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9 SOBRE OS DIALOGOS ENTRE O CAMPO E A
FORMAGAO

As andlises debrugaram-se sobre a legislagdo relativa a educacao superior
em Design no pais e sobre as respostas as orientagdes configuradas nas
declaracdes institucionais, do curso de bacharelado na area, que haviam sido bem
avaliados pelos mecanismos reguladores. As declaracdes sao as apresentagdes dos
cursos para os seus potenciais estudantes e para o publico em geral, estando
disponiveis nas paginas online das respectivas universidades. Neste estudo,
encontramos claras referéncias as orientagcdes contidas nas NDCNs. No que se
referia @ missdo e as visdes sobre a formagao do designer, vimos as marcas da
politica educacional manifestadas nas diretrizes, segundo a orientacdo do
ENADE.

O mais rico para uma pesquisa, no entanto, ndo ¢ conferir o acordo ¢ a
regularidade da subordinacdo a um discurso de regulamentagdo. O mais rico € a
matéria que se revela nas diferengas entre as respostas. Todas as declaragdes t€ém
um denominador comum: provém de bacharelados em Design aprovados pelos
mecanismos de regulacdo. Além disso, sdo todos discursos nascidos em
institui¢des de ensino superior que possuem programas de doutorado em Design,
sendo, portanto, polos formadores de professores e pesquisadores que se
espalhardo por outras instituigdes, levando suas vozes para o didlogo que
constituirda a formagao de outras geragdes de designers. Construido o painel com
oito amostras de respostas institucionais, a descoberta se da justamente nas linhas
que ndo se sobrepdem, nas diferengas que marcam as promessas de cursos
aprovadas e nos diferentes pontos de vista sobre o papel do profissional na
sociedade. Sendo assim, voltamos com tal bagagem para encontrar os pontos de
injungdo entre os perfis descritos nas declaragdes, o perfil descrito nas NDCNs e
as descrigOes presentes no discurso do saber do campo do Design. Qual é a face
desse designer projetada nas prescricoes da politica para a formacao e nas
promessas ensejadas nas declaragoes dos cursos? Quem é o designer que

estamos formando, com que competéncias e para que atuacio?
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Inicialmente, para realizar os didlogos comparativos, trazemos os discursos
que definem o campo do Design e os fatos que marcam o ensino na area.
Posteriormente, realizaremos um dialogo maior, formando o painel que junta

politica, formagdo e campo.

9.1. Sobre o campo do Design e sobre o designer

Os dois polos analisados nos capitulos anteriores s6 podem dialogar
plenamente se compreendidos levando-se em conta seu pano de fundo
epistemologico: a defini¢do do campo. Nesse sentido, uma vez entendida a nogao
que esta subjacente a mudanca de perspectiva na educacdo, ¢ fundamental
entender de que campo estamos tratando neste trabalho. Buscamos assim a
construgdo de uma ponte entre a pratica do Design como disciplina projetual
(Leite, 2011) e a formagado do profissional da area, marcada pelo desenvolvimento
de competéncias e do ensino de contetdos basicos com o intuito de desenvolver
um profissional com determinado perfil.

Leite (in Coelho, 2011) diz que o projeto ¢ um “conjunto de defini¢des
necessarias a execucao de qualquer coisa, seja um objeto, seja um imovel, ou até
mesmo algo intangivel”. A nog¢do de projeto demanda o reconhecimento
simultdneo de um processo ¢ de um resultado. Nao ¢ apenas o que se produziu,
como fruto de um trabalho, mas o percurso que se configurou naquele
determinado resultado. Argan (1992) diz que um projeto € composto de momentos
em série, configurados uns sobre os outros como camadas, que comecam
marcados simultaneamente em varios pontos pelo relevo do momento anterior e
deixam a sua propria marca, influindo no momento seguinte. Para o teorico
italiano, o conceito denota um processo continuo baseado na reflexao sobre o que
ocorreu e sobre a antecipagao de ideias acerca do “vir a ser”.

Por um viés pragmatico, este processo se condiciona as condi¢des de
existéncia presentes — modos de produgdo, tecnologia disponivel, recursos
intelectuais, académicos, financeiros e sociais disponiveis, aspectos sociais,
econdmicos, politicos e bioldgicos que descrevem o que se entende por tempo
presente. Relembramos que Cardoso (2011) atrela a origem do campo do Design
ao mundo industrial, tendo surgido da necessidade de ordena-lo. Os produtos de

projetos obedecem a uma “légica construtiva” (Cardoso, 2011), sendo a soma das
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ideias contidas e configuradas por essas condigdes de existéncia — materiais e de
fabricagdo, prioritariamente num primeiro momento.

O projeto ¢ uma nocdo que enseja a relagdo entre um processo € um
resultado, este entendido como objetivo (a redefinicdo de um dado sistema). Nesse
sentido, Leite reflete que ¢ possivel reconhecer “um projeto no conjunto de
desenhos e especificacdes que originam a execug¢ao de um objeto”, bem como,
“nesse mesmo objeto, poder se referir a seu projeto como o conjunto das relagoes
formais e funcionais ali evidentes”. O entendimento se pde em consonancia com
Argan (1992), quando diferencia a cultura do modelo (resultado de imitagdo e
reprodu¢ao) da cultura do projeto (marcada como um processo de
desenvolvimento de algo). Assim, o projeto ¢ dialdégico até mesmo em relacdo a
seus polos, “caracterizando as disciplinas que dela se valem como o elemento
fulcral de sua agdo como disciplinas projetuais” (Leite in Coelho, 2011). Incluidas
no grupo das disciplinas com tais caracteristicas estdo a Engenharia, a Arquitetura
e o Design.

O Design pode ser considerado uma disciplina projetual, mas o que existe
de especifico no projeto em Design? E o que, neste entendimento, manifesta-se de
particular que nos permita gerar defini¢gdes quanto ao campo? Para Leite, o projeto
em Design difere dos outros por “nele haver um procedimento ¢ uma postura
transdisciplinar que implica apropriacdo compreensiva do problema a ser
enfrentado”. Ele também se constitui no conjunto de documentos necessarios para
a confeccdo de um dado objeto, entendendo o desenvolvimento deste como o fruto
da construgao do problema em diversas dimensoes, relativas a sua significacao,
seus aspectos de produgdo, uso e funcionamento, seu impacto ambiental e,
especificamente, as ferramentas cognitivas e técnicas que permitiram uma
abordagem do problema (e consequente desenvolvimento do objeto) de acordo
com o ponto de vista do Design.

Os discursos que sdo objeto de andlise nas fases metodologicas 1 e 2 ndo
podem ter um significado sem que os observemos levando em conta seu pano de
fundo. A formacdao em Design no Brasil teve um inicio com contexto e historia
diferentes da instituicdo do ensino em Design em outros paises. A compreensao
do que se pede do designer hoje ou das formas discursivas utilizadas para
descrever o profissional e sua agdo nao pode ocorrer sem que também

compreendamos as particularidades do campo e os fatos que marcaram sua
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implantacdo no pais. A fim de definir este pano de fundo, faremos um breve
levantamento historico-epistemologico da histdria do ensino de Design no pais, de
programas de incentivo na area e achados epistemoldgicos quanto a defini¢ao do
campo.

A primeira escola de Design no mundo (Staatliches-Bauhaus) foi fundada
em 1919. No Brasil, a Escola Superior de Desenho Industrial abriu suas portas em
1963, ligada a uma visdao de Estado de cunho desenvolvimentista com base
industrial (Niemeyer, 2007). Historicamente, no entanto, a origem do Design
remonta aos séculos XVIII e XIX, periodo em que a Europa e os Estados Unidos
testemunharam o surgimento do sistema de fabricas. Neste periodo, um aumento
na oferta de bens de consumo, somado a queda de seu custo, criou subsidios para
o embrido da sociedade de consumo. O decréscimo nos precos € o aumento da
producao foram resultados de mudancas de organizacao e tecnologia produtivas,
bem como de sistemas de transporte e distribuicdo. Neste momento, artistas,
arquitetos, industriais, associagdes comerciais, governos € institui¢des de ensino
comecam a trabalhar com o intuito de “melhorar o gosto da populagdo e a
configuragdao das mercadorias que lhes eram oferecidas” (Cardoso, 2012, p. 16). O
projeto e a fabricacdo de artefatos ganhava assim protagonismo nos cenarios
politicos, econdmicos e sociais. Assim, para Cardoso (2012, p. 15), “o design
nasceu com o firme propdsito de por ordem na bagun¢a do mundo industrial”.
Mas ndo apenas, como pode parecer num primeiro instante, em relacdo aos
objetos produzidos. O Design cresceu com o intuito de projetar artefatos
destinados a sociedade e a cadeia produtiva. Na Era da Informagdo, o designer
também colabora na geracao de objetos que promovem o desejo de compra ¢ a
criacdo de demanda, bem como desenvolve ferramentas de pesquisa para ajudar a
captar tendéncias que permitam antecipar os movimentos da sociedade
consumidora.

A atuagdo do profissional do campo mostrara qualidades relativas ao tipo de
coisas que ele pode produzir, que tipo de olhar ele langa sobre as problematicas
apresentadas ¢ a sua forma de atuagdo no terreno socioecondmico. Cada
profissional formado vai executar projetos e desenvolver formas de atuacao junto
a outros agentes € aos proprios contextos nos quais seus trabalhos se realizam, o

que gerara expectativa quanto a sua performance. O proprio contexto onde seus
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projetos se desenvolvemé uma arena em constante mutagdo — quanto as relagdes
sociais, as relagdes econdmicas, as questdes produtivas e ambientais, entre outras.

Bomfim (1997) afirma, para efeitos praticos, que o campo de acdo do
Design ¢ o da configuracdo de objetos. O jogo de palavras posto em agdao na
escolha do termo ‘configuragcdo’ da conta, mais uma vez, de processo (configurar
algo) e do resultado (aquilo que foi configurado). O objeto entdo gerado ¢ parte de
uma relagdo dialética com o sujeito, na qual a entidade ¢ criada para um sujeito e
ambos se modificam a partir dessa interagao. Logo, vemos que o campo tem uma
acdo projetual e prima pela configuracdo de entidades que mediam as relagdes
entre o sujeito, o contexto e outros objetos, determinando ai a alteragdo dos
sistemas de relagdes de um estado presente e conhecido para um estado projetado
ideal.

Fundada em 1957, a International Council of Societies of Industrial Design
(ICSID) ¢ uma instituicdo internacional que tem como objetivo promover os
interesses da profissdo. Atualmente, a organizagao define Design da seguinte

forma:

“Objetivo

O Design é uma atividade criativa cujo objetivo é estabelecer qualidades multifacetadas
de objetos, servicos e seus sistemas em ciclos de vida completos. Portanto, design ¢ o
fator central da humaniza¢do inovadora das tecnologias ¢ um fator crucial de

intercimbio cultural e econdmico.

O dever do Design

O Design procura descobrir ¢ estabelecer relagdes estruturais, organizacionais, funcionais,
expressivas e econdmicas, com o objetivo de:

- enfatizar a sustentabilidade global e a protecdo ambiental (ética global)

- dar beneficios e liberdade para a inteira comunidade humana, individual e coletiva,
usuarios finais, produtores e protagonistas de mercado (ética social)

- dar suporte a diversidade cultural, independentemente da globalizacio mundial (ética
cultural)

- gerar produtos, servigos e sistemas, cujas formas sejam expressivas (semiologia) e

coerentes (estética) com sua propria complexidade.

O Design cuida dos produtos, servicos e sistemas concebidos com as ferramentas,
organizacoes e com a logica introduzida pela industrializa¢do - ndo apenas quando

produzidos por processos em série. O adjetivo “industrial” acrescentado ao design, deve
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estar relacionado ao termo “industria” ou ao seu significado como setor de producdo ou, na
sua acepcao mais antiga, a 'atividade industrial'.

Assim, o design é uma atividade envolvendo uma ampla faixa de profissdes, das quais
produtos, servigos, comunicacdes graficas, decoracdo e arquitetura fazem parte. Juntas,
essas atividades deveriam elevar, de um modo harmoénico e orquestrado com outras
profissdes, o valor da vida.

Portanto, o termo ‘designer’ refere-se a um individuo que pratica uma profissdo intelectual,

~ . ~ 8
e ndo apenas um servigo executado para empresas.” [traducdo do autor]

Para a institui¢do, o Design ¢ uma atividade criativa a fim de estabelecer as
multiplas qualidades de objetos, processos, servicos € seus sistemas em ciclos de
vida complexos. Eles consideram o campo como fator protagonista de
humanizagao de tecnologias e fator determinante de trocas econdmicas e culturais.
A ICSID acrescenta alguns pontos interessantes as defini¢des abordadas,
definindo o Design como uma ag¢do que utiliza criatividade. Em consonancia com

as abordagens trazidas anteriormente quanto ao fazer projetual do designer,

8 .

“Aim
Design is a creative activity whose aim is to establish the multi-faceted qualities of objects, processes,
services and their systems in whole life cycles. Therefore, design is the central factor of innovative

humanisation of technologies and the crucial factor of cultural and economic exchange.

Task

Design seeks to discover and assess structural, organisational, functional, expressive and economic
relationships, with the task of:

- Enhancing global sustainability and environmental protection (global ethics)

- Giving benefits and freedom to the entire human community, individual and collective - Final users,
producers and market protagonists (social ethics)

- Supporting cultural diversity despite the globalisation of the world (cultural ethics)

- Giving products, services and systems, those forms that are expressive of (semiology) and coherent with

(aesthetics) their proper complexity

Design concerns products, services and systems conceived with tools, organisations and logic introduced by
industrialisation - not just when produced by serial processes. The adjective "industrial" put to design must be
related to the term industry or in its meaning of sector of production or in its ancient meaning of "industrious
activity". Thus, design is an activity involving a wide spectrum of professions in which products, services,
graphics, interiors and architecture all take part. Together, these activities should further enhance - in a choral
way with other related professions - the value of life. Therefore, the term designer refers to an individual who
practices an intellectual profession, and not simply a trade or a service for enterprises.”

