendimento do que se pretende e como se
caracteriza o aspecto da funcionalidade. No caso da remogao dos residuos que sera

feita por cerdas ou por uma placa abrasiva, também pode ser mostrada a eficiéncia

2% O valor de uso funcional operava como parametro sob a égide da sintese entre forma e fungao. O
desenho industrial enquanto comunicagdo de uma fungao inserida na sua forma competente. Ver
FERRARA, L. D'Aléssio. 1999. op cit. pp. 196.

TN palavra Design no “Conceifo do Design” deve ser entendida como atributos para o
desenvolvimento da forma do projeto.

8 O termo “conceito de Projeto” deve ser entendido pelo estudo do objetivo, necessidade ou do
problema que havia quando foi proposta a fungao para o objeto resolver ou solucionar.
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do produto na adaptacédo esperada com a m&o do usuario ou quando aquela deve
ser descartada, e assim por diante, retira-se as informagdes por um contexto, de ser

um cenario de uso.

O foco, que € o quarto e ultimo aspecto, apresentam-se também como um
dos diferenciais deste método proposto, em relacdo aos demais métodos ja
analisados até este momento. Este atributo procura estabelecer que um
desenvolvimento de projeto pudesse ter um direcionamento na relacdo do produto
com o ambiente comercial e/ou ainda fixar como objetivo o desenvolvimento de um
produto para um segmento industrial. Além disso, e finalizando, ser desenvolvido
para um usuario especifico, buscando na segmentacéo, a conquista e o sucesso do

Projeto.

No que concerne a este aspecto, pode-se desenvolver uma escova de
dente, definindo-se um usudrio especifico, um usuario hemofilico®”®, ao exemplificar;
neste caso, a pesquisa levara o aluno a buscar como evitar o sangramento e outras

relagdes com este propdsito, pertinentes ao usuario proposto.

Ademais, ha a possibilidade de se direcionar o desenvolvimento e de dar
prioridade no segmento industrial, ou seja, desenvolver produtos para empresas que
trabalhem neste segmento para hemofilicos, ao buscar a comercializagdo junto a
estes fornecedores, e, por fim, ao focar o desenvolvimento no mercado de produtos

para hemofilicos para a higiene ou para a assepsia.

Neste método, como foi relatado, busca despertar no aluno o interesse
por alternativas que estabelecam as bases para um produto conceitual, em que a
utilizacdo de linguagem contextualizada possa ser um destes atributos®®°. Todavia, é

primordial que o aluno entenda que este atributo seja um diferencial no

219 A hemofilia € um disturbio na coagulacdo do sangue. As pessoas portadoras de hemofilia ndo
possuem essas proteinas e por isso sangram mais do que o normal. Existem varios fatores da
coagulacdo no sangue, que agem em uma sequencia determinada. No final dessa sequencia é
formado o coagulo e o sangramento € interrompido. Em uma pessoa com hemofilia, um desses
fatores ndo funciona. Sendo assim, o coagulo n&o se forma e ocorre o sangramento. Disponivel em:
http://www.fiocruz.br/biosseguranca/Bis/-infantil/hemofilia.htm. (acessado em 02de maio de 2009).

%80 COELHO, Luiz A. L. Design Método. Teresopolis, Rio De Janeiro: PUC-Rio, 2006. pp. 39-40.
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desenvolvimento de seu projeto. Dessa forma, a primeira parte (fig.29) do método
proposto foi apresentada e, a partir deste momento sera apresentada a fase da
pesquisa com suas etapas (fig. 30) para o desenvolvimento do projeto de produto

em Design.
A

Briefing

|

Conceito do Projeto «———p Necessidades —@————Pp Parametros

l I l

Levantamento de Dados - LDD

!

Debriefing

v

Conceito do design

Figura 30 — Método Proposto — fase da pesquisa informacional

Apos a apresentacdo da parte inicial do método proposto nesta
dissertacdo, tem-se inicio a apresentagdo em detalhes da fase de pesquisa
informacional, comegando pelo Briefing”®’. Neste caso, esta etapa é apresentada de
maneira diferente dos demais métodos, onde o Briefing?®? aparece de forma
completa, sendo o grande balizador do processo criativo. No método proposto objeto
desta dissertagdo o Briefing é dividido, formando assim, para o aluno grupos de

observacgao e de geragao de atributos independentes estimulando a compreenséao

21 Termo originario da publicidade, no Design aparece com uma formagao completa, em que estado

relacionadas questdes do publico-alvo, aos processos, aos materiais, as quantidades, a especificagéo
técnica e estratégias a outros atributos. - PHILLIPS, Peter L. Briefing: 2008. op cit. pp. 1-7.

(...) o problema a ser resolvido muitas vezes ndo € o relatado pelo cliente. Ele o expée do modo como
0 vé, mas nada garante que sua visdo seja capaz de apreendé-lo com clareza. (...) Cabe ao designer
reequacionar o problema, tomando o relato do cliente como uma das pecas do quebra-cabeca —
peca fundamental, mas n&o definitiva. Ver: MELO, Francisco Homen de. 2003. op cit. pp. 93.

282 Topicos de um Briefing sem ser dividido: Natureza do projeto e contexto, Analise-setorial, publico-
alvo, portfolio da empresa, objetivos da empresa e estratégias de design, prazos e orgamento,
informagdes de pesquisas e por fim complementos. Ver - PHILLIPS, Peter L. 2008. op cit. pp. 28.
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em partes, a partir do problema de projeto, assim formando as etapas:

necessidades, parametros e o conceito de projeto.

Com esta divisdo, direciona-se, o aluno na busca de solugbes sobre a
funcionalidade, a fungéo e o foco pretendido para o projeto, a seguir demonstrado,
desconsiderando da pesquisa inicial critérios que envolvam ou tenham ligagao direta

com a forma do produto em desenvolvimento.

5.1 Necessidades

A necessidade no método proposto para o desenvolvimento do projeto
esta relacionada com as caracteristicas que diferem um produto de outro,
estabelecer um novo padrao de publico-alvo ou usuario. Sendo assim, ao ser
exposto pelo método proposto um projeto pode ter dois publicos: o de inspiragao e, o
publico da comercializagdo. O Primeiro seria o usuario propriamente dito, o que tera
ingeréncia sobre o produto, o segundo, sera o publico que adquire o produto para
outro. Ao exemplificar, uma hipotese, no caso de um brinquedo, o publico de
inspiragao sera a crianga e o0 publico de comercializagdo sera os pais. A criangca
percebe o ludico no produto e os pais, a seguranca. Sendo assim, um produto de
design é projetado levando em seu principio dois publicos distintos. Portanto, no seu
desenvolvimento de forma direta, envolvera mudancas e pesquisas sobre esta
abordagem. Neste sentido, é nessa que ira relacionar com as informagdes
pertinentes ao projeto. Estas relagbes terdo origem nas seguintes confrontagoes

propostas:

a) Que atributos o publico-alvo (usuario) transfere para o

produto/projeto®®>?

b) Que atributos o produto/projeto, transfere para o ambiente de

uso/comercializagao?

83 0 desenvolvimento pode ser a partir de uma ideia, um contexto. Nota do autor
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c) Que atributos o ambiente necessita para uma melhor adaptagcéo ao

publico-alvo (usuario)?

Nesta etapa, a contextualizagdo € a base do processo criativo, mais
amplo por ser tratado em partes, ou seja, na “necessidade”, se estimula no aluno a

284 sendo assim, se estimula a criacdo de cenarios para

busca pela funcionalidade
uma melhor visualizagdo na busca das necessidades formulando as seguintes
perguntas: quem usara? (publico alvo/usuario), como sera seu uso? (de que forma o
objeto sera utilizado), quando sera utilizado? (qual o momento da utilizagdo do
objeto) e por fim, onde sera o ambiente de uso? (quais as caracteristicas ambientais
para o produto), portanto, o aluno pode utilizar uma das duas maneiras de obtencéo
das informagdes para compor as necessidades, por atributos ou por cenarios, o

aluno ira definir sua linha de entendimento.

A partir dai, o formato de apresentacédo por parte do aluno pode ser de
dois modos ou formato: texto e tdépicos relacionados ao texto ou tépicos por
segmentacdo de analise. A esséncia desta forma é levar para a etapa do
“levantamento de dados” a selegcéo nos itens relacionados a necessidade, ou seja, €

a busca pela justificativa nas escolhas, ou seja, o argumento de projeto e de criagao.

Em resumo, a etapa da necessidade significa que: toda a informagéo se
caracteriza pela interacdo de um produto, com os elementos pertinentes a

segmentacao do projeto/produto com seu mercado de uso e de consumo.

5.2 Parametros

No método proposto, os Parametros, bem como as necessidades estao

com uma alteragdo na sua linguagem. Normalmente, utilizam como

%4 Funcionalidade foi muito empregada nas décadas de 50 e 60 para indicar uma multiplicidade de

funcdes. (...) em geral, esta associada a caracteristicas utilitarias, de natureza pratica de um objeto.
Ver COELHO, Luiz A. L. 2008. op cit. pp. 123.
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condicionantes®® para as necessidades e, de Limitantes para os parametros, por
forca da tradugdao dos termos, ao invés de aplicarem a sua contextualizacdo no

ambiente. No caso o Brasil, tema exposto®®

€ comentado no capitulo 2, sobre a
tradugéo dos termos no lugar da nacionalizagéo, sendo assim, os termos no método
proposto foram nacionalizados para melhorar o entendimento entre o aluno e um
futuro cliente, buscando em denominacbes de compreensao universal e, portanto

melhor assimilados.

Sendo assim, as limitantes de projeto no método proposto possuem nova
nomenclatura, sdo os “Pardmetros de projeto”, sendo assim, a sua interpretagao
para a geracado de informagdes passa por um entendimento, tal qual: que séo as
necessidades que relacionam aos atributos que podem e caracterizam os projetos.
Assim, no caso, dos parametros os atributos gerados estdo ligados diretamente a

funcao do produto. Funcao para a “existéncia” do Produto.

Neste sentido para exemplificar; ao eliminarmos o sistema motriz de um
produto o objeto em desenvolvimento ou analise deixa de funcionar, ou seja, um
motor ou o sistema que substitui este elemento € considerado um paréametro de
projeto, neste método. Se eliminarmos um componente e o produto funcionar
parcialmente, este componente n&do é considerado um parametro, sendo assim, se
descartarmos uma roda de um veiculo, ele ainda podera se deslocar sair em

287

movimento“"’, neste caso, uma roda ndo €& um parametro, o veiculo funciona

parcialmente.

285 (...) o contexto no qual ele est4 inserido e os fatores condicionantes de sua resolugao. (...) Ver

MELO, Francisco Homen de. 2003. op cit. pp. 93-94.

26 \er Ibid, Capitulo 2. pp. 57 (...) ao se verificar a estrutura destes métodos®®, constatamos a
auséncia de uma possivel nacionalizagao de termos — o que obtemos, é uma tradugao destes para a
nossa linguagem. Esta circunstancia de termos sempre a traducgao literal pode gerar um critério
restritivo na interpretacdo, inibindo, desta maneira, a aplicacdo da cultura brasileira. Esta
interpretacdo podera ser decisiva no processo criativo em que os elementos relacionados a nossa
cultura, a nossa etnia, a nossa regido de origem e a qualquer outro elemento de caracterizagao irdo
desaparecer.

%7 Um veiculo automotor, com um pneu furado, ele pode se movimentar, pode acontecer ainda, se
ele tiver os quatro pneus furados, mesmo assim, ele pode se movimentar, mesmo com dificuldade.
Nota do autor.
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Nesta etapa do método proposto, o aluno ird buscar de maneira genérica
os parametros para um projeto, montando as relagées que definem cada parametro
encontrado. Esta definicdo deve ser priorizada para ser uma definicdo genérica, tal
como: um sistema para mobilidade. Assim, a definicdo estabelecida por um aluno
poderia ser: este sistema tem a funcdo de por em movimento o produto em
desenvolvimento, e mais adiante, na fase do levantamento de dados, o aluno iria
exemplificar com produtos ou componentes de produtos, que realizam este
parametro definido pelo aluno, buscando uma justificativa para seu uso e, tal como,
seu entendimento para o mecanismo selecionado. Ao se exemplificar se a
caracteristica do ambiente é para utilizar o produto em ambientes com gelo, o
sistema de mobilidade, pode ser formado por esteira ou formado por laminas ou

esquis e até mesmo pneus.

Portanto, no método proposto, ao separarmos e entendermos que mesmo
a fungcdo deve ser entendida que pode ser contextualizada, fica estabelecido mais
uma etapa de uma possivel utilizagdo de um contexto, na busca de uma linguagem

que responda aos quesitos da mobilidade ou movimentagdo no ambiente proposto.

O método como visto nesta etapa, estabelece outra maneira de relacionar
na forma de produtos e/ou componentes de objetos, através de simbolos
reconhecidos com uma ligacdo pela fungdo com o contexto proposto na
necessidade. O método propde uma busca em todos os limites do projeto “até onde
podemos ir?” Antes que o desenvolvimento propriamente dito venha a ser iniciado,
na sua fase criativa o aluno, tenha plena consciéncia ao projetar se o cliente tera
condi¢bes de produzir o que foi desenvolvido, se caso for retirado este componente

ele nao funciona, nao desempenhara a sua funcao.

Em resumo, o parametro de projeto € a relacdo dos elementos
fundamentais para o funcionamento no sentido de existir o produto, sendo utilizado o
seu formato de apresentacdo, no método proposto, por meio de textos e
posteriormente na fase do levantamento de dados, tera sua investigacéo por parte

do aluno mais aprofundada, para depois realizar a selecao e aplicagao no projeto.
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5.3 Conceito do Projeto / Produto

288 “FCorma e

Nos métodos propostos no século XX, utilizavam o binémio
Funcdo” como a base para enquadrar e gerar os atributos para a solugdo do
produto. Neste método proposto existe uma separacao para a forma onde nédo ha a
necessidade de estar ligada a fungédo do objeto, e da fungdo que passa a ter como
incremento da funcionalidade e do foco, como diferenciais. Contudo, até o momento,
a fungcao foi analisada na busca de atributos como sendo o elemento vital na
existéncia do produto e, sendo assim, no método proposto existe uma etapa
denominada de “Conceito de Projeto/Produto”, etapa onde é colocado e apresentado

como a parte fundamental na criagdo do Design Conceitual?®®

, a partir de um
conceito, nao so6 pela forma, mas também, como o objeto que interage na percepcéao

dos atributos da eficiéncia em realizar sua funcéo.