(fonte: http://www.icsid.org/about/about/articles31.htm, acessado pela ultima vez em 2 de fevereiro de 2013,

as 16:00)
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entende que nao se trabalha com apenas uma dimensdo dos processos com 0s
quais se envolve, primando pela abordagem sistémica dos cenarios que encontra.
Um olhar retrospectivo sobre as definicdes erguidas pela ICSID mostra
mudangas em relagdo ao campo. Em 1959, dizia, sobre o profissional (entdo
referido como designer industrial), que “um designer industrial ¢ uma pessoa que
se qualifica por sua formacao, seus conhecimentos técnicos, sua experiéncia e sua
sensibilidade visual para a tarefa de determinar os materiais, as estruturas, os
mecanismos, a forma, o tratamento de superficie e a decoracdo dos produtos
fabricados em série, por meio de procedimentos industriais. Segundo as
circunstancias, o designer podera se ocupar de um ou de todos estes aspectos.
Pode se ocupar também dos problemas relativos a embalagem, a publicidade, as
exposicdes e ao marketing; e no caso das solugdes destes problemas, além disso,
ele se ocupara de um conhecimento técnico ¢ de uma experiéncia técnica,
requerendo também uma capacidade de valorizagdo (apreciagao) visual” (ICSID
in Bonsiepe, 1978). O aspecto técnico, estético e estritamente ligado a producao
esta compreendido em tal defini¢dao. O usuario, no entanto, esta apagado, sendo a
defini¢do relacionada estritamente ao objeto mediador como um objeto final, ndo
compreendendo o sujeito com quem tal producdo interagiria. A proposta seria

revista por Maldonado e utilizado até os anos 70:

“O desenho industrial é uma atividade projetual que consiste na determinagdo das
propriedades formais dos objetos produzidos industrialmente. Por propriedades formais nao
se deve considerar unicamente aquelas exteriores, mas, sobretudo a relagdo funcional e
estrutural que fazem com que um produto tenha uma unidade coerente seja do ponto de
vista do produtor ou do usuario. Pois, enquanto a preocupagdo exclusiva com as
caracteristicas exteriores de um objeto nascem do desejo de fazé-lo mais atraente ou ainda
mascarar alguma fraqueza constitutiva, as propriedades formais de um objeto — pelo menos
tal como esta entendido aqui — sdo sempre o resultado da integracdo de diversos fatores,
sejam estes do tipo funcional, cultural, tecnolégico ou econdmico. Dito de outra maneira,
assim como as caracteristicas exteriores fazem referéncia a qualquer coisa como uma
realidade estranha, quer dizer, ndo ligada ao objeto e que ndo foi desenvolvida com ele, de
maneira contraria as propriedades formais constituem uma realidade que corresponde a sua
organizagdo interna, vinculada a ela e desenvolvida a partir dela" (Maldonado in Bonsiepe,

1978).
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A visdo compreende de forma mais holistica o processo de trabalho do
designer, elencando ai dimensdes antes nao compreendidas. Enseja uma critica ao
protagonismo formalista estético, integrando as perspectivas culturais,
tecnologicas e econdmicas ao Design. O objeto ganha seu aspecto mediador,
devendo ser “uma unidade coerente (...) do ponto de vista do produtor ou do
usuario”. O Congresso do ICSID, de 1973, revisita a defini¢ao, compreendendo o
Design como “(...) uma atividade no extenso campo da inovagao tecnologica.
Uma disciplina envolvida nos processos de desenvolvimento de produtos, estando
ligada a questdes de uso, funcao, producao, mercado, utilidade e qualidade formal
ou estética de produtos industriais, com a ressalva de que a defini¢ao de design se
daria de acordo com o contexto especifico de cada nagao” (Niemeyer: 1997, 24).
Nota-se a preocupagdo com a faceta regional que atividade tdo complexa pode
receber, adequando-se a demandas locais. A nog¢do trata condigdes antes
expressas, mas textualmente realiza uma abordagem centrada no objeto € nao nos

(3

atores do processo — o “usudrio” ¢ suprimido da defini¢dao, sendo inscrito nas
“questdes de uso, funcao, producao, mercado, utilidade e qualidade formal ou
estética de produtos industriais”. O Design entdo liga-se ao campo da tecnologia,
sem livrar-se, no entanto, da inscrigdo na area econdémico-industrial.

A atual defini¢ao de Design pelo ICSID ainda nao faz referéncia expressa ao
usudrio, mas fala de “humanizacao da tecnologia”, inser¢des de objetos nos ciclos
de vida, definidos por caracteristicas multifacetadas, e no dever do designer de
aumentar o valor da vida. O Design também ¢ entendido como um fator crucial de
troca econdmica e cultural. Como dever do campo, a ICSID entende que o
designer busca descobrir e avaliar as relagdes econOmicas, expressivas,
funcionais, organizacionais e estruturais dos sistemas com os quais interage em
seus projetos. Na qualificagdo dos deveres do campo, além do olhar sistémico,
fica clara a relagao com outros campos como a Semiologia (relativa a expressao e
significacdo inerentes aos sistemas abordados) e a Estética (relativa a coeréncia
entre forma, fungao e significacdes daquilo que ¢ criado com o sistema no qual vai
intervir). Além de discriminar algumas areas de atuacdo, a institui¢gdo toca num
ponto-chave para o campo ao denotar que a profissdao deve atuar em conjunto
harmdnico com outras profissdes, bem como com os lugares de producdo. O
Design trabalha em coligagdo com outros campos para atingir seus objetivos. A

formulacao trata de aspectos dialdgicos, interdisciplinares e relacionais da pratica
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e define claramente a atividade do designer como uma profissao intelectual, “nao
simplesmente uma troca ou servigo para empresas”, reposicionando o designer em
suas relagdes com o mercado e com o resultado de sua producao.

O Design ¢ marcado pela troca constante — seja na forma de atuar, seja na
necessidade de recorrer a saberes de outros campos para realizar aquele que € o
seu papel. Bomfim (1999) liga o Design ao campo cultural, dizendo que a “figura
dos objetos de nosso cotidiano ¢ resultante direta ou indireta do contexto cultural
que nos cerca”. O autor entende a atividade como uma agdo interpretativa de
variaveis de natureza politica, econdmica, social e tecnologica. Ele aborda este

aspecto da agdo do designer:

“O designer ¢ um dos intermediarios entre as dimensdes cronoldgica e cosmoldgica e os

diferentes protagonistas que atuam neste espaco.

Neste sentido, a tarefa do designer se realizara através da configuragdo de formas poéticas
do vir a ser. E para que isto ocorra, ¢ necessario mais que o conhecimento de areas

especificas do saber.” (Bomfim, in Couto e Oliveira, 1999)

Bomfim fala dos aspectos da atuacdo do designer e adiciona um ponto
relativo aos saberes necessarios para se fazer Design: de natureza sistémica (ou
holistica), a abordagem do designer na realizagdo de sua atividade requer mais que
o conhecimento especifico. Enquanto a ICSID aponta os pontos de contato com
outros campos (tanto no sentido de didlogo para a realizacdo dos deveres da
profissdao, quanto no sentido de saberes associados que o designer deve ter para
cumprir seu papel), Bomfim relembra o viés complexo que marca a atuagdo do
profissional do campo, apontando para a necessidade de um conhecimento maior
que o conhecimento especifico.

Niemeyer (1997) traz algumas defini¢cdes interessantes sobre o campo.
Pesquisando sobre o historico da implantacdo do Design no Brasil, desde sua
primeira escola até os curriculos mais recentes na época da obra, Niemeyer
coleciona as tentativas de significagdo do campo desde o inicio de sua
institucionaliza¢do no pais, quando o campo ainda era denominado, por falta de
melhor tradugdo para o termo ‘Design’, e pelas marcas ideologicas de sua
implantacdo, de ‘Desenho Industrial’. Em pesquisa divulgada em 1985, Geraldina

Witter (Niemeyer, 1997) define o campo como “atividade cientifica de projetar,
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integrando varias areas de conhecimento, estabelecendo relagdes multiplas para a
solucdo de problemas de producdo de objetos que tem por alvo final atender as
necessidades do homem e da comunidade”. Depreende-se dai um entendimento
marcadamente determinista do campo, dando conta, entretanto de aspectos
comuns as outras definigdes como o estabelecimento de “relacdes multiplas™ e a
integragdo de “varias areas do conhecimento”. Em consonancia com esta visao
também estava o Projeto de Lei n.3515, de 1989, de autoria do deputado Maurilio
Ferreira Lima. Com o objetivo de regulamentar a profissdo, o texto dizia que a
atividade “¢ caracterizada pelo desempenho de atividades especializadas de
carater técnico-cientifico, criativo e artistico, visando a concep¢dao e ao
desenvolvimento de projetos e mensagens visuais”. Lima diz ainda que “projeto ¢
0 meio em que o profissional, equacionando de forma sistémica dados de natureza
ergondmica, tecnologica, econdmica, social, cultural e estética, responde concreta
e racionalmente as necessidades humanas. Quanto aos projetos, observa que “sao
aptos a seriacdo ou a industrializagdo que estabelegam relagdo com o ser humano,
no aspecto de uso ou de percep¢ao, de modo a atender as necessidades materiais e
as de informacdo visual”. E interessante como a extensdo da caracterizacdo busca
trazer pistas que descrevam os limites da atividade. Também ¢ interessante como
o projeto de lei tenta dar conta dos diversos aspectos abarcados nos projetos em
Design, e ¢ louvavel a atribuicao do aspecto criativo as atividades do designer.
Oberg (1962) observa que, ao longo do tempo, o campo tem sido entendido
por trés tipos de pratica, sendo visto como uma atividade artistica (comprometida
com a estética, a concep¢ao formal e a fruicdo de uso), como um planejamento
(comprometido com a produtividade do processo de fabricagdo e a atualizacao
tecnolégica) ou como uma coordenagdo (comprometida com a
interdisciplinaridade através da integracdo de aportes de diferentes
especialistas)(Niemeyer, 1997). Contudo, a autora elege a definicdo de Barroso

Neto (1981) para o desenvolvimento do trabalho, dizendo:

“(...) consideramos o design (...) como profissio de sintese, como 'uma atividade
contemporanea que nasceu da necessidade de estabelecer uma relagdo entre diferentes
saberes ¢ diferentes especializagcdes. Design é o equacionamento simultineo de fatores
sociais, antropoldgicos, ecologicos, ergondmicos, tecnoldgicos € econdmicos, na concepgao
de elementos e sistemas materiais necessarios a vida, ao bem-estar e a cultura do homem."”

(Niemeyer, 1997)
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O painel desenvolvido pela autora ¢ interessante para retratar as defini¢des
atribuidas ao campo por diferentes atores numa mesma época. O apanhado
possibilita indexar os entendimentos quanto ao Design, ndo s6 contidos no corpo
do trabalho de Niemeyer, mas em todas as defini¢des que vém sendo mencionadas
até aqui. Alguns aspectos nao sdo separados da definicdo do campo: seu aspecto
de atividade pratica e sua qualidade relacional. Definigdes positivistas como as
contidas no Projeto de Lei ou na pesquisa de Witter trazem essas qualidades,
atribuindo apenas um carater de exatidao e cientificidade ao engenho do Design,
endurecendoas relagdes dialdgicas ensejadas com outras areas pelo viés positivo
de busca de uma performance pautada no que ¢ correto, em detrimento de todos
os outros resultados, vistos como errados. A conjugacao das trés abordagens
acerca da atividade, relacionadas por Oberg (1962) podem ainda ser encontradas,
mas nao devem ser entendidas como alternativas. H4 componentes das trés visoes
amalgamados na visao que estd subjacente no trabalho de Niemeyer. Considerar o
Design como uma profissao de sintese, que nasceu “da necessidade de estabelecer
uma relacdo entre diferentes saberes e diferentes especializagdes” abarca o
aspecto prescritivo da atividade, bem como seu viés dialdgico, interdisciplinar. Ao
equacionar fatores de diferentes aspectos dos cendrios visitados na concepgao de
elementos e sistemas materiais, o Design revela seu viés de planejamento
(“equacionamento simultaneo de fatores” de diferentes naturezas) e seu
compromisso com a concepcao formal e a frui¢ao de uso (“necessarios a vida, ao
bem-estar e a cultura do homem?).

Miller (1994) define Design como um “processo de pensamento que
compreende a criagdo de alguma coisa”. A concisa defini¢do esconde a
complexidade dos elementos ai associados. Ao decompor e analisar a propria
frase, o autor exercita diversos aspectos relacionados ao campo. Ele traz a nogao
de design como um processo de pensamento, antes exercitado implicitamente —
como componente necessario ao planejamento, a associacdo entre saberes
diversos e a propria criagdo (ainda que o termo criagdo, em senso comum, tenda a
se fechar sobre si mesmo, como se a entidade fosse extraida do mundo das ideias
instantaneamente, € ndo como um ponto final de um processo de pensamento

divergente e convergente, de analise e sintese).
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Trabalhando com a no¢ao de que Design ¢ pensamento, Miller diz que o
trabalho se inicia na sinapse que v€ uma potencial conexao entre o problema e a
possibilidade. Ele traz na concepcao aquilo que nao pode ser formulado, o insight,
aquilo que salta ante o olhar do designer como potencial numa situagdo. Se o
insight ¢ a centelha, ela deve atingir a matéria combustivel. Esta matéria ¢ a
intuicdo, que nos sinaliza o acontecimento de algo, num modo de raciocinio
subconsciente, ainda ndo formuldvel. O processo ampara-se, também, no
raciocinio formal, que organiza os inputs dos sentidos e do subconsciente, avalia o
sistema de onde se originaram, analisa possibilidades de agdo e formula uma
oportunidade. Design, para Miller, ¢ a sintese desses trés aspectos de pensamento
que, convém observar, ndo convivem em relagdo linear de causa e consequéncia,
mas num didlogo constante.

Nao so ele sinaliza que Design € pensamento, mas também que Design ¢
processo. Diferencia-se ai o ‘fruto da criagdo’ da ‘atividade (ou do processo) de
criar’. Este processo de pensamento envolve uma série de atividades associadas,
como observar, apresentar, escrever, desenhar, modelar, construir, experimentar,
entre outras. E este processo que parte do conceito inicial abstrato a “coisa”
concreta. Neste processo, o designer vai entendendo melhor, através da
experimentacdo e de tentativas de solucdo, o problema com o qual se deparou,
enxergando no processo novas facetas e condigdes daquele sistema com que
interage. Este processo compreende uma série de passos e acdes que culminam na
criagao.

Este processo de pensamento compreende a criacdo de alguma coisa. Esta
coisa ¢ simplesmente o produto do processo projetual. Esta coisa ¢ desenvolvida
com um objetivo ou um proposito, definidos no raciocinio de formulacao de
oportunidade e redefinidos durante o processo de criacdo. Miller trabalha em sua
defini¢dao aspectos relacionados a pratica do Design, desde a formulagdo da ideia
que estd subjacente ao projeto até o resultado do processo ali ensejado. Ele traz
em sua formulacdo o aspecto da intuicdo que inicia o processo — a conexao entre o
problema e a possibilidade. A simples defini¢ao de Miller ¢ um chao fértil a partir
do qual pode ser construida uma nog¢ao de Design, e sobre o qual podem ser
posicionadas as outras defini¢des e condi¢des pesquisadas. Sua descricdo do
processo projetual aprofunda-se no sentido de demonstrar o pensamento projetual

da atividade do designer (Oliveira, 2009).
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Em relacao a problematica de definir o campo, Couto (1997) traz o conceito
de tecnologia, vencendo assim o movimento pendular de significacdo do Design
pela proximidade da Ciéncia ou da Arte. Deste modo, para a autora, Design ¢ um
conjunto organizado de conhecimentos cientificos, empiricos ou intuitivos de viés
produtivo que pode ser ensinado através de estrutura curricular adequada. Em
consonancia com Bomfim, Couto considera a dimensdo pratica do campo que
dirige seu aspecto interdisciplinar conciliador de saberes diversos no sentido de
interferir num sistema e alcancar um dado objetivo. A visdo de Couto ¢
particularmente interessante no que tange ao aspecto formativo do campo: o
Design pode ser ensinado, ressalvando-se a necessidade de uma estrutura
curricular adequada.