Diferente da etapa do parametro, no conceito do projeto/produto, a busca
por atributos esta sobre a origem do produto e por suas relagbes como elemento
originario para a definicdo por um conceito abstracional, para forcar o aluno a evitar
buscar sempre em produtos similares, a analise de produtos concorrentes. Deve ser
realizada a analise desses produtos, mas com outro objetivo, o de aprender sobre o
projeto ou o produto em desenvolvimento. Exemplificando, no seguinte caso: o aluno

na pesquisa para a geragao de atributos ele direciona a pesquisa somente em

28 () Enquanto os designers continuarem a desconhecer o rico e fértil legado histérico de projeto

gue existe em nossa cultura ha um século ou mais. Estardo condenados a descobrir a pélvora e a
reinventar a roda a cada geracdo. Pior que isso, estara optando por permanecer presos aos limites
estreitos da conceituagdo da profissdo imposta pela modernidade envelhecida de quarenta anos
atrds, que ainda se manifesta em dicotomias falsas. tais corno forma e fungdo, design de
produto/design grafico. Aparéncia/uso, arte/design, mercado e sociedade. Ver: CARDOSO, Rafael.
2005. op cit. pp. 16.

%89 () Trata-se, historicamente, do movimento de vanguarda de determinados designer que
adotaram como fundamentos de trabalho aspectos criticos-sociais ou politicos-radicais, que
ensejaram o surgimento. Principalmente nos anos 60, de contracorrentes conceituais conhecidas
como Radical design. Antidesign, Counter design. (...) design conceitual, numa outra acepgao,
estende-se a outras ideias e reflexdes que se fazem por meio de investigacdes e analogias diversas
retiradas ou derivadas de outras areas do conhecimento. Ver GOMES filho, Jodo. 2006. op cit. pp.
24,
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relagdo aos concorrentes diretos, ele tera na melhor hipétese. Desse modo, o aluno
tera uma solugdo igual ao que o mercado reconhece como algo positivo, ou seja,
como resultado. Desta maneira, tera muito mais um projeto de Redesign do que um
Projeto Conceitual, onde o conceito pode estar na fungdo ou na forma ou na

funcionalidade ou no Foco do desenvolvimento do projeto.

Para realizar esta construgdo o aluno deve observar o conceito da origem
construtiva do projeto /produto partindo de uma viséo analitica, A titulo de ilustracao,
ao se perguntar para um aluno; “qual a necessidade ou objetivo ou o problema de
existia para alguém desenvolver uma lanterna?” O aluno de pronto responde “para
iluminar o caminho”, a iluminagao é a solugdo encontrada, ndo a origem do projeto,
ou quando se propde o desenvolvimento de uma cadeira, e solicita-se que o aluno
por breve instante feche os olhos e imagine a sua cadeira. Logo vem a mente do
aluno a imagem deste objeto (cada individuo forma na sua mente a sua cadeira),
portanto sempre utilizamos de uma nomenclatura para definirmos um objeto em
nosso processo criativo. Além disso, ele ficara contaminado por uma pré-existéncia
de uma resposta formal, pois ja nos colocamos uma solugdo reconhecida como
origem de pesquisa e base para o chamado conceito. Neste caso, ao propormos
para o aluno desenvolver um “conjunto manual-mecéanico de estabilidade”, que
produtos sera que vem a sua mente? Sera a cadeira? Sera uma cama? Uma
muleta? Suporte para bicicleta? A abstragdao estimula no aluno a busca em outros
produtos, atributos que podem ser incorporados ao seu projeto, aumentando sua
potencialidade na geragao de valor agregado tanto para o cliente, quanto para o

usuario.

No método proposto na etapa do conceito do projeto, sua definicdo nao
esta ligada propriamente dita sobre o objeto em desenvolvimento. O aluno pode
formatar um conceito que possui a resposta para o objeto, mas com a ampliagdo do
espetro de pesquisa. Exemplificando como no caso anterior: Ao invés de conjunto se
utiliza o termo sistema e, ao invés de manual-mecénico, se utiliza eletromecanico.
Portanto, teremos o novo conceito para a busca de novos atributos, sendo um

Sistema eletroeletrénico para estabilidade.
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Neste caso, para realizar a construgdo do conceito de projeto/produto, se
tem como principio o termo da desconstrucdao®® do objeto, termo utilizado nas artes
plasticas, mas com o foco na atividade do design. Assim, se utiliza a desconstrugao
nos atributos que podem gerar solugdes para a funcionalidade e a fungéo do objeto
ou projeto. Sendo assim, o entendimento deve partir das agbes que existem e que
realizam o objetivo ou a necessidade ou o problema que existia ao desenvolver o
objeto. Deve-se buscar esta resposta na origem do produto, ou no similar mais
antigo, na raiz da criagdo do objeto. Como resposta devemos sempre buscar uma
palavra, pois para cada palavra existe um conceito, em seguida, deve-se
estabelecer quais as agdes que executam esta palavra. E ao exemplificar se a

palavra for segurancga, tem-se como acgao flutuar, avisar, separar e etc.

Neste momento, a busca pelo conceito ira se dividir em trés fases todas
devem ser inter-relacionadas, e soluciona através das agdes a palavra de origem
(segurancga), que gerou a construgdo do produto. Assim, as trés etapas seguintes,
do desenvolvimento sao: tecnologias que realizam as agdes, meios energéticos que
realizam as acgdes e 0s processos que viabilizam as agdes. Realizada esta etapa se
busca formatar o conceito de projeto/produto, na observagao dos atributos obtidos
para a incorporagao no desenvolvimento do projeto. Para melhor entendimento, o
conceito pode ser formado pelas seguintes nomenclaturas, a seguir: utiliza-se
conjunto, quando na reunido dos componentes do produto forma um determinado
objeto, ou utiliza o termo sistema, quando este for formado por uma série de
291. E

conjuntos com o objetivo de “fazer algo”, e por fim pode ser o termo Veiculo

neste caso, por definicgdo no método proposto ele sempre ira fazer algo.

20 () numa atividade claramente situada no ambito da desestetizagdo, ai comparece com

proposicdes singulares. Particularmente, na produgéo artistica brasileira do final dos anos 50 e dos
60, (...) pela maneira como elabora as propostas concreta e neoconcreta, a passagem pelo "problema
do objeto” e pelas proposi¢des comportamentais. Ver: FAVARETO, C Fernando. A inveng¢do de
Hélio Oiticica. Sao Paulo: Ed. EDUSP, 1992.

1 (...) aquilo que conduz ou promove; tudo que transmite ou conduz (...). Ver: PANITZ, M Adriano.
Dicionario técnico: portugués-inglés. Porto Alegre: Ed. EDIPUCRS, 2003. - Veiculo nesta definigao
nao é o termo popular para automovel, ou similar como meio de transporte terrestre ou aéreo e
maritimo - Nesta dissertagdo VEI/CULO, deve ser entendido e caracterizado por: ser um objeto ou
produto que em si leva ou em si transporta algo. (Nota do autor)
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Em finalizando a constru¢do do conceito de projeto/produto deve-se
estabelecer o propdsito do conceito, que sera um termo de caracteristica genérico,
portanto, sera o resultado da aplicagdo das ag¢des na resolugdo do termo que
originou a busca ao exemplificar: o termo de origem é detrito e o termo encontrado

como resultado proposto nas agdes sera a higienizagao.

Em resumo, o conceito do projeto € a busca de uma definigdo genérica,
em se utilizando a desconstrugdo do objeto como principio, na busca de atributos
para incrementar a funcionalidade no desenvolvimento do projeto, através de outros
produtos sem a similaridade formal ou funcional tais como: os produtos
concorrentes, assim sendo, a apresentagao dar-se-a pela apresentacao de produtos
com 0 mesmo conceito gerado, e se retira deste produto a caracteristica ou atributo
que agrega valor funcional e pode ser adaptado ao projeto, exposto através de

imagens e de texto descritivo do atributo selecionado.

5.4 Levantamento de Dados

Nesta proposta de método, o levantamento de dados é uma etapa
fundamental para auxiliar o aluno na visualizagdo de suas escolhas e na geracao
das bases fundamentais para as definicbes no projeto em desenvolvimento. Além
disso, e principalmente, visa estabelecer a argumentagdo conceitual do projeto,
saber o que foi definido, e como foi estabelecido e o porqué se estabeleceu como
algo de deveria ser pesquisado. Assim € fundamental para constru¢do de um

conhecimento que talvez o aluno desconheca.

O levantamento de dados neste método, possui como caracteristica ser o
centro da pesquisa e da definicdo, mas principalmente ser o gerador de informagdes
que possam ser pesquisadas no futuro em outro projeto com o mesmo conceito, ou
com os mesmos atributos. Dessa forma, no levantamento de dados, tera
informacdes sobre dados técnicos (normas, legislagdo), ou as justificativas técnicas
que um cliente ou produto estabelece. Fica evidenciado, o investimento para o

desenvolvimento e colocagao do produto no processo industrial. Neste ponto, a
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andlise dos componentes, pecas, materiais e outros atributos que podem
estabelecer um patamar do investimento para a producdo deste produto a ser
desenvolvido e a que valor ele devera ficar para ser competitivo no mercado.
Portanto, o aluno percebe com estes principios que quanto mais mecanizado o
processo produtivo menor o valor por unidade, por isso € necessario estabelecer

uma base referencial que sempre € bem-vinda no projeto.

Esta etapa devera, portanto, responder aos atributos relacionados a partir
das necessidades, dos parametros, do conceito de projeto e ainda dos atributos de
origem (branding, a empresa, oportunidade de mercado ou projeto/ideia). Dessa
forma, o levantamento de dados devera ser feito com base em produtos existentes,
para o seu conceito do projeto, observando nas justificativas técnicas, na base
tedrica sobre uma especificacdo ou necessidade a ser resolvida ou minimizada,
onde seus componentes serdo analisados em suas mais diversas formas, como por
exemplo: processos (dimensional, funcional, material, processual, montagem,
manutengao), relagbes ergondmicas, normativas, ambientais, e de inspiragéo tais
como: na formulagdo comparativa de analise por atributos de projeto (tamanho,
volume, dimensao, poténcia com produtos complementares ao projeto) e ndo por

similaridade de objetos (comparag¢ao entre modelos iguais de um mesmo produto).

E, neste sentido o aluno monta posteriormente um sistema visual,
através de painéis-guia onde as relagdes de percepgao, pelo valor de mercado que
o produto deve ter, utilizando materiais e processos reconhecidos, projetando uma
evolugdo no produto, para um determinado publico. Enfim, todas estas informacdes
geradas sdo a decorréncia do levantamento de dados e ndo o seu principio,
proposto neste método, como o aluno ja utilizou técnicas de geracao de informacdes

através de painéis®®?

Em resumo, o levantamento de dados, a ser efetuado para a
compreensao em forma de texto analitico, com a utilizacdo de tabelas comparativas

de atributos estabelecendo uma pesquisa real sobre qual e quais elementos deverao

22 Tecnica utilizada nos métodos de Gui Bonsiepe, Bomfim, Mike Baxter, com a utilizagdo dos painéis

semantico, sincrénico, diacrénico e de estilo de vida.
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ser utilizadas, construindo para o aluno sua biblioteca de pesquisa sobre produto,
projeto, normas, materiais, diferenciais de mercado e visdo do cliente e/ou do

mercado sobre o valor agregado em um desenvolvimento de projeto.

5.5 DeBriefing

Como disse uma vez o designer inglés Dick Powel “o processo de fazer é
igual a uma explosdo de um filme s6 que vista ao contrario, em design iremos da
nuvem de detritos para o objeto antes de o explodirmos”. Tal afirmacédo se coaduna,
como o que exatamente o aluno forma quando desenvolve projetos em design existe
uma nuvem de informacdes e de atributos. Neste momento, que o método propde a
etapa do Debriefing, que é a decomposigao do briefing. Desta forma, estabelecido
pelo processo de selecdo das informacdes coletadas, desde o Briefing,
necessidades, parametros e analisados com profundidade no Levantamento de

dados retirando a esséncia para o projeto.

Toda via, € o que realmente nos interessa, ou seja, o que é relevante. Ao
exemplificar em um caso concreto; quando se estabeleceu o sistema para
mobilidade, o aluno pesquisou sobre rodas, esquis, esteira e laminas, no Debriefing
ele ira estabelecer a esteira como a resposta para o sistema de mobilidade e, assim
por diante, estabelecera todos os elementos que respondem a funcionalidade, do
projeto, responde a fung&o do projeto e qual a énfase que sera focada em um cliente
especifico, segmento empresarial ou em um mercado. Portanto o Debriefing no filme

da explosao seria 0 segundo ou minuto posterior antes de formar o objeto.

Em resumo, o Debriefing é o planejamento do projeto para que nao se
tenha ou se busque uma alternativa pré-definida para que n&o se altere o
direcionamento e o objetivo do projeto. Portanto, esta etapa também é o momento
para avaliacdo do material pesquisado verificando se, a pesquisa atingiu seu
objetivo? De que forma? Qual sera a direcdo a ser tomada? Sua apresentagéo é

realizada por tépicos partindo da estrutura, mecanismos, especificacdes técnicas ou
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em formato de lista, relacionando os atributos que serdo utilizados no corpo de

projeto em desenvolvimento.

5.6 Conceito Do Design

Como comentado anteriormente, o método proposto nesta dissertacao,
tem como diferencial uma separacdao na busca dos atributos estabelecendo outra

abordagem na busca das informagdes de projeto.

Em primeiro lugar €& proposto ao aluno buscar atributos sobre a
funcionalidade, a fungao e depois o foco que estabelece para o projeto, mas e a
forma? No método proposto ela tera sua pesquisa sobre a forma balizada,
posteriormente, nas informacdes técnicas, evitando assim que o aluno preé-
estabeleca uma resposta formal para seu projeto, ele partira de um contexto técnico
estabelecido, buscando na variagdo da estrutura a solugéo para a contextualizagao
formal que o desenvolvimento exige ou é estabelecido por cliente ou por
determinagao académica, sendo um método voltado para o académico, na formacgao

do profissional.