Disciplina projetual, o Design ¢ uma atividade de premissa pratica, mas que
encontra sua especificidade na forma de lidar com os sistemas onde opera.
Projetar ¢ uma agdo que pode ser definida como uma “agdo intencional movida
em direcdo a algo a ter existéncia em um tempo futuro; planejar e definir com
orientagdo ao futuro, visando a realizagdo de alguma coisa” (Leite in Coelho,
2011). Para Leite (2011), ainda, projetar em Design implica a “apropriacao
compreensiva da natureza do problema a ser enfrentado”. O projetista, assim,
aprecia o cendrio problematico com um olhar variante, sem predeterminagdes,

interagindo com os sistemas por uma abordagem fenomenolégica. Diz Leite:

“Projetar em design, seja qual for a area de sua atuacao, significa, antes de tudo, construir o
problema nas suas derivagdes mais multiplas quanto ao seu significado, quanto aos aspectos
da producdo, quanto ao uso, quanto ao impacto no meio ambiente, entre outras tantas

possibilidades.” (Leite, in Coelho, 2011)

Abordando uma nog¢ado proxima, Magalhades (Coelho, 2011) aponta, a partir
do exame do conceito “projetacdo”, os caminhos diversos que se desdobram da
apreciacdo da acdo de projetar pelo viés do campo do Design. Ele nota que a
atividade se desenvolve a partir de uma autorreflexdo, sendo esta condicao
mobilizadora de modificagdes na propria estrutura da atividade. Afirma também
que o Design, em seu carater industrial, em sentido proximo ao usado pela ICSID
(2011), € como elo no processo produtivo, conferindo clareza a suas intengdes

através de agdes de projeto. Mas projetar ndo enfeixa apenas a condi¢ao sistémica
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planejadora, que constroi o sistema abordado em suas diversas acepgoes, retirando
dai substancia para sua interferéncia no mundo. Projetar enfeixa também agdes
pragmaticas, operacionais, como a diagramac¢ao de um texto (Design grafico) ou
as especificagdes técnicas para a producdo de um objeto (Design de produtos).
Assim, as acdes projetuais variam de um nivel mais abstrato — concernente a
sintese de condicdes diversas que permitem a constru¢ao do cendrio abordado por
uma acepgao polissémica e holistica, ao planejamento e conceituacao que guiam o
levantamento de dados para fundamentar a geracdo de uma dada interferéncia; aos
desenhos iniciais que esquematizam dados e rabiscam ideias — a um nivel mais
concreto — concernente a configuragdo de um objeto final, as especificagdes
técnicas, as acdes operacionais, aos desenhos de solugdes ja apreciados sob um
conjunto de parametros previamente definidos, a construcao e experimentacao de
modelos. Projetar em Design ¢ um “movimento em direcdo a realizagdo de algo”,
pressupondo uma “meta ou definicdo a qual se pretende chegar” (Magalhaes, in

Coelho, 2011). Diz ele sobre a no¢do de projetacao:

“A projetacdo poderia ser compreendida, neste ambito, como projecdo de uma circunstincia
ideal. Entretanto, este processo de idealizagdo pode se dar através de informagdes
dissociadas e até mesmo antagonicas. Cabe ao design estabelecer a integragdo destas ao se

deparar com os problemas ou questdoes de um projeto.” (Magalhaes, in Coelho, 2011)

Nota-se novamente a referéncia ao aspecto dialdégico e dialético da
atividade. Projetar em Design significa abordar, de modo sist€émico, problemas
complexos, que ndo trazem em si as condigdes necessarias a resolugdo. Demanda
uma reflexdo que permita dar corpo a um insight, enxergando uma oportunidade e
construindo uma proposta de trabalho a partir de uma conceituagdo. O
consequente planejamento, tenta dar conta de materializar o que ¢ antes um
conceito, por tentativas de solucdes satisfatorias que ajudam, pela indugdo, a
redefinir e ressignificar o cenario abordado. O processo de trabalho, entdo,
redefine as proprias condigdes problematicas que estdo sendo trabalhadas,
compreendendo a solugdo e o problema como partes do mesmo sistema. As agdes,
ensejadas ora num nivel mais holistico e abstrato, ora num nivel mais operacional
e concreto, desenrolam-se em vérios planos durante o projetar. E a “apropriagdo

compreensiva” do problema abordado e a busca por solugcdes satisfatorias, em vez


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011913/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 1011913/CA

240

de definitivas, que marcam o pensamento projetual do designer. Isso denota
novamente as particularidades do ‘modo de conhecer’ por parte do designer
(Cross, 1983).

Na busca por uma epistemologia adequada para a pratica, Findeli propde
uma estrutura logica para o processo de Design que se alimenta da teoria de
sistemas e da teoria da complexidade. Sendo assim, o processo inicia-se na
identificacao de um problema, chamado de situagdo A, prossegue na definicao de
um proposito que propicie a alteracdo dessa situagao, gerando uma situacdo B.
Com a oportunidade divisada e o propdsito definido, o ato de projetar se torna a
ligacdo causal pela qual uma determinada situacdo se modifica para alcangar um
estado ideal imaginado. Este modelo considera que a pesquisa e a atitude
cientifica sdo trazidos (em vez de aplicados) para o campo do projeto e da pratica,
para que ambas se modifiquem mutuamente. Em consonancia com Leite, Findeli
diz que um sistema, especialmente um sistema social ou humano, ¢ melhor
compreendido de dentro, através de uma abordagem qualitativa e fenomenologica.
Nesses sistemas complexos, ¢ esperado que o designer atue (praxis),
desconsiderando sua pratica como algo que prime por fazer algo (poiesis).

Assim, entende-se que, em vez de um problema, temos um estado inicial de
um sistema. Em vez de uma solugdo, temos um estado ideal de um sistema. E
temos um processo no qual o designer opera dentro do sistema, em parceria com
os sujeitos participantes do sistema abordado. Farbiarz (in Coelho, 2011) afirma
que o proprio “usudrio torna-se coautor do projeto de design, na medida em que,
na sua individualidade, contribui para 'configurar' o produto”. O ato de configurar
¢ entendido como uma atividade projetual e, reafirmando as no¢des sobre projeto,
tem uma acepcao que cobre os dois momentos do processo: planejar (configurar ¢
planejar a forma) e produzir (configurar ¢ dar forma a algo). O autor observa que
o ato de ‘configurar’ relaciona-se a definicao de caracteristicas e atributos de um
produto, bem como planejar a forma de materializar tal conjunto de atribuigdes e
distribui-lo, vendé-lo e usa-lo. E interessante notar que o proprio uso pode gerar
uma nova configuracdo, trazendo insumos para uma nova versao da solugdo
obtida. O projeto em Design, por esse viés, ganha carater polifonico (“na medida
em que, para lograr maior éxito, deve dar voz aos diversos parceiros e
colaboradores do projeto”) em um processo dialdgico de coautoria, ressaltando-se

a vocacao interdisciplinar do campo. Retomando o painel de definigdes da ICSID
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a luz dessas visdes, vale perguntar onde estaria, em 1959, esse processo dialogico
em formulagdes que denotavam uma preocupacdo orientada para os aspectos
técnico-produtivos? Onde estavam as outras vozes no processo?

A atividade tem, portanto, um aspecto dialégico. O campo tem um aspecto
dialético. O designer ¢ um profissional que atua em didlogo com outros, em
equipes multidisciplinares, em projetos interdisciplinares e com uma concepgao
praxiolégica que une conhecimento e agdao. Desse modo, pode-se dizer que o
designer ¢ um profissional reflexivo.

Pensamento reflexivo ¢ uma nog¢ao trabalhada pelo pedagogo e fildsofo
norte-americano John Dewey. Desenvolvendo a ideia da educagdo progressiva,
Dewey define como pensamento reflexivo aquele que “conjuga o fazer e o pensar
na constru¢ao de uma linha de raciocinio visando a elaboragdo de solugdes que
resolvam ou esclarecam problemas” (Pazmino, 2011). O autor explora um
entendimento de educacdo baseada no aspecto experimental, partindo da
problemadtica construida na relagdo com as coisas, gerando perguntas e hipoteses a
serem testadas e analisadas como uma forma de conhecer a partir do bindomio
pratica/reflexao.

Outros teodricos associaram essas nogoes ao campo do Design. Partindo do
mesmo principio reflexivo subjacente, Schon (1983, apud Cross 2004) diz que o
processo de Design envolve uma “conversacao reflexiva com a situagdo”. Tal
conversagdo representa o movimento pelo qual o designer aborda de forma
indutiva os sistemas com que interage, refor¢ando a ideia de projeto em Design
como uma constru¢do do problema nas suas multiplas derivagdes, a partir da
associacao de informagdes resultantes de uma avaliagdo inicial com dados que
sejam frutos da experimentagdo dentro do sistema. Assim, o designer explora a
situagdo (ou o sistema em estado inicial) por dentro, numa defini¢do e redefini¢ao
que resultam da agdo responsiva do agente e do sistema.

Assim, Schon baseia-se no padrao de aprendizagem levado a cabo num
ateli¢ de projetos, a fim de formar um profissional reflexivo. Esse profissional
seria alguém capaz de ensejar um didlogo com a situacdo e com sua propria
performance, como modos de angariar dados sobre a situagdo abordada. O autor
entdo concebeu o desenvolvimento da pratica reflexiva baseada em trés conceitos.
O primeiro, conhecimento-na-ac¢ido, refere-se ao conhecimento intuitivo,

experimental, contido na acdo em si. O segundo, reflexao-na-acao, propde uma
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pausa para se refletir em meio a acdo, permitindo a reorganizacao daquilo que
estamos fazendo. O terceiro, reflexdo sobre a reflexdo-na-acao, compreende
que, ao observar e refletir, tornamo-nos capazes de descrever nossas agdes,
realizando, ai, um exame sobre a agdo realizada e seus resultados, o que permite
novas percepcoes € conhecimentos sobre os problemas estudados.

Também relacionado a forma de atuar esta a qualidade das situagdes
abordadas pelos designers. Dewey (in Schon, 2000, apud Oliveira, 2009) “via o
designer como alguém que converte situagdes indeterminadas em determinadas,
num processo de encadeamento envolvendo analise e critica, configurando uma
teia de agdes projetadas com consequéncias e implicagdes descobertas”. A ideia
de situagdes indeterminadas relaciona-se ao tipo de problemas abordados pelo
designer. Schon diz que os problemas do mundo real ndo se apresentam com
estruturas bem delineadas. Muitas vezes, as situagdes apresentam-se com questoes
para as quais nao se pode formular solugdes através do recurso a teorias ou

técnicas que compdem o arcabougo presente do sujeito. Por exemplo:

“Uma professora de aritmética, ao escutar a pergunta de uma crianga, conscientiza-se de um
tipo de confusdo e, a0 mesmo tempo, de um tipo de compreensido intuitiva para a qual ela
ndo tem qualquer resposta disponivel. E porque o caso transcende as categorias da teoria e
da técnica existentes, o profissional ndo pode tratd-lo como um problema instrumental a ser
resolvido pela aplicagdo de uma das regras de seu estoque de conhecimento profissional. O
caso nio estd no manual. Se ele quiser trata-lo de forma competente, deve fazé-lo
através de um tipo de improvisacio, inventando e testando estratégias situacionais que

ele proprio produz.” (grifo meu) (Schon, 2000)

Em sua critica a racionalidade técnica, Schon toca em pontos fundamentais
e € em consonancia a pratica do designer. Seu exemplo traz uma situacdo em que
o conhecimento ou técnicas ja existentes ndo trazem uma solugdo definida para o
problema pratico colocado. Na verdade, as condi¢des do problema suplantam o
repertério disponivel ao sujeito, no caso, a professora. A forma de responder a
situagdo ¢ atuar de forma experimental, buscando extrair da aplicagdo de
“estratégias situacionais” mais informagdes que permitam a constru¢ao (em
conjuncao com o arcabougo ja possuido pela professora) de um repertdrio mais
largo e rico. Em relagdo ao campo aqui estudado, Cross (2007) escreve que, para

agir em problemas complexos (ou delineados de forma imprecisa), o designer
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deve ser capaz de esbogar uma primeira definicdo e explorar a situacao através de
tentativas de solucdo que possibilitem a redefinicdo ou a mudanga da situagdo
problematica.

O conceito de problemas complexos ¢ tratado por Buchanan (1995),
reproduzindo o entendimento de Rittel, que dizia que os problemas complexos (ou
mal definidos) s3o um tipo de problema de sistemas sociais que sdo caracterizados
por serem mal definidos, nos quais as informagdes sdo confusas, nos quais ha
muitos clientes e responsaveis por decisdes com valores conflitantes, € nos quais
as ramificagdes em todo o sistema sao profundamente confusas (Buchanan, 1995).
Buchanan diz que esse tipo de problema nao tem condic¢des definitivas, ndo tendo,
portanto, uma Unica formulagao correta, mas compreende que toda formulagao de
determinado problema corresponde a formulagdo de uma solugdo particular aquele
recorte ou entendimento.

Desta forma, o tipo de problema enfrentado pelo designer ¢ mal definido e
traz dados conflitantes ou ndo comparaveis, sendo o papel do designer mapear e
integrar esses dados numa primeira impressdo do problema, gerando uma
defini¢dao provisoria que possibilitard o estimulo de resolver a situagdo através de
uma tentativa experimental de solucdo. Tal tentativa validara grupos de dados e
trard outros dados, reorganizando o entendimento da situacdo e convidando o
agente a um novo mapeamento ¢ indu¢do, baseados na reformulagdo do problema.
Nesse sentido, o desenvolvimento do projeto promove uma reformulagdo na
estrutura cognitiva relacionada aquela determinada situacdo. Também podemos
entender que a uma dada situagdo problematica nao cabe uma uUnica resposta
correta ou solugdo definitiva. Simon (1981) traz uma oOtima formulagcdo nesse
sentido, dizendo que disciplinas projetuais ou de preméncia pratica “se preocupam
ndo com a necessidade, mas com aquilo que ¢ contingente — ndo em como as
coisas sdo, mas como elas deveriam ser” (Leite in Coelho, 2011). Por esses
atributos dos problemas abordados pelo designer e por sua pratica reflexiva,
entendemos que o modelo estrutural de Findeli ¢ a melhor representacdo para a
relagdo ensejada entre o designer e a situacao abordada; a fim de potencializar um
estado ideal do sistema, o designer vai conhecé-lo por dentro e, em conjunto com

os atores ali presentes, promovera uma mudanca no estado inicial. Diz Pazmino:

“Cross (2004) sustenta suas teorias em estudos experimentais sobre a natureza das
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habilidades cognitivas pertinentes ao projetar, ficando claro para ele que arquitetos,
engenheiros e outros designers adotam uma estratégia de resolucdo de problemas baseada

em geracdo ¢ teste de solugdes potenciais.” (Pazmino, 2011)

O designer, entdo, reformula o entendimento dos cenarios abordados pela
inducdo experimental em busca de solugdes. Nessa indugdo, ele redefine o
problema, refina sua oportunidade e reestrutura a estrutura cognitiva relativa ao
sistema abordado pelas experiéncias realizadas. Assim, ele vai recorrendo a suas
habilidades, orquestradas por suas competéncias, com base na reestruturagao dos
contornos (ou mudangas do estado) do sistema em que interfere. Para Cross
(2004), o processo de pensamento do agente do campo do Design pode ser
decomposto em cinco aspectos: abordagem de problemas mal definidos,
abordagem com foco na solucdo (como modo de resolver o problema, em
detrimento da analise em busca de uma regra geral que fundamente uma solucao
geral), pensamento construtivo (com o foco em produzir novas formas a partir dos
resultados das experimentacdes), codificacdo de exigéncias abstratas em objetos
concretos e decodificar e recodificar a linguagem do objeto.

A ideia de um campo que se modifica estruturalmente a partir da pratica,
definido também por Magalhdes, aponta, de um lado, pelo ponto de vista
epistemologico, para um campo e uma pratica dialéticas, e de outro, pelo ponto de
vista da profissdo, para uma pratica calcada na autorreflexdo constante, num
processo dialogico e no pensamento reflexivo. Cabe entender as nogdes que
subsidiam a reflexdo sobre o modo de atuar do profissional do campo,
manifestado nas competéncias requeridas para a concessdo de graduagcdo em

Design.