Neste sentido, € importante estabelecer um padrdo para que o aluno
compreenda as “abordagens de Design”, diferente das nomenclaturas sobre o tipo
de design que o mercado estabelece, tais como: design moderno, design arrojado,
design tecnoldgico e outras definicbes. Nesta proposta do método a utilizagdo do
tipo de design esta ligada a abordagem de sua forma, a construgdo de sua estrutura
como objeto tatil. Todavia ndo se observa a funcionalidade, ou a fungéao intrinseca
ou como é sua leitura mercadologia, sera observado somente a forma, como objeto
escultérico e, neste ponto, o conceito de Design®®® estabelece seis abordagens para

o design de um projeto, a seguir:

23 0 termo design nesta etapa esta associado a estrutura formal do objeto em desenvolvimento,
pode ser entendido também, como o “Conceito da Forma”. Nota do autor
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A abordagem temporal - Nesta abordagem a justificativa esta em utilizar a
relagdo do tempo para o desenvolvimento do produto, a inspiragcdo em uma época e
em, toda a pesquisa formal tera como contexto esta cultura, de um periodo histérico
ou até mesmo de uma releitura de um conceito passado. Normalmente o setor da
moda utiliza este recurso com maestria recriando a partir de elementos de uma
geracao passada, utiliza elementos formais e amplia o valor em novos materiais e

elementos de interagao.

Na abordagem Natural - a inspiragdo, como 6bvia, vincula-se a natureza e
a sua relacdo com o ambiente e a este assunto. Assim, uns dos atributos muito
utilizados na década de 90 onde os objetos lembravam insetos tinham a cara de
insetos. Porém, deve-se ter o cuidado para n&o utilizar a bidbnica como uma
abordagem natural, a biénica esta relacionada com o principio da fungdo sendo a
sua forma, uma consequéncia e, nesta abordagem a inspiragdo do estar em um

inseto, planta mineral, na agua, no ar e outro elemento que possa representa-la.

A abordagem tecnoldgica - sua justificativa esta na utilizagdo que a
caracteristica de um processo ou pela utilizacdo de material ou componente que
remete ao universo industrial que se traduz no apelo da inovagdo em um produto.
Assim, a titulo de ilustracdo, a utilizacdo de materiais que normalmente sao
encontrados em ambientes profissionais transmite ao observador um contexto de
sofisticacdo. Neste caso especifico, os equipamentos da chamada “linha branca®*,
que atualmente utilizam o acabamento em inox como diferencial, atribuindo uma

especificacao de profissional.

A abordagem orgénica, a continuidade de superficie € o elemento de
formacdo e entendimento de sua aplicagdo, considerando e estabelecendo uma
contextualizagao sobre a resposta que uma forma “HAPTICA?%", pode representar e
estabelecer como atributos de desenvolvimento de projeto. A abordagem pragmatica

possui a inspiracdo em modelos, parte da utilizagcdo de elementos, produtos ou parte

2% Termo utilizado para referir a geladeiras, fogdes e outros utilitarios domésticos para a cozinha.

Nota do autor )
2% O adjetivo haptico significa "relativo ao tato", "sindnimo de tatil", (...). E o correlato tatil da dptica
(para o visual) e da acustica (para o auditivo). Ver Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa
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de produtos existentes e dominados pelo mercado, assim chamados de facil
entendimento e de relagao formal caracteristica, conhecidos e de dominio publico,
onde a contextualizagdo pode ser estabelecida pelo objeto de origem, buscando no
ambiente de uso uma incorporagado na linguagem formal do objeto, por um padrao

cromatico ou um elemento simbdlico.

Por fim, a abordagem Etnica, pode ter em seu bojo as demais
abordagens, mas com uma caracteristica de ser objetiva por uma etnia ou cultura.
Desse modo, nesta abordagem pode entrar os conceitos de tempo, natureza,
tecnologia e o pragmatico, estabelecendo uma contextualizagdo com base em
linguagens formais e de percepgdo para ser incorporada no desenvolvimento do

projeto.

Em resumo, o conceito de Design no método proposto instrumentaliza o
aluno na utilizagao e justificativa da estrutura formal de seu projeto, a resposta sera

com critérios e tera uma fundamentacgao.

Este tipo de desenvolvimento permite ao aluno transferir mais adiante no
desenvolvimento a estratégia para a comercializagao, pois em tese seus argumentos
que fundamentam a forma partiram da percepg¢do de valor que um determinado
publico ou usuario tem sobre o projeto ou produto, sendo, apresentadas
normalmente com imagens de apoio que reforcam o entendimento e o
direcionamento criativo do aluno. Tais imagens que deverdo balizar o principio
criativo e, nao ser a definicao final, evitando ser uma coépia ou uma reestilizagao da

imagem inspiradora.
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Figura 31 — Método proposto, Fase informacional — completa.

Portanto, esta € a estrutura (fig. 31) de pesquisa informacional proposta
neste método e como € aplicada na geragao de uma solugdo no desenvolvimento do
projeto de produto. Alias, como apresentado anteriormente, este método possui
varias possibilidades para uma contextualizagao e/ou a utilizagdo de uma linguagem,

ndo importando ser uma linguagem especifica ou brasileira, americana ou outra.

Este método abre a possibilidade de usar a contextualizagdo como um
diferencial criativo, onde o importante € buscar nos elementos corretos aquele que
representa uma linguagem, tais como: simbolos de uma regido, ou simbolos de uma
atividade laborativa, ou os simbolos de uma comunidade, frente a um padrao
cromatico, padréo superficial, padrdo formal ou outro, como reforga Ferrara®® sobre
0 signo e sua representagcdao “O signo pensamento, representa o objeto na
perspectiva por que o pensa”’, sendo assim este método apresenta uma
generalidade na sua criagao, prépria da profissao de ser designer, buscando sempre
na diferenciacado formal a relacdo de identificacdo com o ambiente e o seu universo

de consumo e uso.

2% FERRARA, L. D'Aléssio.1999. op cit.
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6 Analise nos trabalhos de graduagio do ensino superior de Design no Rio

Grande do Sul: na aplicagao do método proposto.

Neste capitulo inicialmente sera demonstrado como foi aplicacdo da
metodologia utilizada para se obter as monografias da instituicdo selecionada, onde
sera realizada a pesquisa sobre a proposicdo de um método que possa

contextualizar a realidade brasileira.

Partindo do processo hipotético-dedutivo®®’, pois este procedimento esta
ligado a construgcdo de conjecturas (hipoteses) sendo assim, sera submetido a
anadlises em monografias que tenham com base os métodos utilizados no
desenvolvimento de projeto de produto, se busca validar ou rejeitar a discussao e
o conhecimento proposto. Em seguida, serdo apresentadas as monografias
selecionadas, tendo como area de atuacao e ser focada no Design de produto.
Finalizando de maneira descritiva sobre as interpretacdes e analises realizadas nas
monografias, neste sentido, a base da pesquisa sobre o tema esta limitada a uma
instituicdo de ensino superior do Design do Rio Grande do Sul, a Universidade

Luterana do Brasil — ULBRA, do campi de Canoas.

Esta escolha tem o respaldo na avaliacdo®® obtida no ENADE pela
instituicdo foi decisiva, porque o resultado apresenta classificacdo satisfatoria no
referido exame, estabelecendo assim, um critério qualitativo na escolha e analise

das monografias.

Partindo desses pressupostos, alguns critérios de selegdao das
monografias foram: n&o considerar o grau obtido na avaliacdo final; evitar a

repeticdo de uma mesma area de atuacdo e ou de um mesmo produto para ser

27 CRUZ, C e RIBEIRO, U. 2004. op cit.
2% \/er Anexo 04
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desenvolvido, evitar a preferéncia de género do autor da monografia, e a monografia
terem sido apresentadas entre dezembro de 2006 a dezembro de 2008. Cabe
ressaltar que esta analise ndo tem e tampouco deve fazer juizo de valor qualitativo

das respostas de Projeto dos alunos.

A fim de evitar uma selecdo dos trabalhos, provocando um
direcionamento e uma possivel contaminagdo nos dados avaliados, optou-se por
realizar um sorteio das monografias que estavam no periodo proposto anteriormente
e, respeitando os critérios na sele¢ao, foram numeradas as monografias. A partir
desta numeracgao foram criadas fichas com os numeros correspondentes colocados
em um recipiente para a realizagdo da selegdo. Desse modo, foi convidado um
professor do curso para efetuar o sorteio, retirando de uma urna os numeros
correspondentes as monografias que serdo analisadas, monografias que utilizam o
método proposto nesta dissertagdo. Em contraposi¢cao foram também selecionadas
monografias que ndo utilizaram o método proposto no desenvolvimento de projeto,
cabe ressaltar que todos os alunos da Universidade luterana do Brasil, passam por
disciplinas que utilizam o método proposto antes de cursar a disciplina de projeto em
design TCC. Assim, esta anadlise tera como objetivo de verificar se ocorreu a
contextualizacdo com a utilizagcdo do método proposto nesta dissertagcao e se outro

método pode de alguma forma também contextualizar a resposta formal.

Esta analise sera complementada com uma avaliagdo, que tem como
ponto de partida a seguinte questdo: "Apds olhar as imagens, vocé percebe, na
resposta formal desenvolvida e proposta pelo aluno a incorporagdo dos elementos
que contextualizam uma linguagem brasileira?" Esta analise sera realizada por
professores que ministram disciplinas de projeto na instituicdo selecionada, esta
avaliacdo tera como objetivo verificar sob a 6tica de um observador, se o aluno
transferiu para o projeto a contextualizagdo estabelecida, explicada e gerada no
corpo da monografia. Dessa forma, esta avaliagdo sera direcionada para duas
alternativas de resposta discursivas, a seguir: sim, onde? — visualiza a
contextualizacao e a percebe em que momento ou local na resposta formal do aluno;
e Néo e por qué? — nao entende que a resposta formal foi contextualizada,
explicando a nao observagao. A avaliagao tera como subsidio para os professores

as imagens que os alunos propdéem. Sendo assim, uma analise direta sobre a
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contextualizagdo, onde, por comparagdo com a imagem apresentada como sendo a

|299

resposta formal™, antes da finalizagao definitiva do projeto.

Por este motivo, a selegcao foi por sorteio em relagdo as monografias;
buscaram-se questbes especificas300 ,Ou seja, se o contexto ou a linguagem
brasileira é assimilado e aplicado na utilizagdo de um método especifico para o

Ensino Superior do Design no desenvolvimento de projeto de produto.

No periodo de dezembro de 2006 a dezembro de 2008, a universidade
Luterana do Brasil — ULBRA/canoas, o curso de Design teve oitenta e seis (86)
monografias apresentadas e aprovadas e, destas em Design de produto, objeto
desta dissertagdo para analise no mesmo periodo foram trinta e seis (36)

monografias, distribuidas como mostrado na figura 32.

Monografias Apresentadas na
ULBRA/Canoas

2007 2008

29

12sem 29sem Total

Produto

Figura 32 — Total de monografias em Design de Produto.

A analise dar-se-a em dois grupos para uma confrontagao, para verificar
se ocorreu a contextualizacdo no método proposto e a mesma verificagado se ocorreu
em monografias que ndo utilizaram o método proposto. E preciso salientar que as
monografias analisadas sao todas da mesma instituicdo, no mesmo periodo de
tempo, sob 0 mesmo projeto pedagdgico, ou seja, em igualdade de ambiente

educacional.

9 Utilizando para isso a imagem renderizada, pelo aluno manualmente, sem softwares.

%0 Termos abordados no capitulo 3 — “contexto e linguagem”
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Sendo o objetivo, desta dissertacédo, propor um método que contemple a
possibilidade de ser contextualizado com a linguagem brasileira foi estabelecido um
padrdao para verificagdo qualitativa desta aplicagcdo, onde um grupo de trés
monografias que nao utiliza o método sera analisado se ocorreu ou utilizou algum
expediente para contextualizar com a linguagem brasileira e, um, segundo grupo
com, também formado por trés monografias que utilizaram o método aqui proposto
nesta dissertacédo, onde se busca a verificagdo da ocorréncia da contextualizagao da
linguagem Brasileira, Conforme a figura 33, onde é mostrada a metodologia para

analise das monografias,

Monaografia analisada

Houve contextualizagdo ou
Linguagem brasileira?

Qual 0 método utilizado? Qual o método utilizado?
“ “
Etapa ou fase Etapa ou fase Etapa ou fase Etapa ou fase

Resultado Resultado Resultado Resultado

Figura 33 — organograma sobre a analise proposta, para as monografias selecionadas.

E necessaria uma breve explicacdo sobre as etapas, a seguir: Cada
monografia (quadro 02) sera analisada tendo como ponto de partida um
questionamento se ocorreu uma contextualizagdo brasileira ou foi utilizada a
linguagem brasileira no desenvolvimento de projeto, para que se obtenha esta
resposta, sera necessario observar a justificativa para o projeto, se ocorreu a

intencédo de utilizar algum atributo formal e/ou funcional ligados ao Brasil no
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desenvolvimento do projeto. Em caso positivo, havendo uma justificativa, que ira
estabelecer qual o método utilizado, pela observacdo da nomenclatura das etapas
de desenvolvimento de projeto, sendo bem caracterizadas no método proposto
nesta dissertacdo. Todavia, como pode haver uma utilizagdo migratéria, ou seja,
utilizar o método sem que haja a citacéo direta da fase ou etapa no projeto, devera
ser observada se a estrutura de apresentacdo e/ou a forma de analise esta

caracterizada em cada uma das etapas ja apresentadas>”’

nesta dissertagao.
Posteriormente, é verificado em qual, ou em quais fases esta contextualizagédo
aparece e como ¢é justificada, se por imagens ou por atributos de forma ou de fungao
e por fim sera mostrado o resultado final e indicado onde foi aplicada a
contextualizacdo sobre o projeto. Entretanto, a mesma analise vale se o método
observado na monografia ndo corresponder ao método proposto. Em caso negativo
de ndo ocorrer a contextualizacdo, o mesmo procedimento sera realizado, na
investigacdo sobre qual o método utilizado, procurando entender porque nédo foi
utilizado a contextualizagcédo e qual o resultado obtido ao final do desenvolvimento do

projeto.

Monografias Analisadas

Area de aplicagdo Produto Semestre Paginas

iy Veiculo Urbano Carro 2007/2 285

B Regido com limites energéticos liguidificador 2008/1 157

[ Eguipamento ortopédico Sapatilha 2007/1 136

. Cadeira de rodas
D Equipamento ortopédico . ) 20071 138
infantil

Medotologia para

E Ecodesign )
setor automotivo

2008/1 101

Ponto de Wenda Embalagem 2007/2 52

Quadro 2 — Ccaracteristicas das monografias analisadas

%1 Capitulo 5 - pag. 133 fig. 30.
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6.1 Monografia A

A contextualizagdo ocorreu na monografia utilizada na busca da solugao
formal para o produto, o ponto de partida para o projeto foi a relagdo e a
responsabilidade que o designer deve ter com o meio ambiente e neste sentido, o
aluno inicia sua pesquisa da relacdo ECO, buscando entender como poderia um
veiculo poderia ter uma responsabilidade ambiental se utiliza combustiveis fosseis e
outro elementos construtivos (plastico, chumbo etc.) de dificil degradacdo no meio
ambiente, Sendo assim, ele buscou nas tecnologias de minimo impacto ambiental
para a solugdo técnica de seu projeto, sendo assim, na solugdo formal o aluno
buscou nas relagdes étnicas a busca por atributos de projeto que levassem em

conta este universo ECO.

O método utilizado, por similaridade de termos e de estrutura de
desenvolvimento € o método proposto nesta dissertagdo, onde as fases onde
ocorreu a contextualizagcdo com a realidade brasileira, foram nas seguintes etapas:
Nas necessidades - por utilizar a legislagao brasileira como referéncia construtiva do
veiculo (CONTRAM) e o Cddigo de Transito Brasileiro, ainda nesta etapa sobre as
caracteristicas do produto. Ocorreu também a contextualizagcdo e de forma
significativa no conceito de design (fig. 34) onde o principio que norteou a pesquisa
teve origem na relagao ECO, por este ponto de vista e de pesquisa o aluno buscou
na relagdo étnica a contextualizagdo brasileira nos indios do Brasil. Foi utilizada a
figura do indio, as estruturas das ocas, o tramado dos cestos e o ambiente para

compor a inspiragao para o veiculo, a seguir a fundamentacao da proposta.
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Figura 34 — Imagens de contextualizagdo e a proposta (render)

No resultado final (fig. 35), segundo o aluno, as aplicagbes foram da
seguinte ordem: o padrdo cromatico da pintura serviu de base para o
desenvolvimento do painel do veiculo, a estrutura das ocas serviu de base de
inspiracéo pata a utilizacdo de estruturas aparentes no veiculo, dando a elas uma
segunda fungdo: a estatica. Além disso, a trama da cestaria foi utilizada na
substituicdo dos painéis laterais do veiculo, gerando o atributo de protecéo e de
visualizagdo com o ambiente e, o ambiente esta retratado na integragéo pelo volume

302 .

de areas livres (janelas) e por fim, na utilizagdo do veiculo™" inspirado na posi¢ao de

uso nas canoas, onde normalmente a posicao de uso é sempre um atras do outro.

Figura 35 — Proposta final da Monografia A, com utilizagdo do método proposto.

6.2 Monografia B

Nesta monografia a contextualizagdo ocorreu de forma indireta apesar de
o aluno utilizar uma denominagdo para o nome do projeto em Inglés “flash Back”,
quando o aluno estabeleceu o entendimento de seu usuario ser um morador de zona

rural do sertdo e/ou do litoral, pode-se estabelecer assim um contraponto nesta

302 CASTAMAN, Rodrigo. “EKOBE - veiculo de minimo Impacto Ambiental.” Monografia, Canoas,
2007.
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analise, desta segmentacdo. O produto podera ser utilizado em qualquer regiao
onde ha a falta de energia, portanto a contextualizacao inicial deste projeto pode ser
entendida e/ou aplicada a outra realidade sem ser a brasileira pode ser uma
realidade da Africa, por exemplo. Posteriormente o aluno ao especificar o porqué
produzir este equipamento ele cita especificamente o Brasil, justificando que Ha

época (2007) havia 12 milhdes de pessoas sem acesso a energia.

O método utilizado para o desenvolvimento deste projeto € o mesmo
método proposto nesta dissertagcdo, em toda a sua definicdo e estrutura de
desenvolvimento, sendo que onde ocorreu a contextualizagdo com a linguagem
Brasileira, se deu em dois momentos; na necessidade na justificativa para o produto
e posteriormente na definicdo do conceito de Design, onde o aluno utilizou imagens
(fig. 36) onde o produto seria utilizado como inspiracéo e definicdo do padréo formal
“A busca nos utensilios criados no passado que existem ainda hoje e sdo usados
pelo publico-alvo”. Portanto, o aluno utilizou a memoria na certeza de desenvolver
um produto simples tendo como base o entendimento que esta populacdo moradora,
nestas regides, afastadas com um grau de escolaridade muito abaixo do ideal.

Desse modo, a simplicidade e a robustez deve fazer parte do projeto.

Figura 36 — Imagens de contextualizagédo e a proposta (render)

O resultado, segundo o aluno, ficou dentro do esperado transmitindo ao
projeto a robustez desejada, tornando o produto resistente aos olhos do publico-
alvo, onde a caracteristica da durabilidade é fundamental, devido aos recursos
serem escassos e/ou limitados. Além disso, o aspecto mais significativo esta na

percepgao sobre o produto, sua necessidade, nos elementos pictéricos e cognitivos.
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O aluno, segundo sua definicdo utilizou um sistema de engrenagens (fig. 37) no
liquidificador®®, similar aos utilizados nos produtos do tipo “moinho de farinha”, o
mecanismo nao ficou escondido, é aparente para facilitar a limpeza e a manutencao.

Mesmo assim, ha uma preocupagéo com a seguranga do usuario.

Figura 37 - Proposta final da Monografia B, com utilizagdo do método proposto.

6.3 Monografia C

Nesta monografia ocorreu a contextualizagdo com a linguagem brasileira
em alguns momentos, ou seja, durante o desenvolvimento do projeto, desde o seu
titulo com a utilizagado de termo indigena “APOENA” e, posteriormente a utilizagéo
dos aspectos formais inspirados na cultura indigenista brasileira. O método que foi
utilizado na estrutura do trabalho € o método proposto nesta dissertagdo, de forma

completa com todas as etapas de seu desenvolvimento.

A contextualizagado ocorreu de forma analoga na etapa do levantamento
de dados estimulada nas necessidades para a definicdo do padrdo métrico e
ortopédico em ser utilizado. Neste caso, o aluno especificou o padrdo brasileiro
como sendo a base para a estrutura do projeto, que posteriormente poderia ser

ampliado a outros mercados. Entretanto, na etapa do conceito do Design, ficou

%03 BITENCOURT, J da Silva. “Liquidificador Flash Back.” Monografia, Canoas, 2007.



150

evidente a utilizacdo do contexto e da linguagem brasileira (fig.38) no
desenvolvimento do projeto onde os atributos utilizados para a resposta formal tem
como ponto de partida a figura da pintura corpérea dos indios brasileiros, e neste
ponto, a imagem aqui apresentada, € a mesma relacionada anteriormente na
monografia A, a simbologia que uma etnia representa em nossa cultura pode ser

presente por muitas relagdes construtivas.

Figura 38 - Imagens de contextualizacao e a proposta (render)

Como resposta final esta monografia apresenta a contextualizagdo e de
forma intensa pelo nome dado ao produto, ja referido anteriormente de origem
indigena APOENA®* neste caso o aluno buscou uma relacdo mais estreita,
deixando uma linha muito ténue na percepcao que foi uma resposta estimulada e
ndo uma resposta percebida. Dessa forma, a monografia apesar de ter a
contextualizagdo presente no conceito do Design, sua defesa é fragil na relagdo da
eficiéncia atrelada ao método de Pilates imagem na figura 39. A justificativa para a
utilizacdo da imagem do indio esta na compreensao e a utilizagdo das cores como
expressao de sentimento por parte deste grupo étnico. Além disso, o arco cromatico
na sola da sapatilha (fig.38) tem como fungdo um sentimento, transferido para a
resisténcia nos materiais, o branco mais suave (maleavel) o Azul (dissipacéo da

forga) e o verde (estrutural).

34 MATOS, J Cavalcanti. “Sapatilha Apoena.” Monografia, Canoas, 2007.
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Figura 39 - Proposta final da Monografia C, com utilizagdo do método proposto.

6.4 Monografia D

Nesta monografia a contextualizagdo com a linguagem brasileira, ocorreu
na formulacdo do problema, gerando atributos de pesquisa no ambiente para
cadeirantes no Brasil, especificamente oriundos de associagbes, tais como:
APODECC (Associagdo dos portadores de deficiéncia de Capao da Canoa),
CEREPAL (centro de reabiltacdo de Porto Alegre). Neste sentido, a

contextualizag&o ocorreu pela percepg¢ao na busca da solugéo para o projeto.

A Monografia D, em questao, utilizou o método de Gui Bonsiepe, onde
ficam evidentes nas etapas de projeto na monografia, pela utilizagdo da
nomenclatura e o conteudo formado nestas etapas, tais como: a formulagcdo do
problema. Também esta relacionada algumas etapas no desenvolvimento do
projeto, etapas do método proposto nesta dissertagcdo, tais como: Parametro do
projeto e o conceito do Design, em ambas as fases ocorreu a geragao de atributos
para o projeto. Porém, estes atributos ndo reverteram em uma aplicagado
contextualizada, ou teve como ponto de partida uma iconografia, ou uma cognigao

que remetesse a linguagem brasileira.

Neste caso, o aluno desta monografia, quando buscou nas associagdes

de deficientes e o fez no intuito de entender as relacbes na fungao da cadeira de
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rodas e as dificuldades de adaptagdo para as criangas, objetivo principal deste
produto. Como base de inspiragéo o aluno utilizou icones (fig. 40) reconhecidos do

universo ludico infanto-juvenil, tal qual o “Bob Esponja”

Figura 40 - Imagens de contextualizagdo e a proposta (sketch)

Na resposta final a contextualizagdo da linguagem brasileira ndo é
percebida, o contexto que se percebe € de um produto infantil, objetivo da
monografia. Portanto, este projeto teve como ponto de partida os atributos sobre

funcdo da cadeira de rodas>®

, onde a forma encontrada pelo aluno para retirar o
estigma de ser um objeto para pessoas com diferengas ou restricido de mobilidade
foi a de incorporar o simbolo de uma imagem alegre e divertida, para o usuario do
produto, (fig. 41), que a época do projeto o personagem escolhido foi o “Bob
esponja”. Assim sendo, esta monografia no seu contexto maior nao utilizou o método
proposto, mas utilizou o método proposto por Bonsiepe para o desenvolvimento do

projeto em Design.

%5 BASEL, F. “Cadeira de Rodas Infantil.” Monografia, Canoas, 2007.
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Figura 41 - Proposta final da Monografia D, com a utilizagado de outro método.

6.5 Monografia E

Nesta monografia o objetivo foi o realizar um estudo sobre o Ecodesign®®®

na industria automotiva, de uma forma em geral, houve uma pesquisa nas empresas
do Brasil e do Rio Grande do Sul, que esta pesquisa provocasse a geragao de
atributos especificos no desenvolvimento desta analise. Esta monografia possui na
sua estrutura o corpo e os requisitos de um projeto de pesquisa, onde o tema versa

sobre o Ecodesign.

Portanto, esta monografia utiliza um método universal de pesquisa, por ter
como objetivo a realizagdo de uma revisao bibliografica sobre o assunto, e propor
uma discussao e analise, da utilizacdo do conceito Eco sobre a industria automotiva
no desenvolvimento de projetos em Design. A partir dai, se obteve uma pesquisa

informacional nesta monografia.

%% RODRIGUES, C E de Vargas. “O Ecodesign Aplicado as industrias Automotivas.” Monografia,

Canoas, 2008.
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6.6 Monografia F

307

Na monografia™’ em questdo, a contextualizagdo com a linguagem

brasileira, tem o seu ponto de partida no encontro nas analises dos produtos

brasileiros que contém em seu interior suportes no material EPS®%

, sendo assim, é
uma contextualizagdo pela fungdo e ndo tem o objetivo de ser um produto voltado
para o mercado brasileiro, ou com origem em uma caracteristica do mercado

brasileiro para a exportagéo.

A monografia ndo utiliza o método proposto nesta dissertacao, ela parte
do método de Bruno Munari, identificagao feita por haver a mencéao e a utilizacdo da
nomenclatura deste método, no corpo da monografia, tais como: Definicdo do
Problema, componentes do problema, justificativa e a fase das primeiras idéias (fig.
42) e, ndo ocorreu a utilizagcdo de nenhuma fase ou etapa do método proposto nesta
dissertacdo, portanto a contextualizagdo brasileira esta restrita a analise do

mercado.

Figura 42 - Proposta (sketch)

A resposta final (fig.43) desta monografia apresenta os atributos técnicos
que um suporte para pratos de vidro necessita como pega de seguranga, portanto,

agrega pouco valor como objeto, em se tratando de uma peca complementar. A

7 BESSA, F Augusto. “Embalagem de exposicdao em EPS para conjunto de pratos de Vidro.”
Monografia, Canoas, 2007.
3% EPS - Poliestireno expandido, normalmente como Isopor, marca da BASF
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proposta tem uma abordagem mais tecnocratica, portanto, mas técnica que uma
resposta que tem como inspiragado algum atributo semantico no desenvolvimento em
Design, desta forma o aluno nos conduz a uma percepgao de ser uma pega mais

voltada para a engenharia do projeto.

Figura 43 - Proposta final da Monografia F, com a utilizagao de outro método.
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6.7 Consideragoes em relagao aos estudos de Caso

Depois de realizada as andlises e na verificagdo se ocorre a
contextualizagdo por parte dos alunos que utilizaram o meétodo proposto nesta
dissertacdo e se ocorre a contextualizacdo ao utilizar outro método de

desenvolvimento de projeto, se observa e relaciona algumas constatagoes.