9.2. O dialogo entre politica, formag¢ao e campo

A Lei de Diretrizes e Bases (Brasil, 1996) diz, no seu artigo 2°, que a
educagdo, em género, “tem por finalidade o pleno desenvolvimento do educando,
seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho”.
Quanto a educacdo superior, o texto revela, no artigo 43° de seu capitulo 1V,
objetivos relacionados ao abastecimento dos setores profissionais, ao
desenvolvimento da ciéncia e do conhecimento (¢ o compartilhamento com a

sociedade dos conteudos ai gerados) e ao conhecimento profundo dos problemas
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do entorno. Refor¢ca a LDB, em excerto do documento 1, quanto ao compromisso
das institui¢des em relacdao a formacao, que os bacharelados devem comprometer-
se '"por preparar profissionais aptos para a sua inser¢do no campo do
desenvolvimento social, segundo as peculiaridades da graduagao, resultando, nao
propriamente um profissional 'preparado’, mas o profissional apto as mudangas e,
portanto, adaptavel” (fonte: Parecer CNE/CES 0195/2003).

Profissdao, conhecimento cientifico e compreensdo das mazelas do mundo
contemporaneo configuram-se em eixos que estruturam as metas divulgadas
quanto a esse extrato da educagdo. A concepgao do profissional a ser formado nao
¢ mais a de alguém que possua um conjunto de competéncias técnicas
determinado e estanque, mas de alguém que possua competéncias que lhe
permitam ler contextos, condi¢des de trabalho e produgdo e manter uma constante
cultura de atualizagdo em relacdo as demandas do entorno. “Estimular a criacao
cultural e o desenvolvimento do espirito cientifico e do pensamento reflexivo”;
formar diplomados em diversas areas do conhecimento - a fim de ingressarem nos
setores profissionais ; incentivar a pesquisa € a investigagao cientifica — a fim de
desenvolver a ciéncia, a cultura e a tecnologia, com vistas a ‘“desenvolver o
entendimento do homem e do meio em que vive” - e “estimular o conhecimento
dos problemas do mundo presente, em particular os nacionais e regionais; prestar
servicos especializados a comunidade e estabelecer com esta uma relagdo de
reciprocidade” sdo as metas que manifestam as facetas académicas, econdmicas,
cientificas e sociais das institui¢des de ensino superior. Tais facetas regem as

missoes de todo curso universitario, inclusive aqueles que investigamos.

Lei de Diretrizes e Bases

Dos Principios e Fins da Educacio Nacional

Art. 20. A educagdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de liberdade e nos
ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno desenvolvimento do educando, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualifica¢do para o trabalho.

Art. 30. O ensino serd ministrado com base nos seguintes principios:

I - igualdade de condigdes para o acesso € permanéncia na escola;

I - liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento, a arte e o saber;
IIT - pluralismo de idéias e de concepgdes pedagogicas;

IV - respeito a liberdade e apreco a tolerancia;
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V - coexisténcia de instituigdes publicas e privadas de ensino;

VI - gratuidade do ensino publico em estabelecimentos oficiais;

VII - valorizacao do profissional da educagio escolar;

VIII - gestdo democratica do ensino publico, na forma desta Lei e da legislagao dos sistemas de
ensino;

IX - garantia de padrdo de qualidade;

X - valorizagdo da experiéncia extra-escolar;

XI - vinculagdo entre a educacdo escolar, o trabalho e as praticas sociais.

Da Educacao Superior

Art. 430. A educagdo superior tem por finalidade:

I - estimular a criag@o cultural e o desenvolvimento do espirito cientifico € do pensamento
reflexivo;

IT - formar diplomados nas diferentes areas de conhecimento, aptos para a inser¢do em setores
profissionais e para a participagdo no desenvolvimento da sociedade brasileira, e colaborar na sua
formagao continua;

IIT - incentivar o trabalho de pesquisa e investigagdo cientifica, visando o desenvolvimento da
ciéncia e da tecnologia e da criagdo e difusdo da cultura, e, desse modo, desenvolver o
entendimento do homem e do meio em que vive;

IV - promover a divulgagdo de conhecimentos culturais, cientificos e técnicos que constituem
patrimoénio da humanidade e comunicar o saber através do ensino, de publica¢des ou de outras
formas de comunicagao;

V - suscitar o desejo permanente de aperfeicoamento cultural e profissional e possibilitar a
correspondente concretizagao, integrando os conhecimentos que vao sendo adquiridos numa
estrutura intelectual sistematizadora do conhecimento de cada geragao;

VI - estimular o conhecimento dos problemas do mundo presente, em particular os nacionais e
regionais, prestar servigos especializados a comunidade e estabelecer com esta uma relacdo de
reciprocidade;

VII - promover a extensdo, aberta a participacdo da populagio, visando a difusdo das conquistas e
beneficios resultantes da criagdo cultural e da pesquisa cientifica e tecnologica geradas na

instituicao.

Art. 530. No exercicio de sua autonomia, sdo asseguradas as universidades, sem prejuizo de outras,
as seguintes atribuigoes:

I - criar, organizar e extinguir, em sua sede, cursos e programas de educagdo superior previstos
nesta Lei, obedecendo as normas gerais da Unido e, quando for o caso, do respectivo sistema de
ensino;

IT - fixar os curriculos dos seus cursos e programas, observadas as diretrizes gerais pertinentes;

IIT - estabelecer planos, programas e projetos de pesquisa cientifica, produgao artistica e atividades

de extensio;
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Parédgrafo unico. Para garantir a autonomia didatico-cientifica das universidades, cabera aos seus
colegiados de ensino e pesquisa decidir, dentro dos recursos or¢amentarios.” disponiveis, sobre:
I - criacdo, expansdo, modificagdo e extingdode cursos;

IT - ampliagdo e diminuig¢ao de vagas;

IIT - elaboragdo da programagdo dos cursos;

IV - programacdo das pesquisas ¢ das atividades de extensdo; V - contratacdo e dispensa de
professores;

VI - planos de carreira docente.

Novas Diretrizes Curriculares Nacionais para a area de Design

Parecer 0195/2003

“E evidente que as Diretrizes Curriculares Nacionais, longe de serem consideradas como um corpo
normativo, rigido e engessado, a se confundirem com os antigos Curriculos Minimos
Profissionalizantes, objetivam, ao contrario 'servir de referéncia para as instituigdes na organizagao
de seus programas de formacao, permitindo flexibilidade e priorizagdo de areas de conhecimento
na construg@o dos curriculos plenos. Devem induzir a criagdo de diferentes formacgdes e
habilita¢des para cada area do conhecimento, possibilitando ainda definirem multiplos perfis
profissionais, garantindo uma maior diversidade de carreiras, promovendo a integragdo do ensino
de graduagdo com a poés-graduacio, privilegiando, no perfil de seus formandos, as competéncias

intelectuais que reflitam a heterogeneidade das demandas sociais'.”

Resolucao 05/2004

“Art. 30 O curso de graduagdo em Design deve ensejar, como perfil desejado do formando,
capacitagdo para a apropriagdo do pensamento reflexivo e da sensibilidade artistica, para que o
designer seja apto a produzir projetos que envolvam sistemas de informagdes visuais, artisticas,
estéticas culturais e tecndlogicas, observados o ajustamento histoérico, os tragos culturais e de
desenvolvimento das comunidades bem como as caracteristicas dos usuarios e de seu contexto

sécio-econdmico e cultural.”

“Art. 70 O Estagio Supervisionado € um componente curricular direcionado a consolidagdo dos
desempenhos profissionais desejados, inerentes ao perfil do formando, devendo cada Instituicdo,
por seus colegiados superiores académicos, aprovar o correspondente regulamento de estagio, com
suas diferentes modalidades de operacionalizagdo.

§ 1o O estagio de que trata este artigo podera ser realizado na prépria Instituicdo de Ensino
Superior, mediante laboratorios que congreguem as diversas ordens correspondentes as diferentes
técnicas de produgdes artisticas, industriais € de comunicagao visual, ou outras produgdes artisticas
que revelem adequada utilizagdo de espagos e correspondam a niveis de satisfacdo pessoal.

§ 20 As atividades de estagio poderdo ser reprogramadas e reorientadas de acordo com os
resultados tedrico-praticos gradualmente revelados pelo aluno, até que os responsaveis pelo

acompanhamento, supervisdo e avaliagao do estagio curricular possam considera-lo concluido,
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resguardando, como padrdo de qualidade, os dominios indispensaveis ao exercicio da profissio.

§ 30 Optando a Instituigdo por incluir, no curriculo do curso de graduagdo em Design, o estagio

supervisionado de que trata este artigo, devera emitir regulamentacao propria, aprovada pelo seu
Conselho Superior Académico, contendo, obrigatoriamente, critérios, procedimentos e

mecanismos de avaliagdo, observado o disposto no paragrafo precedente.”

“Art. 80 As Atividades Complementares sdo componentes curriculares que possibilitam o
reconhecimento, por avaliagdo, de habilidades, conhecimentos e competéncias do aluno, inclusive
adquiridas fora do ambiente escolar, incluindo a pratica de estudos e atividades independentes,
opcionais, de interdisciplinaridade, especialmente nas relagdes com o mundo do trabalho e com as
diferentes manifestacdes e expressdes culturais e artisticas, com as inovagdes tecnologicas,
incluindo ac¢des de extensdo junto a comunidade.

Parédgrafo unico. As Atividades Complementares se constituem componentes curriculares
enriquecedores e implementadores do proprio perfil do formando, sem que se confundam com

estagio curricular supervisionado.”

O Plano Nacional de Educagao para o decénio 2011-2020 reforca os

dispositivos do sistema ao destacar as seguintes metas:

“Meta 13: Elevar a qualidade da educagdo superior pela ampliagdao da atuagdo de mestres e
doutores nas institui¢des de educacdo superior para 75%, no minimo, do corpo docente em

efetivo exercicio, sendo, do total, 35% doutores.

Estratégias:

13.1) Aprofundar e aperfeicoar o Sistema Nacional de Avaliacdo da Educagdo Superior -
SINAES, de que trata a Lei no 10.861, de 14 de abril de 2004, fortalecendo as agdes de
avaliacdo, regulagao e supervisio.

13.2) Ampliar a cobertura do Exame Nacional de Desempenho de Estudantes - ENADE, de
modo a que mais estudantes, de mais areas, sejam avaliados no que diz respeito a
aprendizagem resultante da graduacio.

13.5) Elevar o padrao de qualidade das universidades, direcionando sua atividade de modo
que realizem, efetivamente, pesquisa institucionalizada, na forma de programas de pos-
graduagdo stricto sensu.

(..)

13.6) Substituir o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes - ENADE aplicado ao
final do primeiro ano do curso de graduagdo pelo Exame Nacional do Ensino Médio -
ENEM, a fim de apurar o valor agregado dos cursos de graduacgao.

13.7) Fomentar a formagdo de consoércios entre universidades publicas de educagdo
superior com vistas a potencializar a atuacdo regional, inclusive por meio de plano de

desenvolvimento institucional integrado, assegurando maior visibilidade nacional e
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internacional as atividades de ensino, pesquisa e extensao.

()
15.8) Induzir, por meio das fun¢des de avaliagdo, regulacdo e supervisdo da educagdo
superior, a plena implementagdo das respectivas diretrizes curriculares.” (fonte: Plano

Nacional de Educag¢ao para o decénio 2011-2020)

Autonomia e liberdade sdo conferidas as instituicoes académicas. A
compreensdo de sua funcdo mediadora entre os contornos da area, as demandas
mercadoldgicas e sociais pelo profissional a ser formado e os contextos onde se
insere cada curso ¢ denotado no discurso da lei. A observagdo, no projeto politico
pedagdgico de cada curso, das especialidades necessarias ao contexto atendido e
das demandas locais ¢ uma condi¢ao fundamental para o plano de cursos no novo
paradigma. Sob este paradigma, transfere-se também para as instituicdes a
responsabilidade de conferir confiabilidade aos profissionais por ela educados,
sendo agora as universidades avaliadas e, consequentemente, sua confiabilidade
legitimada ou ndo. Nessa transferéncia de atribuicdo, e na necessidade de se
formar um profissional “adaptavel”, entendemos que ha também uma
oportunidade de planejar projetos politico-pedagogicos que eduquem diferentes
perfis de profissional, preparados para as condi¢des locais de produgdo econdmica
e sociocultural dos contextos onde se insere cada curso. Nesse sentido, existe uma
nova possibilidade de alargamento da atividade, redefinindo os contornos do
campo e tornando o profissional cada vez mais relevante para novas comunidades.
Mas este aproveitamento de oportunidade ndo aparece nos discursos das
declaragdes estudadas.

O educando deve ser formado nao apenas seguindo preceitos técnicos € a
qualificacdo profissional para a inser¢do no mercado. H4, antes de tudo,
publicados na LDB, alguns objetivos relacionados a formagdo de um cidadao
ético, autébnomo, reflexivo, capaz de criar culturalmente e de analisar o contexto
em que sua pratica se insere. Tais preceitos estao subjacentes a educagdo e devem
ser alcancados ou refor¢ados na educacao superior.

Especificamente quanto a educagao superior na area do Design, tais facetas
se aplicam com determinadas especificidades. Cada area pode contribuir e realizar
sua missdao de uma forma particular. O Design, por seu aspecto humano e social,

tem o dever de pensar de que modo vem realizando seu papel, assim como uma


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011913/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 1011913/CA

250

area de conhecimento, inserida neste contexto e subordinada a tais discursos.
Existe, entre a LDB e as NDCNs, um carater de soma nas atribui¢des aos cursos.
Existe, no ENADE, um carater de avaliagdo da educagdo oferecida para a
manutengdo da qualidade em consonancia com os objetivos manifestados nas
atribuigoes.

A relagdo entre a missdo educativa e as qualidades do campo tém influéncia
nas acoes formativas perpetradas pelos bacharelados. Couto (2010) revela que “o
proprio dinamismo da area estd sempre a exigir revisdo de conceitos, enfoques e
aportes tedricos”. Se, por um lado, as NDCNs trazem um discurso de regulacao,
representando uma politica que subordina, por outro lado, em tal politica, existe
uma possibilidade da revisdo das praticas educativas, existe a semente para a
proposi¢ao do novo, a luz do exame de praticas anteriores. As concepgoes trazidas
nas Diretrizes para a area do Design celebram uma visdo que procura conferir
autonomia ao educando, que confere flexibilidade e autonomia as graduagdes,
convidando as mesmas para a proposi¢ao de respostas singulares e diferenciadas
as orientacdes, subordinadas ndo apenas ao seu texto, mas também as
necessidades do contexto onde estd incrustada cada instituicdo. Tal concepgao
reforga a missao social das instituicdes de ensino superior.

As NDCNs rompem com a logica dos Curriculos Minimos Profissionais. O
paradigma anterior partia do pressuposto de que a formagdo superior € a
qualificacdo para o exercicio de uma profissdo seriam o resultado exclusivo das
matérias profissionalizantes cursadas dentro de um curso superior. Todos os
cursos de uma determinada area, portanto, estavam subordinados a um mesmo
curriculo de formagdo, ainda que estivessem em locais do pais que apresentassem
cenarios socioculturais, horizontes econdmicos e tecnoldgicos e parques
produtivos diferenciados.

Resultado da celebracdao da nova LDB, as diretrizes curriculares, portanto,
“enfatizam a dimensao politica das institui¢des de ensino superior, levando-as a
assumir a responsabilidade de se constituirem respostas as efetivas demandas
sociais e aos avangos tecnologicos e cientificos do Pais” (Couto, 2010). No novo
paradigma manifestado nas NDCNs, o conceito de formacao se modifica. Agora,
a formacao de nivel superior se constitui num “processo continuo, autobnomo e
permanente, com uma solida formagdo bésica e uma formacdo profissional

fundamentada na competéncia tedrico-pratica, observada a flexibilizacao
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curricular, a autonomia e a liberdade das instituicdes de inovar seus projetos
pedagdgicos de graduagdo, para o atendimento das continuas e emergentes
mudangas, para cujo desafio o futuro formando devera estar apto” (Couto, 2010).

Observando pela perspectiva do campo do Design, tais parametros estdo em
consonancia com as reivindicagdes de Findeli (2001). O autor enxerga um
descompasso entre a época e a formagao na area. Sua critica tem como objeto as
tensdes entre os discursos epistemoldgicos do campo e os curriculos vigentes para
a formagdo do designer contemporaneo. Seu objetivo € sinalizar para a
necessidade de revisao dos percursos de formagao, sem continuar com aquilo que
ele via como reproducao de modelos curriculares classicos.

Findeli atribui as mudangas contemporaneas no campo do Design a alguns
fatores. Dentre eles, o tedrico canadense destaca o efeito da engenharia de produto
e do marketing no Design, manifestados no determinismo da razao instrumental e
no protagonismo conferido ao fator econdmico como um critério de avaliagdo
predominante. Ele critica a cosmologia restrita ao mercado, a énfase na produgao
material e a visao do usuario como consumidor (ou do ser humano enquadrado
por relagdes ergondmicas € cognitivas) como fatores que afastam a educacao em
Design do proposito contemporaneo, como uma disciplina projetual inserida num
contexto que demanda uma visao de campo menos inscrita em seus aspectos
econdmico, produtivo ou positivista e mais relacionada a seus aspectos humanos e
sociais, enquanto campo interdisciplinar, numa integracdo de saberes diversos.
Nao se afasta assim seu carater produtivo, mas questiona-se ai o protagonismo que
esse carater assume, € como este papel pode criar um descompasso entre as
demandas da sociedade contemporanea e a oferta desempenhada pelo Design.

Convém observar que esta pesquisa se centra nas evidéncias discursivas que
ligam as prescrigdes politicas e as respostas institucionais. Existe uma
oportunidade de reforma nas diretrizes. Nos discursos, vemos o reflexo direto de
tais orientagdes na reforma programatico-curricular de alguns dos mais antigos
cursos de Design. Vemos também diferentes visdes sobre a promessa do curso.
Algumas declaragdes concentram-se na apresentacao do papel social do designer.
Outras deixam claro seu envolvimento em processos produtivos e seu papel junto
aos campos econdmicos e tecnoldgicos. Ha ainda aquela que estrutura seu

discurso em torno das possibilidades de atuagdo profissional existentes hoje em
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dia. Se todas respondem positivamente as estruturas de regulacao, suas promessas
diferentes atraem e formam publicos diferentes.

Se adicionarmos a equacdo as mudancas nos papéis das universidades no
cenario contemporaneo mundial (The Economist, 1997), vemos as esferas
académica, profissional, econdomica e produtiva num movimento de interacao,
gerando novas possibilidades que alimentam tanto a produgdo cientifica quanto a
producao econdmica de seus paises. No exterior, as parcerias modificam a face de
institui¢des de grande importancia — como o MIT, que, em parceria com a
iniciativa privada, realiza trabalhos que atendem tanto ao aspecto cientifico e
educativo, quanto ao aspecto empreendedor e econdmico. Instituicdes classicas
como Cambridge e Oxford também compreendem e implementam alteragdes
frente as demandas atuais.

A relagao entre a iniciativa privada e o Design, entretanto, também tem
outras perspectivas. O Guia do Estudante (Editora Abril, 2012), publicacao anual
que apresenta os cursos de graduagdo para o publico jovem, denota a relagdo entre
a carreira de designer e a producao de objetos de consumo. A publicagdo atrela o
aquecimento do mercado na area a necessidade de aperfeigoar e tornar mais
valiosos os bens de consumo. A necessidade de diferenciar os produtos nacionais
dos produtos estrangeiros ¢ um dos fatores que justifica o aumento do mercado. A
diversidade de areas de atuagdo do profissional também ¢ destacada como uma
vantagem da carreira. O ponto de vista do discurso da publicagdo ¢ mostrar quais
as possibilidades de atuagdo que a profissdo oferece, para o publico que ainda esta
pesquisando que carreira seguir. Destaca a publicacdo a presenca dos maiores
escritorios de Design em Sao Paulo e o crescimento de demanda pelo profissional
na Regido Sul por conta do desenvolvimento do setor industrial. Sendo assim, a
publicacao ja destaca a relacdo entre o Design e a configuragao dos objetos
responsaveis pela movimentagao do mercado de consumo.

A avaliacdo trienal da Capes, de 2010, observa a relagdo entre a
concentracdo dos cursos de Design e o grau de industrializacdo dos estados.
Destaca a avaliagcdo, no entanto, a preocupacdo com a relagdo distorcida entre a
oferta de pessoal capacitado e a demanda do mercado. Tal perspectiva traz
novamente a relacdo entre a formacao e a inser¢ao no mercado, relacionando

economia e graduacao.
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Historicamente, a relacdo entre induastria e Design marca as iniciativas de
incentivo ao estabelecimento do ensino e da pesquisa na area. Diferentes
programas governamentais buscaram criar pontes entre a cadeia produtiva e a
educagdao em Design. A concepgao de formagao direcionada a geragdo de agentes
capazes de incrementar formal e funcionalmente os produtos disponiveis no
mercado, para agregar valor aos objetos de consumo, domina os discursos citados.
O Design, ai, em parceria com a iniciativa privada, tem seu valor atrelado ndo a
capacidade de desenvolver tecnologia, mas a capacidade de trazer mais valor aos
bens produzidos. Do mesmo modo, o processo de abertura de novas habilitagdes,
justificadas pelo aparecimento de novas tecnologias e, consequentemente, novos
nichos de atua¢ao no mercado, ilustram uma distor¢ao nos valores ¢ na missao das
institui¢des de formagdo. Tais discursos ilustram as criticas trazidas por Findeli,
que aponta a énfase direcionada a producdo material e ao mercado como
elementos que distanciam a esfera académica da area das demandas da sociedade.

No Brasil, alguns programas de incentivo a area foram implementados e
interrompidos. Em comum, os programas sempre mantiveram a diretriz de
fomentar o Design pelo didlogo entre os setores industrial e académico. Entre
esses programas, merecem destaque o Laboratorio Brasileiro de Design (Pereira,
Medeiros & Silva, 2010) e o Programa Brasileiro de Design (BRASIL, 2002).

O primeiro foi uma iniciativa que se estendeu de 1984 a 1997. Destacado na
avaliagdo trienal da Capes (BRASIL, 2010), como um dos eventos importantes na
histéria do Design no pais, o Laboratério Brasileiro de Design iniciou seus
trabalhos como Laboratdrio Brasileiro de Desenho Industrial.

Em artigo de 2010, Pereira, Medeiros & Silva fazem uma revisdo da
importancia historica do Laboratorio para o estabelecimento do Design no Brasil.
No texto, uma vez mais, o paralelo entre a indastria manufatureira e o
estabelecimento e desenvolvimento da area no pais serve de pano de fundo para o
estudo historico. O Design ¢ definido por seu papel “como fator de
competitividade” e “forma de alavancar a produgdo brasileira” (Pereira, Medeiros
& Silva, 2010). E ¢ essa a motivagdo para a criagdao, por parte do governo
braslieiro, em 1984, de trés laboratorios de Design, espalhados pelo territdrio
nacional: um em Floriandpolis (Santa Catarina); um em Sao Carlos (interior do
estado de Sao Paulo) e o ultimo em Campina Grande (Paraiba). O objetivo deles

era o de “apoiar as empresas brasileiras a aumentar a competitividade de seus
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produtos e servigos, auxiliando no desenvolvimento de novos produtos; capacitar
recursos humanos em design, complementando a formagdao académica;
desenvolver projetos e pesquisas de interesse social, promover eventos que
discutissem o design; captar, processar ¢ difundir informacdes técnicas de
interesse do design” (Pereira, Medeiros & Silva, 2010). A proposta desse
programa, portanto, se definia pela criagdo de uma cultura do Design tanto junto
aos meios produtivos quanto junto a sociedade, levando o conhecimento acerca da
atividade a todos. A partir de 1987, os laboratérios da regido Sudeste e do
Nordeste sdo fechados e o programa continua apenas com seu representante no
Sul, rebatizado no ano seguinte de Laboratdério Brasileiro de Design Industrial
(LBDI). O LBDI, a fim de cumprir sua missdo, oferecia ‘“cursos de
aperfeicoamento aos profissionais ja graduados e assessoria técnica na area de
design destinadas as pequenas e médias empresas do estado” (Pereira, Medeiros &
Silva, 2010).

Os projetos direcionados a parceiros menores eram raramente
implementados, além de possuirem pequena repercussdo. Com a finalidade de
gerar maior impacto, o laboratoério redirecionou seu foco para o atendimento a
empresas de maior porte. Mudangas de politica governamental levaram a
mudancas que acarretaram, em 1997, o fechamento do LBDI.

Ao longo de sua existéncia foram desenvolvidos 120 projetos, dos quais
apenas 10 a 20% foram implantados. Refletindo sobre a narrativa da historia do
programa, Moraes (2006) indica que um dos fatores para o pequeno impacto foi
devido a falta de interesse das pequenas e médias empresas, quer pela falta de
capacidade tecnologica, quer pela auséncia de recursos financeiros para a sua
implantacdo. Barroso Neto (1998), que havia sido seu coordenador entre 1987 ¢
1989, e novamente de 1993 até o final, destaca também a baixa capacidade de
atendimento as demandas da industria e a falta de intercambio dentro do Brasil.

Esse exemplo traz pontos relevantes para a pesquisa aqui desenvolvida.
Novamente, a capacidade produtiva e a industria sdo focos para a atividade do
Design. Convém notar, no entanto, que a tecnologia, ponto importante para a
defini¢ao do campo, como veremos adiante, torna-se um dos empecilhos para a
implantacdo de uma cultura do Design, pelo fato de diminuir o impacto do
atendimento a uma grande parcela do setor econdmico produtivo, composta pelas

pequenas ¢ médias empresas. O designer como produtor de tecnologias ndo
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encontra espaco ai, quer pela falta de visdo estratégica inicial, quer pela falta de
investimentos em pesquisa. Barroso Neto (1998) novamente, credita a
descontinuidade do programa a uma questdo crucial de planejamento: a decisao de
transferir o LBDI para a “esfera industrial, ndo assumindo o laboratério como
centro de pesquisa” (Pereira, Medeiros & Silva, 2010). Através de tal voz, ¢ dificil
deixar de notar os vestigios da critica de Findeli.

O segundo programa ¢, de fato, um conjunto de agdes levado a cabo por um
grupo de instituigdes. O grupo que coordenava o Programa Brasileiro do Design
(PBD) era formado por associacdes dos setores industriais, instituicdes de ensino
e orgdos de fomento e governamentais. A composi¢ao mostra a interagao entre os
setores académico, industrial, econdmico e governamental, no sentido de
incentivar novamente o estabelecimento de uma cultura do Design. O programa

foi extinto em 2012, mas deixou alguns frutos como o portal DesignBrasil’.

“Langado em 1995, o Programa Brasileiro do Design — PBD ¢ uma iniciativa do Ministério
do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior, voltada para a inser¢do e incremento
da gestdo do design nos setores produtivos brasileiros que vigorou até 2012.” (fonte:

DesignBrasil)

“Insercdo e incremento da gestdo do design nos setores produtivos
brasileiros” ¢ o enunciado que denuncia a manuten¢do do mesmo norte
anteriormente explorado como motivador para o estabelecimento do Design no
pais. O programa de grande alcance e abrangéncia inseriu-se em diferentes areas.
Entre seus parceiros, estavam oOrgdos relacionados a exportacdo, destacando a
coordenagao da iniciativa (BRASIL, 2002) como uma oportunidade para o PBD, a
“demanda externa por produtos diferenciados — materiais genuinos, referéncias
culturais, produtos de matéria prima certificada, conhecimentos tradicionais,
utilizagdo sustentavel da biodiversidade™.

O relato historico demonstra a ligacao entre ensino e sociedade. Também
demonstra as visdes histéricas sobre o que o Design pode fazer pelo pais. No
entanto, as diretrizes trazem um convite para que o campo Se repense em seu
aspecto formativo: como criaremos as proximas geracoes de designers? De que

forma sua pratica vai redefinir a compreensao da sociedade em relacao ao campo?

? <www.designbrasil.org.br>
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A politica ora estudada foi elaborada por agentes do campo. Seus mecanismos de
avaliacdo sdo mantidos por representantes da area. O convite estendido as
institui¢des € o de formularem propostas singulares e conectadas a seus contextos.
A LDB, que sustenta a politica das NDCNs, pede que a institui¢ao de educagao
superior produza um conhecimento sobre o homem em seu contexto e que
contribua no desenvolvimento e na divulgagdo da cultura e da ciéncia.

A formac¢do de um designer ¢ um processo que reune diferentes instancias.
Existe um estudante egresso do sistema de ensino médio, com potencial para
seguir diferentes carreiras e com diversas perspectivas: o exercicio da vocagao, o
exercicio profissional, a carreira e a recompensa. Existe uma politica que orienta,
avalia e regulamenta as instituicdes que oferecem tal formagdo, manifestando
diversas condi¢des: o perfil do egresso, conteudos curriculares basicos para a
formacdo na area, objetivos, as competéncias e as habilidades para a atuacao
profissional. Existem as cadeias produtivas e o mercado de trabalho, que
demandam a formagdo e a qualificagdo da mao de obra, a0 mesmo tempo em que
podem se alimentar de resultados de pesquisas e tecnologias desenvolvidas em
parceria com as universidades. Existe a sociedade, que demanda um destino
profissional, educacional e formativo para seus individuos, de forma que se
tornem membros produtivos de um determinado circulo. Existem ainda as
institui¢des de ensino, que respondem as orientacdes da politica, aos anseios da
sociedade, as demandas do mercado de trabalho e as expectativas do aluno, sem
deixar de levar em consideragao aquilo que conforma o campo do saber no qual se
insere aquele profissional, a fim de ndo contribuir na perda de relevancia do
campo e da pratica profissional. Institui¢des que, em esséncia, deveriam fazer
mais do que manter padrdes, deveriam antecipar e anunciar valores para o campo
em resposta a leitura critica constante das acdes e interagdes de todos os agentes
envolvidos no contexto contemporaneo.

Retomando a analise do Programa Brasileiro do Design (BRASIL, 2002, p.
7), vemos que os “setores académico, profissional e industrial” sdo esferas de
importancia no desenho do campo. O PBD, no entanto, destaca a “caracterizacao
das necessidades do setor produtivo com relagdo as competéncias essenciais (core
competences) do perfil do profissional da area”. O perfil do designer, portanto,

para o mais recente programa a tentar incentivar uma cultura do Design, deve
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aproximar-se mais de sua atuacdo junto aos setores produtivos que do
desenvolvimento da pesquisa académica.

O termo competéncias aparece relacionado a qualificacdo do profissional a
fim de atender aos setores produtivos regionais € nacionais. Dialogando com os
eixos de competéncias contido nas NDCNs, vemos ai o destaque ao sexto e ao
sétimo eixos, relacionados as competéncias e habilidades necessarias ao
conhecimento do setor produtivo e a geréncia de produgdo. O termo ‘perfil do
profissional’ aparece, destacando como protagonista na formacao a relagdo entre o

designer e a produgao.