Em primeiro lugar nas monografias que utilizaram o método proposto
ocorreu de forma significativa por parte dos alunos a aplicagdo e incorporacao da
contextualizagdo com a linguagem brasileira, sendo o motivo e um dos argumentos
principais para a busca e a incorporagdo no desenvolvimento do projeto. Do mesmo
modo nas monografias que ndo utilizaram o método proposto e, se valendo, de outro
método, em alguns casos ocorreu a contextualizacdo, mas diferentemente do
primeiro grupo, a contextualizacdo foi um elemento a ser investigado, por ser no
Brasil, a origem do desenvolvimento, sem que esta caracteristica gera-se ou

transferi-se ao projeto algum atributo em seu desenvolvimento.

Portanto, fica evidente que o método proposto estimula a utilizagao de
contextualizacdo ou a utilizacdo de elementos brasileira como atributos de
inspiragcao para o desenvolvimento, cabe observar que nao existe em todo o método
uma fase ou etapa especifica com este propdsito, de realizar a contextualizacao
tendo como foco o Brasil ou a sua linguagem, bem como, em nenhum outro método
de desenvolvimento de projeto, sendo assim, como este método em particular
estimula a utilizacdo deste atributo? A resposta se encontra na busca dos elementos
de diferenciagédo de projeto, onde os alunos percebem que a personalizagdo de um
produto o distingue da concorréncia, e por o aluno ter mais o dominio da nossa
cultura como base criativa, ele identifica com rapidez nos elementos simbdlicos,

pictoricos brasileiros a argumentagao para as suas solugdes criativas.

Deste modo, se observa uma caracteristica, entre o desejado e o
realizado, ou seja, ele o aluno estabelece todos os atributos tem como base um

contexto e a utilizagdo da linguagem brasileira, por ele defendida, esta
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demonstragdo € muito mais textual, como defesa de projeto, do que uma resposta
formal, que nem sempre é encontrado ou assimilado por um observador, que nao

tenha lido a explicagao contida na monografia.

Neste momento, sobre as consideracbes e reforcando a constatacido
sobre a resposta ser mais textual do que visual, apresento o resultado da pesquisa
realizada sobre as imagens das monografias analisadas, pesquisa realizada com os
professores309 da instituicdo, observando exclusivamente as imagens utilizadas

310
1”7,

como argumentacdo e de inspiragdo contextua como demonstrado

anteriormente®'”.

Esta pesquisa tem como objetivo, verificar sob a ética de um observador
que desconhece o texto de argumentacado sobre o projeto finalizado se o mesmo
visualiza a contextualizagao do uso da linguagem brasileira proferida pelo aluno no

desenvolvimento do projeto.

Portanto, na figura que representa a monografia (A) fig.33, o professor (1),
nao percebeu a contextualizacdo ou o uso de elementos da linguagem brasileira e
assim explicou: “o veiculo apresenta formas organicas e inspiradas na natureza que
podem ser encontradas em diversas culturas, cores neutras vinculadas a aspectos
tecnologicos dos materiais, além disso, incorpora solugées técnicas desenvolvidas e
apresentadas anteriormente por designers de diversos paises.” o professor (2), néo
percebeu a contextualizagdo e explicou: “A linguagem indigena, construida em
elementos geomeétricos puros (primarias geométricas) ndo encontra similaridade nas
formas e linhas fluidas do veiculo.” e o professor (3) também nao percebeu a
contextualizagdo e assim, argumentou “A solugdo proposta né&o incorporou

elementos formais ou texturas ou cores, destacadas na pesquisa’.

Nas imagens que representa a monografia (B) fig. 35, os professores, nao

perceberam na proposta do aluno a contextualizac&o e a utilizacado de elementos da

%99 professores das disciplinas de Projeto, projeto I, Il e Ill, da Universidade Luterana do Brasil.

% Ordem das imagens para analise: figuras, 33, 35, 37, 39 e 42 a monografia E, ndo versa sobre
roduto, seu tema & uma revisao bibliografica, sobre o Ecodesign na industria automotiva.
" Capitulo seis, pagina 136, inicio 2° §.
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linguagem Brasileira, argumentando desta forma: (1) “A solugé&o esta muito ligada a
funcbes que o produto devera desempenhar, apresentando cores e formas
encontradas em maquinarios comuns a todas as culturas.”, o professor (2) “O
produto desenvolvido faz uma releitura de uma antiga tecnologia, resgatando alguns
aspectos formais, mas o modelo inspirado ndo caracteriza brasilidade, caracteriza
uma época. A cena pode ser de qualquer nacdo, pode ser comum até, como em
alguns paises da Africa.”, e o professor (3) “ndo foi possivel identificar claramente os

elementos formais originais na imagem da pesquisa’.

Na monografia (C), os professores (1) e (2) ndo observam a
contextualizagdo ou o uso da linguagem fig.37, desta maneira, explicam: (1) “O
produto apresenta cores neutras e detalhe em vermelho, formas curvas e tramas
que fazem parte de produtos encontrados, tanto em culturas ocidentais, quanto em
culturas orientais, ndo caracterizando uma linguagem brasileira, remete em um dado
momento a partes da vestimenta de personagens do teatro japonés - Kabuki.”, o
professor (2) “ O bale ndo surgiu no Brasil, Indio anda descalgo, se ao menos se
inspirasse nas tramas de balaios indigenas para compor a trama das tiras da
sandalia ... ai sim!”, e o professor (3) identificou o uso de elementos na proposta do
projeto e assim argumentou “A parte posterior (calcanhar) remete ao cocar

indigena”.

A Monografia (D) ocorreu a mesma percepgao na observagao, em ambos
os professores, ndo visualizando a contextualizagdo e ou utilizagdo de uma
linguagem brasileira, assim exposto: (1) “O personagem infantil que aparece no
produto (Bob Esponja) representa uma figura universal ocidental - criada na
Inglaterra, busca muito mais um aspecto ludico e emocional para o produto.”, o
professor (2) “Sponge bob square pants! que elemento tipicamente brasileiro ha
nisso?’, o professor (3) “ndo identifico o Bob Esponja, com qualquer elemento

brasileiro.”

Na monografia (E), como ndo ocorreu um desenvolvimento de um projeto
de produto, ndo fez parte desta pesquisa sobre a percepcado da utilizacdo de um

contexto brasileiro, através de seus simbolos, icones, ou de cognigao.
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E por fim a analise sobre a monografia (F), onde a resposta dos
professores (1) e (2), ndo encontram respaldo na utilizaggo de uma
contextualizagao brasileira, ou por elementos ou por linguagem e o professor (3) néo
identificou na imagem qual o elemento de inspiracdo e, assim explicaram: (1) “a
solugéo formal apresenta um vinculo com formas geométricas puras - circunferéncia
e retédngulo - muito mais ligada com a fungdo que deve exercer do que com uma
cultura especifica.”, o professor (2) “Sem referéncia com linguagem, puramente
estrutural.” e, por fim o professor (3) “nédo identifico a origem na imagem, o elemento

que serve como base para sua utilizagdo”.

A partir, destas analises sobre as imagens em forma de depoimentos,
ficam reforcado os argumentos expostos no capitulo trés desta dissertagao, onde o
contexto e a sua contextualizagdo, bem como, a linguagem de expressao de um
produto, € algo pessoal e, portanto, diverso entre o observado e o observador, a
contextualizacdo sempre tera a possibilidade da interpretacédo, pois quando o aluno
se relaciona os atributos o aluno fez segundo o seu observar, sendo assim, ele
estabeleceu as relagdes entre os elementos pictdricos com os simbdlicos de projeto,
segundo o seu entendimento, neste caso, conforme as suas relagdes culturais e de
interpretacdo conforme explica o aluno, defendendo escolhas nos argumentos

utilizados na monografia.

Portanto, do momento em que s&o estabelecidas as relagbes de
contextualizagdo de uma linguagem brasileira ou outra linguagem, a possibilidade
dos elementos que a representem nao serem percebidos € uma realidade, conforme
demonstrado nesta pesquisa analitica realizada pelos professores, chama a atencao
na convergéncia da interpretacdo sobre a monografia F, em ambas as respostas dos
professores (1) e (2) a identificacdo com a utilizagcdo de elementos estruturais e
técnicos foi convergente, ou seja, quando a relagdo pictoérica tem como base um
elemento universal sua interpretacdo sera praticamente a mesma, como se fosse

uma percepcao tatil, a percepgao sera o que se sente.

Desse modo e, concluindo estas consideragbes, sob a otica das
monografias, na argumentacgao textual, nos argumentos e na pesquisa realizada, em

que resultou nos atributos de projeto, cinco monografias utilizaram a
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contextualizagdo e a linguagem brasileira de algum modo no desenvolvimento do
projeto. Da totalidade das monografias analisadas, trés utilizaram e aplicaram no
desenvolvimento do projeto os atributos gerados na resposta final, estas
monografias se valeram do método proposto nesta dissertagcdo, conforme texto
explicativo no corpo das monografias. Em duas monografias foi relacionado um
contexto brasileiro, mas nao foi transferida para o resultado do projeto, conforme
texto no corpo das monografias. E, por fim, em uma monografia ndo ocorreu a

contextualizagao, no resultado final do projeto.

Sendo assim, o método proposto nesta dissertacdo, quando utilizado na
sua totalidade estimula a contextualizagédo, na geragao por atributos que possam ser
utilizados no desenvolvimento de projetos com uma linguagem brasileira. Portanto, o
método proposto atinge seu objetivo, mesmo ndo havendo uma fase ou etapa
especifica de indique a necessidade de se buscar a contextualizacdo como

resposta.
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7 Conclusio

Apés revisitar a origem do Ensino Superior do Design no Brasil, para
entendermos a sua evolugdo e as suas relagdes de desenvolvimento com a
industrializagédo brasileira, foi preciso investigar a instalagcdo dos Cursos Superiores
de Design. Assim, foi necessario abordar a ligagcao do referido Curso nas diversas
Regides do Brasil, ao constatar ser um curso ligado a industrializacdo, embora
possa atuar em regides sem o desenvolvimento da industrializagdo, sendo um curso
de fomento e estimulo as idéias criativas, legado de contextos culturais de cada
regido, o artesanato, a vestimenta, o padrao cromatico de uma etnia, por assim

dizer.

Desta forma, ao tragar um paralelo na evolugédo dos cursos de design
com a profissao, evidencia-se que a evolugao do profissional do Design cresceu com
o estimulo para aplicacdo na industria. Todavia, tal crescimento se deu inicialmente
com a justificativa de que, para a criagcdo do Curso em Escolas de Nivel Superior,
isso precisava estar relacionado com as estratégias das empresas, em relacéo a
geracao de agregar valor aos seus produtos. Com esta estratégia, novos mercados
para a exportagdo seriam abertos. Todavia, a estratégia de agregar valor estava

consolidada na busca da qualidade®'?

no processo fabril. Sendo assim, o que mais
importava era dominar o custo e a qualidade, a assinatura made in sobre os

produtos, atribuia um valor agregado, mais por processos de manufatura.

Apds, mais de quarenta anos da criagao do primeiro Curso Superior de
Design no Brasil (a Escola Superior de Desenho Industrial — ESDI), a percepgéao
qgue se agregava valor pela eficiéncia em uma producao fabril racionalizada, mudou,
ou seja, ter estas caracteristicas de eficiéncia como justificativa para agregar valor

ao produto, ndo representa mais ser o diferencial competitivo. Atualmente, estas

312 1dem nota 5
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caracteristicas qualitativas de manufatura sdo consideradas comuns, “ftoda a
empresa deve ter’, por isso, a estratégia de valorizacdo nos produtos esta, na
origem da inspiragao criativa, quem projetou projeta segundo as caracteristicas de

um mercado consumidor.

Todo produto transporta em si uma linguagem formal, uma
contextualizagdo, uma caracteristica simbdlica de sua origem. Cada contexto tem
uma caracteristica, uma forma a ser identificada. Portanto, ao adotarmos a
possibilidade de contextualizar projetos em design, segundo um contexto diferente
de nossa realidade ou exportar o nosso contexto para outra realidade, como
identificar e relacionar estes atributos nos projetos? Estes atributos devem ser
literais (simbolos nacionalistas), ou sutis na interpretacao evitando ser um produto

tematico?

Neste ponto, € que comecam a se estabelecer as respostas para esta
dissertagdo, se possivel propor uma contextualizagdo com a linguagem brasileira

utilizando para isso um método de desenvolvimento de projeto no Ensino do Design.

Neste sentido, foi necessario entender como os métodos atualmente
aplicados no Ensino do Design ajudaram ou nao a criar esta linguagem simbdlica
nos produtos ou que venham a ser desenvolvidos com a inspiragdo da nossa
cultura. Normalmente os métodos aplicam procedimentos que a época de sua
criagdo levavam em conta a realidade profissdo/mercado. Sendo assim, eram
originarios da regido de onde seriam aplicados, tomando como base as relagdes
econbmicas, industriais, a cultura de Projeto e da linguagem de um determinado

contexto.

Desta forma, ao se utilizar no Brasil estes procedimentos, ainda que
validos e fundamentais na evolugado do pensar o Design, deixamos de incorporar no
Ensino a busca e a valorizagdo dos elementos representativos de nossa

linguagem®'" através de simbolos, icones, padrdes cromaticos, cognitivos e outros

%13 Conforme definicdo para linguagem adotada nesta dissertagéo, no capitulo 5.
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atributos possiveis de serem tangibilizados em projetos, para que possam ser

percebidos, como marca de origem.

Esta linguagem ou contexto € atualmente empregada nos projetos dos
designers profissionais. De fato, € uma estratégia utilizar esta segmentagao, no
entendimento sobre a origem de um produto, mesmo que a manufatura tenha sido

realizada em outro Continente.

Desta maneira, foi realizada esta pesquisa para verificar se o método
proposto estimula a utilizagdo de um contexto com a utilizagdo de uma linguagem
brasileira no desenvolvimento de projetos de Design, no ambito académico. Neste
sentido, esta dissertacdo apresentou um método que € utilizado no meio académico
e indicou em sua estrutura, os momentos em que existe a possibilidade do aluno
estabelecer a contextualizagdo com a realidade brasileira, tracando um diferencial

no desenvolvimento, ao verificar nas monografias de curso de design.

Nesta pesquisa, também foram analisadas outras monografias da mesma
instituicdo, com caracteristica de utilizarem outros métodos de desenvolvimento de
projeto. Esta analise também pretendeu verificar se foi utilizada também a
contextualizagao brasileira como resposta ou na formagéao de atributos de projeto e,
sendo assim, feita uma confrontagdo entre as monografias que utilizavam o método
proposto e as que utilizaram outro método. E, posteriormente se realizou uma
pesquisa entre professores no intuito de verificar se os alunos conseguiram na
resposta de seus desenvolvimentos transmitirem a contextualizacdo defendida nas

monografias.