NDCNs ENADE

I - capacidade criativa para propor solugdes 1) lidar com as especificidades das partes sem
inovadoras, utilizando dominio de técnicas e de | perder a visdo do todo em sua complexidade
processo de criagao; (visdo holistica);

2) conectar fundamentos conhecidos para
produzir conhecimento ou procedimento novo
(criatividade);

3) implementar novos conhecimentos ou
procedimentos (inovagao);

10) desenvolver iniciativa empreendedora;
11) escolher e usar recursos
informacionais/computacionais;

18) identificar demandas da Sociedade e propor

solucdes de Design;

IT - capacidade para o dominio de linguagem 4) desenvolver senso estético;

propria expressando conceitos e solugdes, em 5) desenvolver percepgdo visual, espacial e de

seus projetos, de acordo com as diversas proporcionalidade;

técnicas de expressao e reprodugdo visual; 6) desenvolver raciocinio 16gico e o raciocinio
geométrico;

7) aprimorar expressao verbal;

8) aprimorar expressio visual;

9) ampliar a capacidade de analise e sintese;
11) escolher e usar recursos
informacionais/computacionais;

13) dominar a linguagem técnica do Design;

IIT — capacidade de interagir com especialistas 1) lidar com as especificidades das partes sem
de outras areas de modo a utilizar perder a vis@o do todo em sua complexidade

conhecimentos diversos e atuar em equipes (visdo holistica);
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interdisciplinares na elaboragdo e execugio de

pesquisas e projetos;

7) aprimorar expressao verbal;

8) aprimorar expressio visual;

9) ampliar a capacidade de analise e sintese;
10) desenvolver iniciativa empreendedora;
14) atuar em atividades interdisciplinares;
15) trabalhar em equipe;

20) desenvolver visdo setorial;

24) supervisionar e coordenar projetos ¢

servicos de Design;

IV - visdo sistémica de projeto, manifestando
capacidade de conceitud-lo a partir da
combinagio adequada de diversos componentes
materiais e imateriais, processos de fabricagao,
aspectos econdmicos, psicoldgicos e

sociolégicos do produto;

1) lidar com as especificidades das partes sem
perder a visdo do todo em sua complexidade
(visdo holistica);

9) ampliar a capacidade de analise e sintese;

12) aplicar conhecimentos culturais, cientificos,
tecnoldgicos e instrumentais a pratica do
projeto;

16) compreender as dindmicas politicas e do
mercado produtivo como fendmenos sociais;
17) contextualizar o design com visao sistémica
em aspectos ambientais, culturais, economicos,
histdricos, sociais e tecnologicos;

18) identificar demandas da Sociedade e propor
solucdes de Design;

19) identificar, formular e resolver problemas
de Design;

20) desenvolver visdo setorial;

21) analisar sistemas, produtos e processos;

25) avaliar criticamente alternativas de solugdo
para problemas;

27) avaliar a viabilidade técnica e econdmica de
projetos de Design;

28) considerar os fatores humanos no

equacionamento e solu¢des de problemas;

V - dominio das diferentes etapas do
desenvolvimento de um projeto, a saber:
definigdo de objetivos, técnicas de coleta e de
tratamento de dados, geragdo e avaliagdo de
alternativas, configuragao de solugdo e

comunicag¢do de resultados;

9) ampliar a capacidade de analise e sintese;
11) escolher e usar recursos
informacionais/computacionais;

13) dominar a linguagem técnica do Design;
21) analisar sistemas, produtos e processos;
22) especificar materiais e processos de

produgdo em projetos de Design;
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23) estabelecer conceitos e desenvolver

projetos, utilizando método de Design;

VI - conhecimento do setor produtivo de sua
especializacdo, revelando sélida visdo setorial,
relacionado ao mercado, materiais, processos
produtivos e tecnologias abrangendo
mobiliario, confeccdo, calgados, jooias,
ceramicas, embalagens, artefatos de qualquer
natureza, tracos culturais da sociedade,

softwares e outras manifestagdes regionais;

13) dominar a linguagem técnica do Design;
16) compreender as dindmicas politicas e do
mercado produtivo como fendmenos sociais;
20) desenvolver visdo setorial;

21) analisar sistemas, produtos e processos;
22) especificar materiais e processos de
produgdo em projetos de Design;

26) adquirir conhecimentos na area de

administracdo da produgao;

VII - dominio de geréncia de produgio,
incluindo qualidade, produtividade, arranjo
fisico de fabrica, estoques, custos ¢
investimentos, além da administra¢do de

recursos humanos para a produg¢ao;

9) ampliar a capacidade de analise e sintese;
11) escolher e usar recursos
informacionais/computacionais;

13) dominar a linguagem técnica do Design;
16) compreender as dindmicas politicas e do
mercado produtivo como fendmenos sociais;
20) desenvolver visdo setorial;

21) analisar sistemas, produtos e processos;
22) especificar materiais e processos de
produgdo em projetos de Design;

26) adquirir conhecimentos na area de
administracdo da produgao;

27) avaliar a viabilidade técnica e econdmica de
projetos de Design;

28) considerar os fatores humanos no

equacionamento e solu¢des de problemas;

VIII - visdo historica e prospectiva, centrada
nos aspectos socioeconémicos e culturais,
revelando consciéncia das implicagdes
econdmicas, sociais, antropologicas,

ambientais, estéticas e éticas de sua atividade.

1) lidar com as especificidades das partes sem
perder a visdo do todo em sua complexidade
(visdo holistica);

9) ampliar a capacidade de analise e sintese;

10) desenvolver iniciativa empreendedora;

17) contextualizar o design com visao sistémica
em aspectos ambientais, culturais, econdmicos,
histdricos, sociais e tecnologicos;

29) contribuir na construgdo de valores para a

atuacdo profissional ética e responsavel.

O perfil do designer, de acordo com o entendimento que explicita o

ENADE, compreende seu carater reflexivo e seu carater social — em fun¢do do
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atendimento as demandas humanas e sociais e sua visdo humanistica. Do mesmo
modo, reconhece, destarte, como um profissional de premissa pratica
praxioldgica, realizada na “concepg¢do, ao desenvolvimento, acompanhamento e
producdo de projetos na sua area de competéncia”, ou seja, no desenvolvimento
de projetos em Design, reunindo planejamento, processo € producgdo. Tais projetos
partem de uma compreensao sistémica de um problema, construido por seus mais
diversos aspectos - “considerando componentes politicos, econdmicos, sociais,
ambientais e culturais”, ligando o cendrio problematico a uma nova possibilidade,
por meio de uma oportunidade de projeto - “identificacdo e resolugdo de
problemas de forma criativa”. E interessante notar as relagdes entre tal defini¢io
de perfil e as definigdes anteriormente abordadas de Leite (quanto aos aspectos do
projeto em Design), Miller (quanto a propria definicdo de Design) e Bomfim
(quanto ao que da corpo a atuagao no campo do Design).

Para delinear o que se espera daquele que se forma em Design, devemos
recorrer a estudos que mostrem quais qualidades estdo presentes no exercicio da
profissdao. Compreender as mecanicas que fundamentam o fazer Design ¢ uma
pista fundamental para pensar criticamente o profissional que intentamos formar.
Tal pensamento critico deve animar revisdes constantes do percurso de formacao
do graduando, compreendendo nesse projeto que os designers, em seu exercicio,
contribuirdo para a formagdo de um campo semantico a partir do qual a propria
area sera significada.

A formagdao deste profissional deve primar pelo exercicio projetual,
portanto. Desenvolver competéncias para realizar a pratica reflexiva requerida
pelo campo e ensejar de forma bem sucedida o processo dialético e dialogico
desenrolado em cada projeto requer capacidades e habilidades que estao além da
técnica material ou do conhecimento operacional. O profissional do campo deve
ser capaz de lancar um olhar holistico e se entender como parte de um sistema,
recorrendo a todos os atores ali inscritos como colaboradores, compreendendo
assim o carater ciclico do trabalho, através do qual realiza uma critica sobre a
existéncia. Deve entender também que a experimentagdo orientada para a solucao
¢ parte de seu modo de conhecer, e que suas solugdes nao serdo a Unica resposta a
todas as condigdes de um determinado cenario complexo, mas um modo de
induzir o sistema a decompor situagdes indeterminadas e reconstrui-las em

situagdes determinadas, procedendo, entdo, a alteragao do estado dessas situagdes
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do status quo para um estado ideal, cujo alcance foi tragado como meta. A nogao
de teia de agdes compreende as imbricagdes entre os momentos do projeto e as
respostas necessarias ao projetista para seu prosseguimento. Desse modo, formar
o profissional para agir numa ‘“conversagao reflexiva com a situacdo” parece
tarefa dificil, pelas diversas nuances que tais processos circunscrevem. Para
realizar tal tarefa, o exercicio projetual parece ser a melhor forma de antecipar o
tipo de orquestracao necessaria ao desenvolvimento das agdes inscritas na atuagao
do designer. A atividade, calcada na experimentacao e no processo dialético de
conhecimento dos contextos abordados, nao pode prescindir de ser aprendida na
acdo, na experiéncia caracterizada pelos trés aspectos da pratica reflexiva —
operando, portanto, ndo apenas o produzir, mas o planejar e o refletir, que se
alimentem e promovam a conversagao reflexiva tanto com a situagdo em que se
projeta, mas com a experiéncia didatica em curso.

De fato, considerando a intengdo em formar um agente capaz de se apropriar
de forma compreensiva de um cenario, construir o problema por suas diferentes
dimensdes, a partir de pesquisa, planejamento, desenho e da geracao de solugdes
ndo definitivas, operando um processo de pensamento direcionado ao
desenvolvimento de algo que vai promover uma alteracdo dindmica naquele
cenario trabalhado, deve-se constantemente analisar e criticar os projetos de
formagdo. E essa oportunidade que as Novas Diretrizes Curriculares Nacionais
trouxeram, animando a critica e a busca pelo desenvolvimento de novos percursos
de formacgao, coerentes com o cendrio contemporaneo e o papel ativo, mediador e
formativo conferido as instituigdes de ensino superior.

Apontando para a relevancia da questdo ora tratada, diz Bomfim (2004 in

Couto, 2008):

“Mesmo com o notavel crescimento do interesse pela historia da configuragdo de artefatos
no Brasil, inclusive no que tange as instituigdes de ensino, enfocando o aprendizado desta
atividade, um fato salta aos olhos: o ensino de design é observado sob a 6tica de diferentes
pensamentos pedagégicos, discutidos quanto aos recursos metodologicos empregados,
perscrutado em relagdo aos resultados alcangados, mas tais estudos raramente se ocupam da
legislagdo oficial, que regeu a educacdo brasileira de modo geral, o que obviamente inclui o

design.”
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Sobre a necessidade de rever os processos e delinear as pontes entre
legislacdo, curriculo, campo e sociedade, Bomfim (2004 in Couto, 2008) atenta
para o fato da reproducao das visdes no inicio do processo de ensino de Design no
Brasil. O discurso inicial repassado por ex-alunos, tornados professores para as
novas geragdes, garantia a manutencdo de uma voz. O movimento que nos
interessa € o didlogo, promovido pela nova legislagao e que convida, em sua letra,

ao aparecimento de diversas vozes.

“Talvez porque a ESDI tenha sido criada como uma Institui¢do isolada permaneceu um
consenso silencioso de que o ensino do design pertenceria a um processo a parte dos demais
bacharelados. Acrescenta-se a este fato a inexperiéncia das primeiras geragdes de
professores, em sua grande maioria ex-alunos, despreparados didatica e pedagogicamente
para o exercicio da educacdo no ensino superior. Ensinava-se mais ou menos o que se havia
aprendido, com auxilio do que o empirismo acrescentou. E, neste sentido, somos ainda em

grande parte rapsodos declamando trechos enxertados da nossa odisseia.”

A proposta aqui ¢ trazer a luz o status da nossa odisseia. E refletir, a partir
das relacoes destacadas, sobre as relagdes ensejadas e sobre a preméncia de uma
constante avaliacao e critica dos rumos que o campo toma no pais. Aqui, o recorte
se da na relacdo entre a legislacdo e a formagdo sob a perspectiva do perfil de
egresso que tomamos como meta, ¢ do rol de competéncias que ora define esse
perfil. O recurso a dados historicos e a contextos sobre a educacao na area serve
de pano de fundo para analisarmos os caminhos que tomamos. Tal tracado ndo se
da pela coincidéncia, mas pelos diferentes meandros que manifestam os diferentes
direcionamentos tomados pelos drgaos responsaveis pela educagao no Design.

Couto (2008) pontua algumas questdes a partir das Diretrizes Curriculares.
Sobre os objetivos de cada curso e de como cada um deve levar em consideragao
sua insercao institucional, politica, geografica e social. Sobre as oportunidades
que a instituicdo deve engendrar a fim de levar a cabo a constante atualizacao
profissional. Sobre o contexto em que se localiza e os aspectos que devem influir
no projeto de curso. Sobre os modos de articulagdo entre teoria e pratica,
valorizando estagios, pesquisa e atividades de extensdo. Sobre a autonomia do
educando e o sistema de avaliagdo adequado a tal carater. Sobre o papel
comunitario do bacharelado e a produg¢do que pode disponibilizar a sociedade,

com a finalidade de auxiliar no crescimento e avanco da ciéncia e tecnologia.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011913/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 1011913/CA

263

Finalmente, sobre o reconhecimento de competéncias e habilidades adquiridas
pelo aluno.

Todas sdo dimensodes diferentes. Todas, porém, sdo dimensdes interligadas,
por trazerem diferentes perspectivas do mesmo sistema. Facetas conectadas por se
ampararem nas novas concepgoes e no paradigma trazidos pelas diretrizes.

Love (2002) ja tratava das mazelas do campo do Design como aspectos
definidores e, ao mesmo tempo, desafiadores a essa definicdo. Seu carater
interdisciplinar e seus contornos difusos sdo levados a pratica pelo agente do
campo, sujeito que projeta com o recurso a saberes e técnicas de disciplinas
associadas. A competéncia fundamental do designer, entdo, € ser capaz de ativar
tais conhecimentos e capacidades, recorrer a tais saberes e competéncias a partir
da praxis projetual.

Dos discursos analisados, o polo generalista e o polo especialista indicam
diferencas na visao do papel do designer. Pela concepgao trazida por Love (2002)
quanto ao que liga a agdo do designer com a definigdo do campo; pela concepgao
de disciplina projetual trazida por Leite ¢ Magalhdes (in Coelho, 2011) e Couto
(1997) — e reafirmada nos discursos das declaragdes ; pela concepcao do designer
como profissional reflexivo trazida por Schon (1983) e Cross (2004), a
especializacdo técnica e produtiva vai de encontro a formacdao do profissional
“adaptavel”, autbnomo e que necessita de uma cultura de atualizacdo, aspectos
trazidos nas NDCNs. Do mesmo modo, a especializagao técnica direciona o
designer ao setor econdmico e industrial, limitando, de fato, o lastro ¢ a
capacidade para a inovagdo — presente nas declaragdes - € para o desenvolvimento
tecnologico (Couto, 1997), carater fundamental da profissao.