Portanto, depois da analise efetuada sobre os métodos e sobre as
monografias que n&o utilizam o método proposto, ndo cabe afirmar que a utilizagdo
dos métodos classicos®' levaria o desenvolvimento de projetos a ndo contextualizar
ou utilizar a uma linguagem brasileira, pela defasagem de tempo ou pelas
estratégias vigentes a época de criagdo, sendo assim, desde que se atualizasse o

método, este procedimento traria na viabilizagdo projetual uma nova referéncia

314 Métodos de Bruno Munari, Gui Bonsiepe, Bernard Lobach, Gustavo Bomfim e Mike Baxter
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criativa, sendo um gerador de atributos na aplicagdo do desenvolvimento de Projeto
de Produto. Se pensarmos somente no procedimento (manufaturabilidade e na
montabilidade), novamente, teremos uma resposta mais técnica em relagdo ao
desenvolvimento dos Projetos — por isso, deve-se, também, incluir o pensar critico;
ainda, ler o método e entendé-lo sob o novo pensar, proporcionar o entendimento do

procedimento aberto a novos atributos e percepgdes de agregar valor ao projeto.

No método proposto®'

nesta dissertagdo, como os demais investigados
partem de uma verdade, se apresenta como sendo um método para designers, por
utilizar termos e atributos préprios do universo do Design, sendo assim, como nos
métodos classicos, o método proposto nesta dissertagcao estimula a contextualizagao
por abrir a possibilidade na formagao dos atributos de projeto em varias etapas e,
neste sentido, ele evita especificar que na fase “X” ou na etapa “Y” do método

devera ser a etapa da contextualizagao.

N&o se pode estabelecer este critério, em um processo criativo, corre-se o

risco de torna-lo repetitivo em suas respostas de projeto.

Dessa forma, a utilizacdo de um contexto ou de uma contextualizagao ou
mesmo de uma linguagem, através de elementos simbdlicos, cognitivos e
semanticos, que tornam os atributos contextualizados, e estes, serdo ou podem ser
incorporados ao longo do desenvolvimento do projeto de Design. Propor que a
contextualizagdo ocorra em uma determinada fase ou etapa fixa em qualquer
método utilizado, € limitar a resposta, € direcionar o pensamento, no design nao
deve ser utilizado, desta forma se engessa o processo criativo ele tornar-se-a
repetitivo, um método de desenvolvimento de projeto em design deve ser
estimulante na investigagao para as respostas de projeto e ser livre no processo de

relacionar os atributos de projeto.

Neste sentido, o que se observa é a manutencao da percepcido da

individualizag&o estético-formal e funcional que o produto trouxe consigo, através do

35 MELLO, R. Scarpellini de. “Base para desenvolvimento do Projeto do Produto.” Projeto
Pedagbgico do Bacharelado em Design. n. 2008. Canoas, 01 de Margo de 2002.
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olhar de seu criador quando estabeleceu os contextos e os elementos que

representam a sua interpretacao da linguagem.

Na verificagdo das hipoteses preconizadas neste trabalho, obtivemos as

seguintes constatagoes:

a) O método proposto ndo estimula a utilizagdo do contexto
brasileiro na resposta projetual na confecgdo da monografia

do trabalho de concluséo de curso.

Esta hipétese foi negada, em decorréncia de o método proposto estimular
a utilizacdo de uma linguagem brasileira e formatar esta linguagem através da
utilizacao e relagao através de simbolos de cultura indigena, elementos regionais e

de contexto social e econbmico, que geram atributos de desenvolvimento de projeto.

b) O método proposto estimula a obtencdo dos atributos
necessarios a contextualizagdo brasileira, porem tais
atributos sdo descartados na confecgédo das monografias do

trabalho de conclus&o de curso.

Esta hipotese, no método proposto também foi negada. Toda a
informacé&o, que surgiu de uma contextualizacédo e da geragao da interpretacdo da
linguagem brasileira, foi utilizada nas monografias que usaram o método proposto,
diferentemente do que ocorre em duas outras monografias, que nao utilizam o
método proposto. Neste caso, ocorreu uma contextualizagao e pesquisa de atributos

brasileiros, mas foram descartados na resposta final das monografias.

¢) O método contribui para uma contextualizagdo brasileira
na confec¢do da monografia do trabalho de concluséo de

curso.

O método proposto quando utilizado nas monografias, gerou a

contextualizagdo através das necessidades de projeto, buscando nestas
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informacdes, as respostas para que fossem utilizadas quando incorporadas na
melhoria da funcionalidade do desenvolvimento do projeto e, posteriormente, foi
estabelecido através dos elementos que serviram de base criativa para a solugéo
formal, utilizando a linguagem brasileira, representada por elementos pictéricos,
cognitivos e simbdlicos, de regides do Brasil e de elementos representativos de
povos e culturas do territorio brasileiro, estabelecidos como inspiragdo no
desenvolvimento do projeto de produto em design. Portanto, o método proposto

nesta dissertacéo, gera a utilizagdo da contextualizagao brasileira.

Para finalizar, e em hipotese alguma tais conclusdes sao definitivas,
porque ensinar o Design deveria passar pelo entendimento da profissdo e da sua
valorizacdo, coloca-se a relagao profissional junto com o entendimento de um
contexto de uma linguagem através do entendimento individual dos elementos que a
representa, evitando-se deste modo o ufanismo, mas entendendo a nossa

peculiaridade.

Por ser uma Nacdo de muitas ragas, temos muitas caracteristicas.
Traduzir e aplicar estes atributos nos projetos € o ensinar, € formar um Design
brasileiro, € o despertar no aluno a possibilidade de criar e ter inovagédo, usando,
também, uma contextualizagao brasileira, como inspiracdo no desenvolvimento de

Projeto de Produto.

E possivel valer-se de outros métodos e pensadores, desde que venham
a somar e nao a substituir as nossas caracteristicas. E qual seria nossa
caracteristica como linguagem formal? Esta pergunta nos levard a uma nova
hipotese, a um novo estudo. Entender nossa cultura €, sem sombra de duvida,

consolidar o nosso futuro.
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Apéndice
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Método proposto™ ™, com sua estrutura completa.
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Figura 44A — Método aplicado nas disciplinas de Projeto em Design Il, lll e V.
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Anexo 01 — Carta da ULBRA

e

()
== LNIVERSIDADE LUTERANA DO BRASIL
ULBRA

Canoas, novembro de 2009

As informacbes 3 seguir referem-ze 3 utlizacio de Metodologia no Desenvelviments de Projetos
voltados 2o Design de Produto, a2 gual vem sendo aplicada como conteildo integrante do programa académico
do curso de Design da ULERA, no campus de Canoas, BS. Metodologia ests, apresentada pelo prof Roberto
Scarpellini de Mello como “corpus” de pesquisa em sua dissertacio de Mestrado no Programa de Pos-
Graduacdoem Design da UFRGE

0 curse de Design da Universidade Luterana do Brasil foi criado em 1988 na modalidade de
habilitagdes, identificadas como Projeto de Produto & Projeto de Programacio Visual. A partir doanode 2001,
a entio coordenadora do curso, proff Carla Pantoja solictou um estudo ao prof Roberto Scarpellini para
aplicar 3 Metodologia agui dtada nas discdplinas gque enfocavam o desenvolvimento do projeto. No segundo
semesire de 2002 3 discplina gue passou 2 abordar a referida Metodologia foi: Desenvolvimento de Projeto
de Produto [II (TCC), com § créditos

A partr de 2004, foi implantado o curso generalista de Design, com extingdo das habilitagtes,
coordenado pelo prof. BEoberts Mignae Barros. O curso anterior, entretanto, manteve-se ativo por um periodo
subseqiiente, atendendo aos académicos que ainda nic o haviam conduide. O curso com habilitapbes foi
extintoem 2007

De 2006 2 2007, a3 Metodologia estudada foi aplicada nas discplinas Desenvolvimentos do Projeto de
Produto [ & Desenvolvimento do Projeto de Produto [L enfocando o desenvolviments pardal do projeto com
énfase, respectvamente, nos aspectos formais & nos aspectos fundomais do produts. & na discplina
Desenvolvimento do Projeto de Produto I, com foco no projeto completo & énfase nos aspectos conceituais

Em 2007, foi ofertada pela primeira vez 3 disciplina Design do Produto, integrante da Matriz Curricular
do novo curso [generalista), gue enfocava o desenvolvimento do projeto do produto com aspectos conceituais,
formaiz & simbélicos, criada com base na Metodologiz apresentadas pelo prof Scarpellini. Além disso, esta
Metodologia foi citada como referéncia em diversos trabalhos de Condusio realizados a partir dessa data

Com 2 adeguacdo curricular realizada no segundo semestmre de 2008 e vigente até 2 prezente dats, duas
disciplinas abordam a Metodologia em gquestio cujos programas foram desenvolvidos com referénda na
TRESME

0 curso de Especdalizagio em Design de Produto da ULERA, que ocorreu entre 2002 & 2004 também

apresentava uma disciplina abordando a Metodologia presente no estudo do prof. Scarpellini de Mello

id Domingues D' Avila
izn - ULBRA Canoa
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Anexo 02 - Carta de Canasvieiras

Proposigoes

De 24 a 29 de julho, em Canasvieiras, Florianépolis/Santa Catarina, representantes de todas as 26
instituicdes ligadas ao desenho industrial no Brasil, reunidos no Workshop- O ensino do Desenho
Industrial nos Anos 90”, promovido pelo laboratério associado de Desenvolvimento de produto/
Desenho Industrial de Santa Catarina e patrocinado pelo CNPq, CAPES, e SESu, com o objetivo de
avaliar a situagao atual da formagéao profissional nesta area de atividade, no Brasil, e propor a¢gdes no
sentido de suprir as caréncias detectadas, resolveram elaborar esta carta, dirigida as instituicbes de

ensino, ao Ministério da Educacéao e a todas as demais entidades envolvidas.

1 - Propde-se a substituicdo oficial do termo Desenho Industrial para design e a denominagao das
habilitagdes desenho de produto e projeto de produto para design industrial e programacgao visual ou

comunicacgao visual para design grafico.

Propbe-se que esta mudanga seja encaminhada através do 5° ENDI — Encontro Nacional de
Desenhistas Industriais, para as modificagdes que se fizerem necessarias, tanto (sic.) a nivel do
conselho Federal de Educagao (curriculo minimo) como no conselho Nacional (projeto de

regulamentacao da profissao).

"Esta decisdo tem como objetivo basico corrigir um erro histérico de tradugédo do termo design” para
desenho, terminando-se assim uma longa série de equivocos e incompreensodes, que a falta de um

nome claro e preciso a profissao sempre ocasionou.

Busca-se nesta medida eliminar uma forte barreira a real implementagcao da profissdo no Brasil, que
s6 tem agravado as suas demais dificuldades classicas, por ser uma atividade nova, imatura e
oprimida pela dependéncia econbmica e cultural. Hoje, ao contrario de ha 26 anos a
internacionalizacdo do termo “design” (utilizado inclusive no pais de origem da nossa lingua), bem
como a ampla utilizagdo pelos veiculos de imprensa, tem sido decisivo e contribuinte para uma

melhor compreensao e identificagdo da profisséo, justificando portanto sua adogéao oficial.

Fica restrito ao ambito do 3° grau o emprego das denominag¢des Design, Desenho Industrial,

Comunicagéo Visual, Desenho de Produto e Projeto de Produto.

Com isto quer se evitar a falsa habilitagdo ao 2° grau, que poderia acarretar duvidas quanto a

qualificagéo profissional exigida para desempenho destas fungdes.

2 - Para dar inicio, continuidade e acompanhamento as atividades necessarias para a viabilizagao
das recomendacdes contidas nesta carta, decide-se pela imediata fundacdo da ABED — Associacdo

Brasileira do Ensino de Design, cuja criagao foi inicialmente proposta no 1° Encontro de Diretores das
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Escolas Superiores de Desenho Industrial do Brasil’, realizado em novembro de 1984 nas
dependéncias da UERJ (Rio de Janeiro), encontro este organizado pelo CNPq, com o patrocinio da

SESuU/MEC, tendo na época reunido 14 Instituicdes de Desenho Industrial.

3. Propbe-se encaminhar ao Congresso Nacional, através da ABED, proposta para uma nova lei de
Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional, no sentido de fazer voltar ao nicleo comum do 1° e 2°
graus o ensino do desenho como linguagem e expressdao, e como instrumento necessario ao
desenvolvimento da capacidade critica e criativa em todos os niveis. Esta proposta reforga o parecer
do grupo de trabalho 2 do 4° ENDI.

4. Propde-se encaminhar ao MEC recomendacdo no sentido de incentivar a criagdo e o
aperfeicoamento de cursos técnicos em nivel de 2° grau, que habilitam o aluno as técnicas de
representacdo e detalhamento do projeto, ou seja, a formagdo de técnicos de nivel médio que
trabalhem sob a coordenacédo e supervisdo de designers. Deve-se deixar claro, contudo, que tais

cursos nao habilitam o aluno a pratica do projeto.

5. Recomenda-se ao MEC que institua critérios a serem definidos pela Comissdo de Ensino de
Design e fiscalize a aplicagdo de provas classificatérias de habilitagdo especifica para acesso ao 3°
grau. Recomenda-se ainda que o MEC continue estimulando, apoiando e agilizando os estudos com
vistas a revisao e proposicao de formas mais adequadas de acesso a universidade, em substituicdo

ao vestibular.

6. Recomenda-se a cada escola uma busca de maior embasamento tedrico e histérico sobre o
Design, estimulando a realizagdo de pesquisas que identifiquem e desenvolvam os componentes que
poderiam constituir os principios e futuros fundamentos do Design, e, consequentemente, do seu
ensino. Cada curso dever partir de uma solida base conceitual sobre o que é design. A formacgao
basica da graduacdo permite capacitar o aluno a desenvolver projetos de forma universal, porém
deve prever uma carga horaria complementar de disciplinas que possibilite a cada um voltarem-se
para as areas que forem de seu maior interesse, de acordo com as potencialidades e vocagdes da

regido onde estdo instaladas.

7. Recomenda-se que o curriculo minimo aprovado pelo CFE em 1987, e cuja implantagédo pelas
escolas deu-se a partir de 1988, seja reavaliado de acordo com parémetros estabelecidos pela ABED
ao término de cada exercicio letivo, e as conclusdes individuais de cada escola encaminhadas a
ABED. Recomenda-se ainda que a ABED, em 1992, proceda a uma avaliagdo e re-estudo do

curriculum minimo, tomando por base as avaliagdes periddicas das escolas.

8. Retificam-se as recomendagbes do grupo SESu/MEC, com relagdo as disciplinas de projeto, cujo

texto transcreve-se:
A. ministra-las do primeiro ao ultimo semestre letivo do curso.

B. estrutura-las de forma continua, aumentando gradativamente o grau de complexidade dos projetos
desenvolvidos. Ministra-las em blocos divididos de 3 horas continuas. Manter relagdo de 01 docente
para cada 15 minutos.
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Observar o seu inter-relacionamento com as demais disciplinas ministradas, orientandos e para a

integracao organica entre a teoria e a pratica.

C. Recomenda-se que a carga horaria do conjunto das disciplinas projetuais ndo seja inferior a 50%

do curriculum pleno.

9. Recomendam-se as instituicdes educacionais, governamentais e profissionais (incluindo a ABED, o
ENDI e 6rgéos de fomento) que apdiem de forma equilibrada as atividades de design industrial e
design grafico, incrementando a realizagdo de programas nesta ultima area que vem sendo

subestimada.

10. Recomenda-se as escolas a adogao do sistema seriado que tem embutido os pré-requisitos e co-

requisitos, com a desativacao do sistema de créditos em curto prazo.

11. Retificam-se as recomendagbes do grupo SESU/MEC, propondo que: “as escolas exijam o
projeto de conclusdo do curso. Este projeto tem por objetivo verificar a maturidade projetual do aluno
e sua concepgao do design. O projeto de conclusédo do curso devera ter um lugar de complexidade

superior aos dos projetos desenvolvidos nos periodos anteriores”.

12. Recomenda-se ainda a adogdo, (sic) a nivel nacional, de um tema Unico para projetos de
graduagao, tanto para os graduados em Design Industrial como para os graduados em Design

Grafico. Este tema nao sera obrigatério porém recomendavel.

A definicdo do tema Nacional ficaria a cargo da ABED que devera fazé-lo se possivel com a
participagdo de representantes do CNPq, CAPES, SESu, e demais 6rgéos de inter esse ou por ela

designados.

Todas as informagdes necessarias ao desenvolvimento do projeto seriam previamente levantadas e

colocadas a disposigao das escolas, alunos e docentes interessados.

13. Recomenda-se ainda que na avaliagdo dos trabalhos de concluséo de curso, sejam convidados

representantes de outras areas do conhecimento e/ou representantes do setor produtivo.

14. Recomenda-se também que os fatores a serem avaliados no desempenho do aluno sejam os

seguintes:

* o resultado do trabalho (qualidade técnica e formal, relagdo entre o trabalho e os objetivos

pretendidos);

* 0 processo de trabalho (o desenvolvimento do trabalho de aula para aula e evolugao
de suas etapas principais);

* a participagado do aluno nas aulas (tanto no seu proprio trabalho quanto nos demais);

15. Recomenda-se implementar o uso de ficha padrdo de projetos académicos de design, modelo
MEC, para registrar e divulgar ao final de cada ano, o resumo dos projetos desenvolvidos nos ultimos

periodos, e em especial no ano de conclusdo do curso. Recomenda-se que estas fichas sejam
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encaminhadas a ABED, que fara a selegao e publicagdo e/ou exposi¢gao dos melhores projetos. Estas
fichas propiciardo um saudavel encontro de idéias, métodos e procedimentos de ensino, revelando
caracteristicas e potencialidades regionais, constituindo-se também, em um rico acervo de propostas

e sugestdes para o sistema produtivo.

16. Ratifica-se a recomendagéo do grupo SESu/MEC para a obrigatoriedade do estagio, como forma
de propiciar ao aluno uma forma de insercdo no sistema de producdo e no processo de

desenvolvimento tecnoldgico, através de atividades de observacao e co- participacéo.

Propbe-se ainda que na impossibilidade de colocacdo do estagiario em empresas ou industrias, o
mesmo se realize na propria escola, em laboratérios de apoio ou centros de extensdao, com o
acompanhamento dos docentes/profissionais. Os resultados e desempenho no estagio deverao ser

avaliados por professores profissionais na area projetual.

17. Propdem-se ao LDP-DI/UFPE que divulgue detalhadamente, sua experiéncia técnica e
organizacional, possibilitando as demais instituicbes de ensino ter acesso e compreendam os
mecanismos, atividades, requerimento e contribuigbes necessarias a implantagdo de um laboratério

de design, analisando criticamente seus objetivos, meios e métodos.

18. Propde-se ao LDI/SC que realize curso em nivel de especializagdo (360 horas) que possibilite

aos selecionados cumprir a carga horaria tedrica em seu local de origem.

19. Ratificam-se as recomendacdes formuladas pela ANDES — Associagdo Nacional dos Docentes

de Ensino Superior e pelo grupo SESU/MEC (portaria 72 de 29/05/1986) propondo que:
* a avaliagédo da producéo dos docentes seja feita por seus pares.

* a avaliagdo da competéncia e do desempenho em sala de aula seja feita com a participagao dos

estudantes.

* as avaliagGes para fins de progressao académica levem em consideragdo a atuagdo dos docentes

nas atividades essenciais a Universidade, considerem, de ensino, pesquisa e extensao.

20. Recomenda-se ainda que os 6rgaos de fomento, ao procederem as analises curricular espera
concessdo de auxilios bolsa, considerem a experiéncia projetual e tecnoldgica, e ndo somente a
producgéo cientifica do docente. Esta recomendacao é extensivel as universidades, que consideram
para efeito de curso e progressdo na carreira académica estes mesmos critérios, referentes a

experiéncia profissional.

21. Propbe-se que as instituicbes privadas tenham critérios idénticos aos das instituigbes publicas,
no que se refere a contratacdo, plano de carreira e regime de trabalho. Os professores horistas
devem ser remunerados pelo tempo previsto para preparagao das aulas e para reunides de docentes.
As instituicbes de ensino devem nao sé estimular, mas também viabilizar, a atividade profissional dos
docentes da area projetual dentro ou fora da instituicdo como forma de possibilitar sua capacitagéo

continua para o ensino nessa area.



182

22. Recomenda-se também que a ABED inicie estudos no sentido de desenvolver um cédigo de ética

para atuagédo docente em design.

23. Recomenda-se ao SESU/MEC, efetivar a comissdo de ensino de design/SESu/MEC, incluindo
nesta comissao a participacao de profissionais tendo como atribuigéo principal a avaliagdo qualitativa

dos cursos e o acompanhamento da implantagdo das recomendacgdes formuladas.

24. Reivindica-se ao MEC que revise e explique os critérios (e cumpra-o0s), necessarios a autorizagcao
de funcionamento dos cursos de graduagédo e pos-graduagcdo em design, com a colaboragdo da

comissao supra citada.

25. Recomenda-se que os cursos se voltem ao atendimento das necessidades da comunicagao onde
estdo instalados, através da prestagdo de servicos (sem competir com a atividade profissional
estabelecida no mercado de trabalho, mas, ao contrario, utilizando, quando for o caso, seu potencial)
e através da proposicédo de temas de projetos aos alunos, relacionados a estas necessidades. Neste
sentido as escolas devem estabelecer contatos com as entidades governamentais, a nivel municipal
e estadual, para levantamento das possibilidades tematicas, encaminhamento, desenvolvimento e

implantagéo de projetos.

26. Recomenda-se o intercambio de docentes pelo regime “professor visitante”. E indispensavel a
efetivacdo da licenga sabatica, inclusive para os cursos privados, ndo s6 no sentido de intercambio,

mas principalmente para o aprimoramento do professor e para geragdo de pesquisa.

27. Recomenda-se a constituicdo de um grupo de trabalho, constituido principalmente de pos-
graduados em design, para inicio dos estudos com vistas a implantagdo de um curso de pés-
graduacdo, a nivel de mestrado, em design no Pais. Este curso deve ter como objetivo principal
estabelecer bases tedricas para o ensino e a pratica do design. Sugere-se que a ABED, com o apoio

do MEC constitua esta comissao.

28. Considerando-se que o nucleo setorial de informagcdo em desenho industrial institui do pelo
PADCT, com recursos do banco mundial e do tesouro nacional, no DETEC/FIESP, deveria por forga
de suas atribui¢cdes responder pela demanda de documentagao e informagcdo em Design industrial em
todo territério nacional. Considerando que ja se passaram quase dois anos de sua implantagao e
pouco se efetivou, propde-se o encaminhamento aos 6rgdos competentes de um pedido de
esclarecimento publico das atividades realizadas no NSDI/DI - DETEC/FIESP.

29. Propde-se a criagdo de uma rede de informagdes sobre o ensino do Design, coordenada pela

ABED e com a participacao efetiva de todas as instituicbes de ensino da area.

30. Ratificam-se as recomendagdes do grupo SESu/MEC com relagéo a infra-estrutura para ensino,
propondo-se que as instituigdes de ensino tenham instalagdes e equipamentos compativeis com o

ensino do Design, tais como:

* pranchetas e armarios individuais para os alunos;
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Recomenda-se ainda que os cursos de Design Industrial tenham laboratério de ergonomia, e oficinas
de construgdo de maquetes e modelos; os cursos de Design grafico tenham laboratérios de imagem e
reproducao. Estas oficinas e laboratérios deveréo estar capacitados a absorgao de novas tecnologias
(ex. CAD) e disporem sempre de material de reposicdo, e manutengdo dos equipamentos,
disponibilidade de mestres, prioridade para o uso didatico e horario continuo aberto ao uso. Os cursos
de Design também devem possuir biblioteca especializada com possibilidade de acesso durante a
aula (indispensavel para o ensino de projeto) e arquivo técnico de amostra de materiais e

componentes, e catalogos de fornecedores atualizados anualmente.

31. Considerando que o Design ja se inseriu como atividade passivel de financiamento pelas
agéncias de fomento em ciéncia e tecnologia, e para que haja um efetivo aumento da concessao de
bolsas de auxilio a pesquisa e financiamento de projetos, torna-se necessario criar mecanismos de
divulgacéo sistematica dessas linhas de crédito junto as instituicbes de ensino, os institutos de
pesquisas, profissionais autbnomos e setor produtivo bem como a criagdo e;ou manutengdo dos

programas especificos de apoio ao Design no CNPq e na CAPES.

32. Propbe-se que a ABED inicie estudos com vistas a constituicdo de um fundo de apoio a pesquisa
em Design que tera como objetivo principal suprir parte da demanda nao contemplada pelos agentes

financeiros do governo.

D’AVILA, Cid Domingues. “Desenhando o Design: Discursos que instituem — e ensinam — o que é o

Design e o que é ser designer.” Disserta¢do, Canoas, 2008. p. 119-123
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fonte:<http://enade2006.inep.gov.br/novo/Site/?c=CUniversidade&m=mostrar_lista_a

rea> acessado em - 0710/2008

Nome da IES

CENTRO DE ENSINO SUPERIOR DO AMAPA

CENTRO UNIVERSITARIO ASSUNCAO

CENTRO UNIVERSITARIO BELAS ARTES DE SAO PAULO
CENTRO UNIVERSITARIO CARIOCA

CENTRO UNIVERSITARIO DA CIDADE

CENTRO UNIVERSITARIO DAS FACULDADES
METROPOLITANAS

CENTRO UNIVERSITARIO DE BRUSQUE

CENTRO UNIVERSITARIO DE CAMPO GRANDE

CENTRO UNIVERSITARIO DE DESENVOLVIMENTO DO CENTRO

CENTRO UNIVERSITARIO DE JARAGUA DO SUL

CENTRO UNIVERSITARIO DE MARINGA - CEUMAR

CENTRO UNIVERSITARIO DE RIO PRETO

CENTRO UNIVERSITARIO DO TRIANGULO

CENTRO UNIVERSITARIO FEEVALE

CENTRO UNIVERSITARIO FIEO

CENTRO UNIVERSITARIO FRANCISCANO

CENTRO UNIVERSITARIO IBERO-AMERICANO

CENTRO UNIVERSITARIO LEONARDO DA VINCI

CENTRO UNIVERSITARIO METODISTA IZABELA HENDRIX

CENTRO UNIVERSITARIO MOURA LACERDA

CENTRO UNIVERSITARIO NOSSA SENHORA DO PATROCINIO

CENTRO UNIVERSITARIO POSITIVO

CENTRO UNIVERSITARIO RITTER DOS REIS

CENTRO UNIVERSITARIO SALESIANO DE SAO PAULO

CENTRO UNIVERSITARIO SENAC

CENTRO UNIVERSITARIO UNA

CENTRO UNIVERSITARIO UNIVATES

ESCOLA SUPERIOR DE PROPAGANDA E MARKETING

ESCOLA SUPERIOR DE PROPAGANDA E MARKETING DE
PORTO

Municipio

MACAPA

SAO PAULO
SAO PAULO

RIO DE JANEIRO
RIO DE JANEIRO

SAO PAULO

BRUSQUE
CAMPO GRANDE
LUZIANIA

JARAGUA DO
SUL

MARINGA

SAO JOSE DO
RIO PRETO

UBERLANDIA

NOVO
HAMBURGO

OSASCO
SANTA MARIA
SAO PAULO
INDAIAL

BELO
HORIZONTE

RIBEIRAO PRETO
SALTO

CURITIBA
PORTO ALEGRE
AMERICANA

SAO PAULO

BELO
HORIZONTE

LAJEADO
SAO PAULO

PORTO ALEGRE

Curso

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

Ano

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

2006

Enade | IDD | IDD
Conc. | Indice Conc.
(1ab)| (-3a3) (1ab)
SC SC
SC SC
3 -0.187 3
3 -0.013 3
3 1.646 5
2 -0.420 3
SC SC
SC SC
SC SC
3 0.013 3