Em relacao a atuagdo do profissional, quanto a seu locus, vemos polarizagao
entre o aspecto econdomico-produtivo (o Design como incremento da produgdo) e
0 aspecto social e humano. Marcadamente, recorremos a declaragdo institucional
da PUC-Rio, em consonancia com Findeli (2001) ao reafirmar o aspecto social e

humano da pratica do Design:

“O Design Social ou Design em Parceria tem como caracteristica basica a participagdo do
individuo ou do grupo social com o qual se projeta, em praticamente todas as etapas do
processo de produgdo. A interagdo entre o designer e o grupo social permite o bom

entendimento do contexto social e garante a abordagem de um problema, identificado e
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definido pelo proprio grupo. Esta pratica favorece a geragdo de solucdes apropriadas,
sempre em consonancia com os anseios e¢ necessidades da populacdo envolvida.” (PUC-

Rio)

Considerando a possibilidade de pratica do Design em parceria, alterando o
sistema social de um estado A para um estado B (Findeli, 2001), ndo estaria ai o
lugar do carater inovador do designer? Mais ainda, considerando a afirma¢ao do
Design como uma disciplina projetual de viés tecnoldgico e a compreensao de
tecnologia (Couto, 2008) - “ndo estd separada da teoria nem ¢ mera aplicagao da
ciéncia pura, mas tem umcomponente criativo particularmente manifestado na
pesquisa tecnoldgica e no planejamento de politicas tecnoldgicas” -, a articulagao
tedrico-pratica que marca a acao do designer denota seu aspecto ndo apenas de
usudrio da tecnologia, mas, sim, de produtor de tecnologias. Nesse sentido, as
habilitagdes ligadas aos meios e suportes digitais, presentes nas declaracoes,
suprimem estsa qualidade do profissional, conferindo a esse agente um papel
passivo na sua capacidade de utilizar tais tecnologias.

Sobre o subentendimento da atividade, vale relembrar Couto (1997):

“E igualmente equivocado continuar entendendo o produto do Design como estética
minimal aplicada, ou apenas como um produto estético, orientado para o consumo. Jonas
diz que a formagao e a qualificacdo do designer, hoje em dia, abrangem o reconhecimento
geral e a defini¢do de critérios praticos e sociais de uso para o produto, assim como o

desenvolvimento de solug¢des construtivas para ele.”

Mas nao ¢ isso que apresentam os discursos de programas institucionais de
fomento ao Design. E nao ¢ isso que denota a leitura dos dados feita pela
avaliacdo trienal da Capes (BRASIL, 2010), como ja visto. Mesmo as declaragdes
institucionais manifestam tal aspecto, subtraindo do perfil do designer seu aspecto
de agente de inovacdo social e tecnologica, enquanto destaca os conhecimentos
necessarios para a inser¢cao no mercado.

Ao observarmos novamente a tabela que traz os eixos orientadores de
competéncias e habilidades do designer presentes nas NDCNs, vemos que, dos
oito eixos, apenas dois (VI e VII) se dedicam ao aspecto produtivo da profissao. O
Eixo I aborda a capacidade criativa para gerar respostas aos anseios €

necessidades da sociedade. O Eixo II fala das capacidades de representagao,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011913/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 1011913/CA

265

expressao e comunicacao de suas formulagdes. O Eixo III aborda a interlocucao

com especialistas de outras areas, a fim de realizar o enfoque interdisciplinar que

marca a agao projetiva do designer. O Eixo IV e o Eixo VIII se relacionam, como

aspectos que permitem a detec¢do e a elaboragdo de problemas num dado

contexto, bem como a proposi¢do de solugdes. Por fim, o Eixo V trata da

instrumentalizacdo metodologica para a performance e o desenvolvimento do

projeto.

Eixo

Definicao

Instincias as quais se

relaciona

I - capacidade criativa para
propor solugdes inovadoras,
utilizando dominio de técnicas

e de processo de criagdo

processo criativo e decisorio
de concatenagdo, se atem a
proposicdo, ndo a configuracao
plena, relaciona-se portanto ao
comportamento do projetista e
aquilo que é fruto de sua
observacdo quanto as

interagdes no sistema

Comportamento individual dos

sujeitos

IT - capacidade para o dominio
de linguagem propria
expressando conceitos e
solugdes, em seus projetos, de
acordo com as diversas
técnicas de expressao e

reproducdo visual

processo de comunicagdo e
representagdo, que parte da
esfera criativa individual com
o propésito de apresentar e
discutir conceitos com seus

interlocutores

Comportamento individual dos
sujeitos

Interagdo sujeito-sujeito

IIT — capacidade de interagir
com especialistas de outras
areas de modo a utilizar
conhecimentos diversos e
atuar em equipes
interdisciplinares na
elaboracdo e execucdo de

pesquisas e projetos

processo de comunicagdo e
representacdo, aspecto
dialégico do processo,
relacionando a interacdo entre
sujeitos e a capacidade
individual de compreensao e
desenvolvimento de atitudes

responsivas ativas

Comportamento individual dos
sujeitos

Interagdo sujeito-sujeito

IV - visdo sistémica de projeto,
manifestando capacidade de
conceitua-lo a partir da
combinagio adequada de

diversos componentes

capacidade de conceituagdo e
concatenagdo, compreensio da
morfologia dindmica do
sistema, incluindo insumos

passiveis de operagdo — tanto

Comportamento individual dos
sujeitos

Interagdo sujeito-sujeito
Comportamento dos contextos

Comportamento dos objetos
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materiais e imateriais,
processos de fabricagao,
aspectos econdmicos,
psicologicos e socioldgicos do

produto

humanos quanto materiais -,
aspectos semioticos, estéticos,
ideologicos — relativos a
cultura do sistema onde se
insere -, econdmicos,
tecnoldgicos e produtivos -
relativos a confec¢do material
e impacto de fabricagdo e uso
que influem na confecgdo e

aceitacdo da interferéncia

Interagdo objeto-objeto
Interagdo sujeito-contexto
Interagdo sujeito-objeto
Interagdo objeto-contexto
Interagdo sujeito-objeto-

contexto

V - dominio das diferentes
etapas do desenvolvimento de
um projeto, a saber: defini¢do
de objetivos, técnicas de coleta
e de tratamento de dados,
geragdo e avaliacdo de
alternativas, configurago de
solugdo e comunicacdo de

resultados

dominio metodologico do
processo de trabalho,
capacidade de refletir sobre o
projeto, eleger técnicas, dados
pertinentes, dominios e
métodos de pesquisa, gerir os
resultados e conecta-los a
configura¢do de um objeto,
bem como comunicar 0s
passos do processo e
apresentar o trabalho

desenvolvido

Comportamento individual dos

sujeitos

VI - conhecimento do setor
produtivo de sua
especializacdo, revelando
sélida visdo setorial,
relacionado ao mercado,
materiais, processos
produtivos e tecnologias
abrangendo mobiliario,
confecc¢do, calcados, joias,
ceramicas, embalagens,
artefatos de qualquer natureza,
tragos culturais da sociedade,
softwares e outras

manifestagdes regionais

conhecimento das capacidades
e especificidades produtivas da
sua area de atuacio,
compreensdo dos insumos
materiais e tecnoldgicos que
impactam na producao de
determinada solugdo projetada,
aqui as interagdes sao tomadas
por seu aspecto produtivo;

¢ saber os limites do horizonte
produtivo e como eles

condicionam a cria¢do

Comportamento dos objetos
Interagdo objeto-objeto

Interagdo objeto-contexto

VII - dominio de geréncia de
produgdo, incluindo qualidade,
produtividade, arranjo fisico

de fabrica, estoques, custos e

similar ao anterior, num
aspecto nao relacionado a
montagem do objeto, mas,

sim, a gestdo da produgio,

Comportamento dos contextos
Comportamento dos objetos
Interagdo objeto-objeto

Interagdo sujeito-objeto
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investimentos, além da
administrag@o de recursos

humanos para a producdo

assumindo a compreensio de
varidveis contextuais — como
distribuigdo, investimento,
compreensdo e geréncia dos
insumos humanos para a
produgdo; desse jeito, assume
aspecto mais relacionado a
sujeitos e contextos de

produgio

Interagdo objeto-contexto
Interagdo sujeito-objeto-

contexto

VIII - visdo historica e
prospectiva, centrada nos
aspectos s6cioecondmicos e
culturais, revelando
consciéncia das implicagdes
econdmicas, sociais,

antropologicas, ambientais,

compreensdo do aspecto
historico e social dos sujeitos,
objetos e contextos, além de
capacidade reflexiva, no que
tange apreender de forma
complexa as consequéncias de

sua atuagao

Interagdo sujeito-contexto
Interagdo sujeito-objeto
Interagdo objeto-contexto
Interagdo sujeito-objeto-

contexto

estéticas e éticas de sua

atividade

Considerando os discursos que definem a area e a atividade, vemos que a
base para equipar o designer a desempenhar seu papel de desenvolvimento
tecnologico e social esta centrada nos Eixos VIII e IV. O primeiro eixo destacado
atenta para o repertdrio necessario para conhecimento dos cenarios abordados. A
visao histérica e prospectiva € aquela langada por alguém capaz de projetar novos
mundos (UNESP). E ¢ ela o combustivel para criticar a existéncia (Argan, 1992) e
iniciar o processo de criacdo/analise/reflexdo (Miller, 1994) que levam ao ponto
de mudanca do sistema social abordado (Findeli, 2001). J4 o segundo eixo ¢
aquele que permite a articulacdo entre as diferentes varidveis presentes no
contexto, tanto no aspecto de elaboracdo do problema, quanto no aspecto de
compreensao das condi¢des existentes e necessarias para vencé-lo.

A partir do desenvolvimento dessas capacidades, do pensamento holistico e
sistémico (UFPR, PUC-Rio, UNESP), o designer vai recorrer a outros eixos de
competéncias que permitam o desenvolvimento da criacdo (eixo I),
instrumentalizada pela capacidade de formular e representar conceitos (eixo II) e
subsidiada pelos conhecimentos de outros campos (eixo III). O canal pelo qual
tais capacidades sdo orquestradas ¢ ordenado pelo dominio metodologico e pelo

planejamento do processo de projeto (eixo V). Para concretizar a resposta
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projetada, no entanto, € necessario, antes, compreender os parametros, as
necessidades e a capacidade instalada para a produgao (eixo VI), para, enfim,
produzir (eixo VII).

Observando o perfil profissiografico esperado pelas diretrizes e pelo
ENADE, vemos a preponderancia do entendimento da atividade por sua
perspectiva social e humana. A partir da compreensdo das necessidades do
homem e da sociedade, por uma agdo reflexiva, critica e criativa, o designer
identifica e resolve os problemas ai incrustados. Os NDCNs dizem que a
finalidade do profissional ¢ a de produzir projetos observando o desenvolvimento
das comunidades, as caracteristicas dos usuarios € do contexto sécioecondmico €
cultural. J& o ENADE traz como objetivo, o de responder as necessidades do

individuo e da sociedade por meio de sua forma de atuagdo especifica.

NDCNs

ENADE

“O curso de graduag@o em Design deve ensejar,
como perfil desejado do formando, capacitagio
para a apropriacdo do pensamento reflexivo e
da sensibilidade artistica, para que o designer
seja apto a produzir projetos que envolvam
sistemas de informagdes visuais, artisticas,
estéticas culturais e tecnodlogicas, observados o
ajustamento histdrico, os tragos culturais e de
desenvolvimento das comunidades bem como
as caracteristicas dos usuarios e de seu contexto
socioecondmico e cultural.” (fonte: Resolucao

CNE/CES 05/2004)

“Apto a compreender e responder as
necessidades do individuo e da sociedade, com
ética e capacidade critica, reflexiva e de visdo
humanistica, referente a concepgao, ao
desenvolvimento, acompanhamento e produgio
de projetos na sua area de competéncia. Sua
atuacdo se da na identificacdo e resolugio de
problemas de forma criativa, relativamente as
questdes tecnologicas, funcionais e estéticas,
considerando componentes politicos,
econdmicos, sociais, ambientais e culturais.”

(fonte: Portaria INEP 128/2009)

A consideragdo do aspecto social reafirma a preponderancia dos Eixos IV e
VIII como facetas fundamentais da pratica do designer. O primeiro, relacionado
ao segundo como par dialdgico, ¢ o desenvolvimento de uma solugao/elaboracao
de um problema. Os perfis reafirmam o que os discursos analisados mostram
sobre o campo ¢ reforcam a orientagio que tende & formacgdo generalista. E
interessante notar as relacdes entre tal definicdo de perfil e as definigdes
anteriormente abordadas de Leite (quanto aos aspectos do projeto em Design),
Miller (quanto a propria definicdo de Design) e Bomfim (quanto ao que da corpo

a atuacao no campo do Design).
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Isso ndo descarta a necessidade, posterior, de compreender as condi¢des
técnicas e tecnologicas e as linguagens especificas envolvidas na confeccao de
determinado objeto. De tal sorte que as habilitacdes permitem um grau de
especializacdo que torne mais eficiente a adequacdo das solucdes projetadas a

capacidade produtiva instalada. Conforme comenta Leite:

“Diferentes areas do campo do design exigem processualisticas diferentes quanto ao seu
projeto. Isso diz respeito, tanto aos processos, quanto aos documentos que caracterizam o
projeto. Isto significa que a abordagem ao projeto de design em cada uma de suas areas

especificas implica relagdes de linguagem caracteristicas.” (Leite in Coelho, 2011)

E, conforme demonstra a permanéncia do eixo VI, a relacdo dialética no
processo projetual ¢ ai marcada. Isto ocorre pois nao se pode pdr a prova uma
potencial solu¢do sem saber por quais meios e linguagens tal conceito ganhara
concretude.

O perfil que aparece na sintese das declaragdes também se constrdéi em
consonancia com tais discursos. O diferencial ¢ em relacdo a descricdo das
atitudes investigativas e experimentais que pavimentam a pratica do Design. E
digno de nota que os discursos nao se sobrepdem totalmente e que, através das
declaracdes, possamos descobrir mais aspectos relativos a qualidade da pratica
profissional.

O texto da proposta do ENADE, em sua edigdo de 2009, oferece em

detalhes uma lista com 29 competéncias desenvolvidas pelo profissional.

“l) lidar com as especificidades das partes sem perder a visdo do todo em sua
complexidade (visdo holistica);

2) conectar fundamentos conhecidos para produzir conhecimento ou procedimento novo
(criatividade);

3) implementar novos conhecimentos ou procedimentos (inovagio);

4) desenvolver senso estético;

5) desenvolver percepgao visual, espacial e de proporcionalidade;

6) desenvolver raciocinio 16gico e o raciocinio geométrico;

7) aprimorar expressao verbal;

8) aprimorar expressao visual;

9) ampliar a capacidade de analise e sintese;

10) desenvolver iniciativa empreendedora;
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11) escolher e usar recursos informacionais/computacionais;

12) aplicar conhecimentos culturais, cientificos, tecnologicos e instrumentais a pratica
do projeto;

13) dominar a linguagem técnica do Design;

14) atuar em atividades interdisciplinares;

15) trabalhar em equipe;

16) compreender as dindmicas politicas € do mercado produtivo como fendmenos sociais;
17) contextualizar o design com visido sistémica em aspectos ambientais, culturais,
econémicos, historicos, sociais e tecnolégicos;

18) identificar demandas da Sociedade e propor solucdes de Design;

19) identificar, formular e resolver problemas de Design;

20) desenvolver visdo setorial;

21) analisar sistemas, produtos e processos;

22) especificar materiais e processos de produgdo em projetos de Design;

23) estabelecer conceitos e desenvolver projetos, utilizando método de Design;

24) supervisionar e coordenar projetos ¢ servigos de Design;

25) avaliar criticamente alternativas de solugdo para problemas;

26) adquirir conhecimentos na area de administracdo da produgao;

27) avaliar a viabilidade técnica e econdomica de projetos de Design;

28) considerar os fatores humanos no equacionamento e solucdes de problemas;

29) contribuir na construg@o de valores para a atuacao profissional ética e responsavel.”