1 -0.290 3

1 -1.666 2

3

3 1.109 4

3 0.661 4
4 -0.443 3
4 0.657 4
2 -2.642 1
SC SC
2 -1.480 2

3 1.290 4

4 0.277 3

3 3.399 5

2 -0.868 2

4 0.387 4
SC SC
SC SC
SC SC
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ESCOLA SUPERIOR DE PROPAGANDA E MARKETING DO RIO D RIO DE JANEIRO DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE BARDDAL DE ARTES APLICADAS FLORIANOPOLIS DESIGN 2006 | 3 -1.180 2
FACULDADE BOA VIAGEM RECIFE DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE BRASILIA DE TECNOLOGIA. CIENCIAS E EDUCA BRASILIA DESIGN 2006 | 3 -0.604 3
FACULDADE CIDADE DO SALVADOR SALVADOR DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE CIMO BELO DESIGN 2006 | SC SC
HORIZONTE

FACULDADE DE ADMINISTRACAO E ARTES DE LIMEIRA LIMEIRA DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE DE ARTE E DESIGN DIVINOPOLIS DESIGN 2006 | SC SC
pf\:ACULDADE DE ARTES PLASTICAS DA FUNDACAO ARMANDO SAO PAULO DESIGN 2006 | 3 0.838 4
FACULDADE DE CIENCIAS E TECNOLOGIA DE BIRIGUI BIRIGUI DESIGN 2006 | 3 0.682 4
FACULDADE DE CIENCIAS ECONOMICAS CAMPINAS DESIGN 2006 | 4 0.403 4
FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS XAXIM DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE DE DESENHO DE TATUI TATUI DESIGN 2006 | 2 -0.591 3
FACULDADE DE DESENHO INDUSTRIAL DE JOINVILLE JOINVILLE DESIGN 2006 | 3 -0.247 3
FACULDADE DE DESENHO INDUSTRIAL DE MAUA MAUA DESIGN 2006 | 2 -2.972 1
FACULDADE DE DESENVOLVIMENTO E INTEGRACAO SANTA CRUZ DO DESIGN 2006 | SC SC
REGIONAL CAPIBARIBE

FACULDADE DE DESIGN GRAFICO MANAUS DESIGN 2006 | 3 0.319 3
FACULDADE DE ESTUDOS AVANCADOS DO PARA BELEM DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE DE MARKETING E NEGOCIOS UBERLANDIA DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE DE MODA DE PASSOS PASSOS DESIGN 2006 | 2 -1.567 2
FACULDADE DE TECNOLOGIA E CIENCIAS SALVADOR DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE DO CENTRO LESTE SERRA DESIGN 2006 | 3 0.895 4
FACULDADE DO VALE DO ITAJAI MIRIM BRUSQUE DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE DOS IMIGRANTES - FAI CAXIAS DO SUL DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE JORGE AMADO SALVADOR DESIGN 2006 | 2 -2.070 1
FACULDADE METROPOLITANA DE GUARAMIRIM GUARAMIRIM DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADE NORDESTE FORTALEZA DESIGN 2006 | 4 0.973 4
FACULDADE NOVO MILENIO VILA VELHA DESIGN 2006 1 -0.484 3
FACULDADE PAULISTA DE ARTES SAO PAULO DESIGN 2006 | 3 -1.180 2
FACULDADE SANTA MARCELINA SAO PAULO DESIGN 2006 | 4 -0.404 3
FACULDADE SENAI-CETIQT RIO DE JANEIRO DESIGN 2006 | 3 0.633 4
FACULDADES INTEGRADAS DO BRASIL CURITIBA DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADES INTEGRADAS ESPIRITO SANTENSES VITORIA DESIGN 2006 | 3 0.484 4
FACULDADES INTEGRADAS INTERAMERICANAS SAO PAULO DESIGN 2006 | 3 0.201 3
FACULDADES INTEGRADAS PITAGORAS MONTES CLAROS | DESIGN 2006 | SC SC
FACULDADES INTEGRADAS TERESA DY-VILA LORENA DESIGN 2006 | 4 0.742 4
FUNDACAO UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA FLORIANOPOLIS DESIGN 2006 | 3 0.514 4
INSTITUTO DE ENSINO SUPERIOR DE BAURU BAURU DESIGN 2006 | 3 -0.577 3
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INSTITUTO DE ENSINO SUPERIOR FUCAPI MANAUS DESIGN 2006 | 4
INSTITUTO DE ESTUDOS SUPERIORES DA AMAZONIA BELEM DESIGN 2006 | SC SC
PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO PARANA CURITIBA DESIGN 2006 | 4 0.340 3
PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO DE JANEIRO RIO DE JANEIRO DESIGN 2006 | 4 -0.541 3
UNIAO DAS ESCOLAS DO GRUPO FAIMI DE EDUCACAO MIRASSOL DESIGN 2006 | SC SC
UNIVERSIDADE ANHEMBI MORUMBI SAO PAULO DESIGN 2006 | 3 -0.590 3
UNIVERSIDADE BANDEIRANTE DE SAO PAULO OSASCO DESIGN 2006 | SC SC
UNIVERSIDADE BANDEIRANTE DE SAO PAULO SAO BERNARDO DESIGN 2006 | 3 -0.072 3
DO CAMPO
UNIVERSIDADE BANDEIRANTE DE SAO PAULO SAO PAULO DESIGN 2006 | SC SC
UNIVERSIDADE BRAZ CUBAS MOGI DAS DESIGN 2006 | 2 0.255 3
CRUZES
UNIVERSIDADE CATOLICA DE GOIAS GOIANIA DESIGN 2006 | 4 -0.418 3
UNIVERSIDADE CATOLICA DOM BOSCO CAMPO GRANDE DESIGN 2006 | SC SC
UNIVERSIDADE DA REGIAO DE JOINVILLE JOINVILLE DESIGN 2006 | 4 2.611 5
UNIVERSIDADE DE BRASILIA BRASILIA DESIGN 2006 | 4 -0.544 3
UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL BENTO DESIGN 2006 | 4
GONCALVES
UNIVERSIDADE DE FRANCA FRANCA DESIGN 2006 | 2 -1.124 2
UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA SALVADOR DESIGN 2006 | 5 -0.547 3
UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA BELEM DESIGN 2006 | 4 -0.851 2
UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO RIO DE JANEIRO DESIGN 2006 | 5 0.601 4
UNIVERSIDADE DO OESTE DE SANTA CATARINA VIDEIRA DESIGN 2006 | 2 -0.707 3
UNIVERSIDADE DO OESTE DE SANTA CATARINA XANXERE DESIGN 2006 | 3 0.289 3
UNIVERSIDADE DO PLANALTO CATARINENSE LAGES DESIGN 2006 | 3 -0.231 3
UNIVERSIDADE DO SUL DE SANTA CATARINA PALHOCA DESIGN 2006 | SC SC
UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI BALNEARIO DESIGN 2006 | 3 -0.288 3
CAMBORIU
UNIVERSIDADE DO VALE DO PARAIBA SAO JOSE DOS DESIGN 2006 | SC SC
CAMPOS
UNIVERSIDADE ESTACIO DE SA RIO DE JANEIRO DESIGN 2006 | 4 1.431 4
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA LONDRINA DESIGN 2006 | 4 0.817 4
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MARINGA CIANORTE DESIGN 2006 | 4 -0.764 2
UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA F BAURU DESIGN 2006 | 4 -0.374 3
UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA SALVADOR DESIGN 2006 | 4 1.098 4
UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE CAMPINA DESIGN 2006 | 4 0.720 4
GRANDE
UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS GOIANIA DESIGN 2006 | 4 0.564 4
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS PELOTAS DESIGN 2006 | 5 1.114 4
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO RECIFE DESIGN 2006 | 3 0.128 3
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA FLORIANOPOLIS DESIGN 2006 | 2 1.513 5
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA SANTA MARIA DESIGN 2006 | 5
UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA UBERLANDIA DESIGN 2006 | 3 -1.271 2
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS MANAUS DESIGN 2006 | 4

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA FORTALEZA DESIGN 2006 | 4 -0.873 2
UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO VITORIA DESIGN 2006 | 3

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO SAO LUIS DESIGN 2006 | 3 -0.590 3
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA CURITIBA DESIGN 2006 | 5 0.133 3
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO RIO DE JANEIRO DESIGN 2006 | 4 0.176 3
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL PORTO ALEGRE DESIGN 2006 | SC SC
UNIVERSIDADE FUMEC BELO DESIGN 2006 | 3 0.915 4

HORIZONTE

UNIVERSIDADE GAMA FILHO RIO DE JANEIRO DESIGN 2006 | 4 1.279 4
UNIVERSIDADE GUARULHOS GUARULHOS DESIGN 2006 | 3

UNIVERSIDADE JOSE DO ROSARIO VELLANO DIVINOPOLIS DESIGN 2006 | SC SC
UNIVERSIDADE LUTERANA DO BRASIL CANOAS DESIGN 2006 | 3 1.992 5
UNIVERSIDADE LUTERANA DO BRASIL CARAZINHO DESIGN 2006 | 2 -0.003 3
UNIVERSIDADE NORTE DO PARANA LONDRINA DESIGN 2006 | 3 -0.802 2
UNIVERSIDADE PARANAENSE UMUARAMA DESIGN 2006 | SC SC
UNIVERSIDADE PAULISTA SAO PAULO DESIGN 2006 | 2 -0.663 3
UNIVERSIDADE PRESBITERIANA MACKENZIE SAO PAULO DESIGN 2006 | 4 0.598 4
UNIVERSIDADE REGIONAL DE BLUMENAU BLUMENAU DESIGN 2006 | 3 0.201 3
UNIVERSIDADE REGIONAL DO NOROESTE DO ESTADO DO RIO | IJUI DESIGN 2006 | 3

UNIVERSIDADE SALGADO DE OLIVEIRA GOIANIA DESIGN 2006 | 2 -0.318 3
UNIVERSIDADE SALGADO DE OLIVEIRA NITEROI DESIGN 2006 | 1

UNIVERSIDADE SALVADOR SALVADOR DESIGN 2006 | 3 0.765 4
UNIVERSIDADE SAO JUDAS TADEU SAO PAULO DESIGN 2006 | 3 -0.950 2
UNIVERSIDADE TIRADENTES ARACAJU DESIGN 2006 | 2 1.704 5
UNIVERSIDADE TUIUTI DO PARANA CURITIBA DESIGN 2006 | 3 0.404 4
UNIVERSIDADE VALE DO RIO DOCE GOVERNADOR DESIGN 2006 | 3 -0.033 3

VALADARES
UNIVERSIDADE VEIGA DE ALMEIDA RIO DE JANEIRO DESIGN 2006 | 2 -1.942 1

Fonte: INEP. ENADE. 05 de 10 de 2008.

http://enade2006.inep.gov.br/novo/Site/?c=CUniversidade&m=mostrar_lista_area> (acesso em 02 de 2009).



Anexo 04 - IES com melhor avaliagéo no Brasil

Nome da IES Municipio

CENTRO UNIVERSITARIO PORTO

RITTER DOS REIS ALEGRE
UNIVERSIDADE DA JOINVILL
REGIAO DE JOINVILLE E

UNIVERSIDADE LUTERANA | CANOAS
DO BRASIL

UNIVERSIDADE ARACAJ
TIRADENTES u

CENTRO UNIVERSITARIO RIO DE
DA CIDADE JANEIRO

UNIVERSIDADE FEDERAL FLORIAN
DE SANTA CATARINA OPOLIS

Curso

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

DESIGN

Ano

2006

2006

2006

2006

2006

2006

Fonte: INEP. ENADE. 05 de 10 de 2008.
http://enade2006.inep.gov.br/novo/Site/?c=CUniversidade&m=mostrar_lista_area> (acesso em 02 de 2009).

Média da
Formacdo
Geral

38.7

42.8

40.6

26.8

43.1

23.9

50.5

56.7

50.0

38.4

52.3

37.4

Média do
Componente
Especifico

334

39.8

37.7

22.5

41.1

27.7

60.6

59.2

52.9

45.5

56.0

48.0

Média
Geral

34.7

40.6

38.4

23.5

41.6

26.8

58.1

58.5

52.2

43.7

55.1

453

Enade
Concei
to

(1a5s

3

IDD

indice

(-3a3

3.399

2.611

1.992

1.704

1.646

1.513

188
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Concei
to

(1a5)

5
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8.1.1

Anexo 05 — Relatdrio final de avaliagao da Universidade Luterana do Brasil — ULBRA

(parcial)
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l — Conceito do curso

A mnokta do cursoc tem come base um conceito bastante estabelecido da
estatistica chamado afastamento padronisade. A nota final do curso depende
de Tre&s variiveis, z sabher:

- o dessmpenho dos esstudante=s concluintes no Componente Especifico;

- o desempenho dos estudantes ingressantes no Componente Especifico =

- o dessmpenho dos estuodantes (concluintes e ingressanteal na Formagido

Garal.

E msmgs Tres variaveis, gue embasam o cidlculo da mota final do curso,
atribuiram—se, respectivamanse, o= =sguinte= pesos: €0%, 158 & 25%. R==im, a
partse referente ao Componente E=pecifico contribui com 75% da nosa final,
enguante a parcela referente & Formagdo Geral contribuwi com Z5%, em
consonincia com o nimerc de guestde= na prova, 20 = 10, respactivamente.
Toda=s a=s formula=s wutilizada=s para o cdémputo das notas e==tio =xpres=as no

relatoric completo da are=a, disponibiligado na Internet.

2 guadro =maguinte indica os diferentes intervalo= de= notas possiveis =
o5 conceitos correspondentes a esses intervalos. 0= conceiltos utilizsados=s no
EMADE wvariaram de 1 a 5 =, & medida gue esse walor aumenta, melhor B o
desempenheo no exame. A linha destacada no guadro subsegliente corresponde ac

conceito cbtido pelo curso de Design dalo) Universidade Luterana do Bras=il:

Concsito Hotaz finais
L 0,0 & 0,0
z 1,7 a2 1,0
3 2,0a 2,9
1 2,0 a 2,0
] 4,0 a 5,0

Sem Conceito
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Anexo 06 — Grade do Curso do Bacharelado da Universidade luterana do

Brasil
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Figura 45 - Fonte: Coordenagédo do Curso do Bacharelado em Design da Universidade Luterana do

Brasil
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Anexo 07 - Revista Veja Edigdo 9 — pp. 56 — 06/11/1968
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