(fonte: Parecer INEP 128/2009)

E bem evidente o fato de o aspecto humano do rol de competéncias do
designer ser indicado em apenas um dos 29 itens. Considerando que o perfil do
profissional, celebrado tanto pelos discursos da politica quanto pela sintese das
declaracdes, destaca tal aspecto como finalidade e meio da producao do agente da
area, causa estranheza o aparecimento solitario (item 28) do aspecto humano e o
aparecimento dos aspectos social e cultural da atividade em somente outros trés
itens (itens 12, 17 e 18).

Recorrendo a categorizacao realizada anteriormente, em didlogo com a
epistemologia do campo, confirma-se a preponderancia de certas competéncias
como nucleares a pratica do Design. O Eixo Central da categorizacao lida com
competéncias relacionadas a criagdo, produgdo, projecdo, expressao €
comunicacdo. Chama a atencdo o aparecimento do termo “iniciativa
empreendedora”, conceito que aparece apenas em duas declaracdes — como um

critério para a atuagdo do designer, segundo a UFSC, e como um aspecto
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estimulado pela UAM. Observamos também que, além de haver apenas uma

ocorréncia do termo “humano”, a competéncia ai formulada se liga muito mais a

operacionalizagdo do projeto que ao olhar que fundamenta a pratica do Design.

Eixo central

1) lidar com as especificidades das partes sem perder a visao
do todo em sua complexidade (vis@o holistica);

2) conectar fundamentos conhecidos para produzir
conhecimento ou procedimento novo (criatividade);

3) implementar novos conhecimentos ou procedimentos
(inovagao);

4) desenvolver senso estético;

5) desenvolver percepgdo visual, espacial e de
proporcionalidade;

6) desenvolver raciocinio logico e o raciocinio geométrico;
7) aprimorar expressao verbal;

8) aprimorar expressao visual,

9) ampliar a capacidade de analise e sintese;

10) desenvolver iniciativa empreendedora;

20) desenvolver visdo setorial;

29) contribuir na construgdo de valores para a atuacio

profissional ética e responsavel.

Eixo relacional

14) atuar em atividades interdisciplinares;
15) trabalhar em equipe;

24) supervisionar e coordenar projetos e servigos de Design;

Eixo operacional

16) compreender as dindmicas politicas € do mercado
produtivo como fendmenos sociais;

17) contextualizar o design com visdo sistémica em aspectos
ambientais, culturais, econdmicos, historicos, sociais e
tecnoldgicos;

18) identificar demandas da Sociedade e propor solugdes de
Design;

19) identificar, formular e resolver problemas de Design;
23) estabelecer conceitos ¢ desenvolver projetos, utilizando
método de Design;

25) avaliar criticamente alternativas de solugdo para
problemas;

27) avaliar a viabilidade técnica e econdmica de projetos de
Design;

28) considerar os fatores humanos no equacionamento e
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solugdes de problemas;

Eixo instrumental

11) escolher e usar recursos informacionais/computacionais;

12) aplicar conhecimentos culturais, cientificos, tecnoldgicos e

instrumentais a pratica do projeto;

13) dominar a linguagem técnica do Design;

21) analisar sistemas, produtos e processos;

22) especificar materiais e processos de produgdo em projetos

de Design;

26) adquirir conhecimentos na area de administracao da

produgio;

Pondo em didlogo os eixos de competéncias prescritos nas NDCNs, as

competéncias arroladas no texto do ENADE e os conhecimentos e capacidades

presentes nas declaragdes, podemos formar a seguinte tabela.

NDCNs

ENADE

Declaracgoes

I - capacidade criativa para
propor solugdes inovadoras,
utilizando dominio de
técnicas e de processo de

criagdo;

1) lidar com as especificidades
das partes sem perder a visao
do todo em sua complexidade
(visdo holistica);

2) conectar fundamentos
conhecidos para produzir
conhecimento ou procedimento
novo (criatividade);

3) implementar novos
conhecimentos ou
procedimentos (inovagao);

10) desenvolver iniciativa
empreendedora;

11) escolher e usar recursos
informacionais/computacionais;
18) identificar demandas da
Sociedade e propor solucdes de

Design;

- criacdo, avaliagdo e sele¢do
de solugdes

- técnicas e processos de
criagdo

- capacidade de propor

solugdes inovadoras

IT - capacidade para o
dominio de linguagem
propria expressando
conceitos e solugdes, em seus

projetos, de acordo com as

4) desenvolver senso estético;
5) desenvolver percepgao
visual, espacial e de
proporcionalidade;

6) desenvolver raciocinio

- possibilidades linguisticas
- técnicas de expressdo e
reproducao visual

- desenvolver linguagem

adequada que o possibilite
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diversas técnicas de
expressao e reproducao

visual;

logico e o raciocinio
geométrico;

7) aprimorar expressao verbal;
8) aprimorar expressio visual;
9) ampliar a capacidade de
analise e sintese;

11) escolher e usar recursos
informacionais/computacionais;
13) dominar a linguagem

técnica do Design;

expressar conceitos e

solugcdes em seus projetos

IIT — capacidade de interagir
com especialistas de outras
areas de modo a utilizar
conhecimentos diversos e
atuar em equipes
interdisciplinares na
elaboracgdo e execucdo de

pesquisas e projetos;

1) lidar com as especificidades
das partes sem perder a visao
do todo em sua complexidade
(visdo holistica);

7) aprimorar expressao verbal;
8) aprimorar expressio visual;
9) ampliar a capacidade de
analise e sintese;

10) desenvolver iniciativa
empreendedora;

14) atuar em atividades
interdisciplinares;

15) trabalhar em equipe;

20) desenvolver visdo setorial;
24) supervisionar e coordenar

projetos e servigos de Design;

- técnicas de expressdo e
reproducao visual

- enfoque interdisciplinar

- interagir com especialistas
de outras areas de modo a
utilizar conhecimentos
diversos ¢ atuar em equipes

interdisciplinares

IV - visdo sistémica de
projeto, manifestando
capacidade de conceitua-lo a
partir da combinacao
adequada de diversos
componentes materiais e
imateriais, processos de
fabricacdo, aspectos
econdémicos, psicologicos e

sociolégicos do produto;

1) lidar com as especificidades
das partes sem perder a visao
do todo em sua complexidade
(visdo holistica);

9) ampliar a capacidade de
analise e sintese;

12) aplicar conhecimentos
culturais, cientificos,
tecnoldgicos e instrumentais a
pratica do projeto;

16) compreender as dindmicas
politicas ¢ do mercado
produtivo como fendmenos

sociais;

- possibilidades tecnologicas
- atuar em ambientes
dindmicos com caracteristicas
culturais, histéricas, técnicas
e mercadologicas especificas
- apto a projetar novos
mundos, novas sociedades em
sintonia com a rede de
conexao global

- capacidade de propor

solugdes inovadoras
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17) contextualizar o design com
visdo sistémica em aspectos
ambientais, culturais,
econOmicos, historicos, sociais
e tecnologicos;

18) identificar demandas da
Sociedade e propor solucdes de
Design;

19) identificar, formular e
resolver problemas de Design;
20) desenvolver visdo setorial;
21) analisar sistemas, produtos
€ processos;

25) avaliar criticamente
alternativas de solucdo para
problemas;

27) avaliar a viabilidade técnica
e econdmica de projetos de
Design;

28) considerar os fatores
humanos no equacionamento e

solugdes de problemas;

V - dominio das diferentes
etapas do desenvolvimento de
um projeto, a saber: defini¢ao
de objetivos, técnicas de
coleta e de tratamento de
dados, geracdo e avaliagdo de
alternativas, configurago de
solugdo e comunicacdo de

resultados;

9) ampliar a capacidade de
analise e sintese;

11) escolher e usar recursos
informacionais/computa-
cionais;

13) dominar a linguagem
técnica do Design;

21) analisar sistemas, produtos
€ processos;

22) especificar materiais e
processos de produgdo em
projetos de Design;

23) estabelecer conceitos ¢
desenvolver projetos, utili-

zando método de Design;

- possibilidades tecnologicas
- métodos de projeto

- ferramentas especificas de
projeto

- gestdo estratégica e
operacional de projetos

- elaboragdo e execugdo de
pesquisas e projetos

- técnicas de coleta e de
tratamento de dados

- entendimento de variadas
alternativas para a
metodologia de gestdo e
desenvolvimento de um
projeto, desde o briefing;
abordagens para geragdo e
avaliagdo de alternativas,

configuracdo de solugdo e
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comunicagdo de resultados

- conceituar seu projeto a
partir da combinacao
adequada de diversos
componentes materiais e
imateriais, processos de
fabricacdo, aspectos
econdmicos, psicologicos,
antropologicos e sociologicos

do produto

VI - conhecimento do setor
produtivo de sua
especializacdo, revelando
sélida visdo setorial,
relacionado ao mercado,
materiais, processos
produtivos e tecnologias
abrangendo mobiliario,
confecc¢do, calcados, joias,
ceramicas, embalagens,
artefatos de qualquer
natureza, tragos culturais da
sociedade, softwares e outras

manifestagdes regionais;

13) dominar a linguagem
técnica do Design;

16) compreender as dindmicas
politicas ¢ do mercado
produtivo como fendmenos
sociais;

20) desenvolver visdo setorial;
21) analisar sistemas, produtos
€ processos;

22) especificar materiais e
processos de produgdo em
projetos de Design;

26) adquirir conhecimentos na
area de administra¢do da

produgio;

- possibilidades tecnologicas
- visdo setorial relacionada ao
mercado, materiais, processos
produtivos e tecnologias
abrangendo: mobiliario,
confec¢do, calgados, joias,
ceramicas, embalagens,
artefatos de qualquer
natureza, tragos culturais da
sociedade, softwares e outras

manifestagdes regionais

VII - dominio de geréncia de
produgdo, incluindo
qualidade, produtividade,
arranjo fisico de fabrica,
estoques, custos €
investimentos, além da
administragdo de recursos

humanos para a producio;

9) ampliar a capacidade de
analise e sintese;

11) escolher e usar recursos
informacionais/computacionais;
13) dominar a linguagem
técnica do Design;

16) compreender as dindmicas
politicas ¢ do mercado
produtivo como fendmenos
sociais;

20) desenvolver visdo setorial;
21) analisar sistemas, produtos
€ processos;

22) especificar materiais e

processos de produgdo em

- gestdo estratégica e
operacional de projetos

- conceitos relacionados a
gestdo da qualidade e Just-in-
Time, Gerenciamento Visual,
entre outros, além de aspectos
gerais relacionados ao
marketing, estratégia,
recursos humanos e gestiao da

produgdo e servigos
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projetos de Design;
26) adquirir conhecimentos na
area de administra¢do da

produgio;

27) avaliar a viabilidade técnica

e econdmica de projetos de
Design;

28) considerar os fatores
humanos no equacionamento e

solugdes de problemas;

VIII - visdo historica e
prospectiva, centrada nos
aspectos socio-econdmicos e
culturais, revelando
consciéncia das implicagdes
econdmicas, sociais,
antropologicas, ambientais,
estéticas e éticas de sua

atividade.

1) lidar com as especificidades
das partes sem perder a visao
do todo em sua complexidade
(visdo holistica);

9) ampliar a capacidade de
analise e sintese;

10) desenvolver iniciativa

empreendedora;

17) contextualizar o design com

visdo sistémica em aspectos
ambientais, culturais,
econdOmicos, historicos, sociais
e tecnologicos;

29) contribuir na construgdo de

valores para a atuagdo

profissional ética e responsavel.

- conhecimento histoérico

- investigacao

- analise

- senso critico

- reflexdo apurada

- atuar em ambientes
dindmicos com caracteristicas
culturais, histéricas, técnicas
e mercadologicas especificas
- entendimento do contexto
social

- apto a projetar novos
mundos, novas sociedades em
sintonia com a rede de
conexao global

- histéria do design

- entendimento e
interpretacdo dos aspectos
socio—econOmicos e culturais
relacionados a historia do
design, revelando consciéncia
das implicagdes econdmicas,
sociais, antropologicas,
ambientais, estéticas e éticas
de sua atividade

- capacidade de propor
solugdes inovadoras

- considera o perfil,
potencialidades e limita¢des

econdmicas, tecnologicas das
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unidades produtivas, onde os
sistemas de informacgao e
objetos de uso serdo
fabricados

- considera as caracteristicas
dos usuarios e de seu
contexto socio-econémico-

cultural

A sintese das capacidades relativas ao perfil do profissional revela uma vez
mais as pontes entre as orientagdes (NDCNs), a regulagao (ENADE) e a promessa
de curso (Declaragdes institucionais dos bacharelados em Design). Excetuam-se,
ai, as referéncias a conhecimentos técnicos especificos de cada habilitagao, uma
vez que tais capacidades ndo se encontram no escopo da avaliacdo realizada pelo
ENADE. As diferentes naturezas das declaracdes apontam para caminhos
diferentes nos percursos formativos. Ainda assim, a sintese mostra os pontos
comuns que relacionam a formagdo e o campo, pelo didlogo entre as definigdes
epistemologicas da area, a politica e o discurso institucional.

Convém observar que, nos documentos levantados, as visdes dos aspectos
sociais € humanos nao se manifestaram nos programas de incentivo a cultura na
area. Geralmente, tais programas se afastam da pesquisa tecnologica e da esfera
académica, aproximando-se da configuracdo de produtos e da esfera industrial. A
missdo educacional de formar o cidadao e aprofundar o seu conhecimento acerca
do homem e de seu contexto local, bem como a missdo de disseminar o
conhecimento produzido, aparecem alijados das declaragdes e dos programas. Isso
mostra que ainda hd uma lacuna na concepc¢ao da atividade do designer por parte
das entidades governamentais, produtivas, de fomento econdomico e educacional,
do mesmo modo que as declaracdes que manifestam a esfera académica nao dao
conta de tal faceta.

Quanto as competéncias profissionais, estdo confirmadas em seus eixos
relacionados a configuragdo especifica do olhar do designer, a operacionalizagao
de sua atividade, a instrumentaliza¢dao de sua atividade e ao aspecto relacional do
profissional, na comunicagdo de suas formulagdes e¢ com agentes de outros
campos do saber. As linhas de consenso perpassam a politica, a avaliagdo ¢ a

formacao.
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Mas ¢ na diferenca de contorno entre os discursos, no entanto, que
repousam outras descobertas. Os siléncios nos discursos (Amorim, 2002) ai
destacados mostram que existe, em alguma parte do sistema, uma supressao no
entendimento quanto as possibilidades da profissao ou quanto a motivagao para a
atuacdo do designer. Do mesmo modo, observamos que a visao do profissional
por parte das instituicdes se dilui em caminhos diferentes e por vezes
contrastantes. As diferencas sdo nuances entre sete das institui¢des analisadas
(como a variagao do homem que aparece por vezes como individuo, como usuario
e como publico alvo), enquanto salta aos olhos a natureza direcionada ao mercado
da UAM. A formacdo generalista, em oposi¢ao a especializacdo. A motivacao
produtiva, em oposi¢dao a motivacdo social e humana. O projeto de incrementagao
do produto, em oposicao ao projeto de desenvolvimento de tecnologia e inovagao
como alteragao dos sistemas sociais.

Destacar essas diferencas ¢ o papel deste trabalho. O conhecimento
organizado e gerado deve servir ao intuito de buscarmos novas alternativas para
destacar os aspectos da atividade que vém sendo suprimidos no didlogo entre os
discursos e no didlogo entre as esferas institucionais. Se, atualmente, temos uma
proposta politica que convida ao exercicio da autonomia institucional e do
conhecimento e dos servicos comunitarios, talvez seja o momento em que
possamos rever as estratégias de inser¢do e interface entre campo e sociedade. E

no sentido de animar tal impulso que elencamos as descobertas que realizamos e

que destacamos da analise documental.
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