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Em agosto de 2022, o Programa de P6s-Graduacgao em Design da Universidade do Estado de Minas
Gerais - PPGD-UEMG comemorou treze anos de fundacdo. Na ocasido, aconteceu a III Semana
de Pesquisa em Design, evento anualmente promovido pelo PPGD, nos dias 16, 17 e 18 de agosto
de 2022, na Escola de Design da UEMG, no qual foram apresentados alguns dos estudos que

compdem este numero especial da Pensamentos em Design.

Entretanto, esta edigdo traz, antes da coletdnea dos treze anos do PPGD, trés Artigos especiais,
sendo o primeiro deles, A pos-graduacéo do Design no Brasil: cenario atual e perspectivas, de
autoria de Jodo Eduardo Chagas Sobral. Sobral, como é conhecido no meio, tem vasta experiéncia
em cargos de gestdo em orgdos de pesquisa, como CAPES e CNPq, além de ser ele mesmo um
pesquisador renomado na area do design. Seu artigo nos da um panorama do contexto de pesquisa
no pais e sua condi¢do junto a politicas (infelizmente, as vezes boas, as vezes mas) de governo.
O cenario da época de apresentacdo do artigo ndo era nada bom, porém, o artigo apresenta
algumas perspectivas promissoras, para um futuro préximo, restando aos pesquisadores em

design contribuirem para que a area se fortaleca cada vez mais no contexto nacional.

Perspectivas para o ensino e pesquisa em design: dialéticas do design contemporaneo, de
Dijon De Moraes, € outro artigo escrito especialmente para este numero da revista. Dijon é da
casa e do mundo e, neste artigo, revisita a historia das grandes escolas de design do século XX,
considerando as influéncias que tiveram no ensino de design no Brasil, contexto em que a Escola
de Design da UEMG tem um papel pioneiro. Por fim, o artigo nos aponta alguns caminhos para

0 ensino e a pesquisa em design, neste mundo complexo em que vivemos.

0 tultimo texto desta secdo, nds o classificamos como uma homenagem. Intitulado Sebastiana
Luiza Braganca Lana: a coragem de desbravar fronteiras e escrito por Rita Aparecida da
Conceicao Ribeiro e Ricardo Triska, dois amigos da professora homenageada, tem o tom de uma
saudade alegre, 0 que nao poderia deixar de ser, em se tratando de uma figura tao dinamica,
direta e inteligente. Sua contribuigdo a pesquisa em Design no Brasil, em geral, e no PPGD, em
particular, de fato é digna de registro. Foram anos a fio de formacéo, no Brasil e no exterior, de
atuacdo na linha de frente das salas de aula e nos bastidores das reunioes, sempre buscando o
melhor para os alunos e colegas. Enfim, uma justa homenagem pdstuma a professora Sebastiana
e uma lembranca para que seu legado de inteligéncia e coragem para realizar, no PPGD, para
sempre permaneca.

Na sequéncia, apresentamos o conjunto de artigos que se debrugam sobre a historia do Programa,
desde o seu projeto inicial até os grupos de pesquisa ja consolidados e com uma vasta producgao
a ser apresentada. Além disso, o contexto geral da pesquisa em design no Brasil também é
apresentado, em um dos artigos. Sao, ao todo, doze textos, uma parte deles de autoria de docentes
e discentes, sejam eles atuais ou egressos, a outra parte, de autores convidados e palestrantes
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do evento. Portanto, embora a revista Pensamentos em Design busque manter um equilibrio entre
a divulgacdo da producéo da instituicdo e do publico externo, a presente edi¢do fugiu a regra, o

que se justifica pela natureza comemorativa do proprio Programa.

O primeiro artigo trata justamente do comeco do Programa: A pos-graduagao do Design em
Minas Gerais: génese do projeto pioneiro, de autoria Giselle Hissa Safar e Maria Bernadete dos
Santos Teixeira. O fato de terem sido essas duas autoras a registrarem o surgimento do Programa
ndo é mera coincidéncia, pois elas estiveram a frente, ndo sé desta, como de inimeras outras
iniciativas inovadoras na Escola de Design da UEMG, como professoras e gestoras. Curiosamente,
ambas aposentaram-se doutoras formadas no PPGD que ajudaram a implementar. Quanto ao
registro que fica no texto, é imprescindivel para que a memdria do Programa nao se perca e para
que suas historias possam ser recontadas em futuras geragdes, pessoas possam ser relembradas,

documentos pesquisados.

Depois vém os artigos que tratam das linhas de pesquisa do Programa — Design, materiais,
tecnologias e processos e Design, cultura e sociedade; os que tratam de tematicas e areas presentes
na pesquisa, nomeadamente Estudos historicos, Ergonomia e mobilidade, Inovagao Social, Design
de Ambientes, Design para emogao; os que tratam da atuacgao de dois grupos de pesquisa oriundos
do PPGD, Design & Representacdes Sociais e —grafia: estudos da escrita. Por fim, um artigo sobre
os egressos e 0 que fecha a se¢do, que é o Panorama da pesquisa desenvolvida nos programas
de pos-graduacdo em Design no Brasil.

Treze anos nao sdo treze dias, resumir toda essa historia ndo é tarefa facil. Mas aqui esta uma
coletdnea de artigos que nos ddo uma boa medida do que é o PPGD: por um lado, diverso, plural,
com linhas de pesquisa abrangentes e, por outro lado, pioneiro e coeso em sua missao de levar a
pesquisa em design ao nivel de exceléncia, contribuindo, assim, para o fortalecimento da area e

para o desenvolvimento da ciéncia no Brasil.
Boa leitura!
Os editores.

Sérgio Antonio Silva

Maria Regina Alvares Correia Dias
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A pos-graduacao em Design no Brasil:
cenario atual e perspectivas
The postgraduate course in Design in Brazil: current

scenario and prospects

Joao Eduardo Chagas Sobral

Resumo: Este artigo trata do cenario atual e das
perspectivas da p6s-graduagdo em Design no Brasil. Para
atender a este objetivo e alicercarmos uma analise de
contexto, bem como prospectar um dos muitos cenarios
futuros, retomamos a origem da p6s-graduacgao brasileira
no sentido literal do termo, ou seja, a pds-graduagao
como atividade de stricto sensu, qual seja, mestrado e
doutorado. Abordamos o papel indutor da Coordenacao de
Aperfeicoamento em Nivel Superior - CAPES e a Avaliacao
Multidimensional. Dentre os novos instrumentos de
avaliacao, evidenciamos o Planejamento Estratégico
(PE) como indutor da individuacdo dos programas
de pos-graduacdo e seus possiveis impactos. Por fim,
apresentamos dados que apontam para a estabilidade do
Sistema Nacional de P6s Graduac@o - SNPG e refletimos
sobre o estado atual e perspectivas da pés-graduacgdo em
Design no Brasil.

Palavras-chave: pds-graduacdo em design; cenario
atual da pds-graduacdo em design; perspectivas da pos-
graduacdo em design.
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Abstract: This article deals with the current scenario and
the perspectives of postgraduate studies in Design in Brazil.
To meet this objective and to support a context analysis,
as well as to prospect one of the many future scenarios,
we return to the origin of Brazilian graduate studies in
the literal sense of the term, that is, graduate studies as a
stricto sensu activity, whatever, masters and doctorate. We
approach the inducing role of the Higher-Level Improvement
Coordination - CAPES and the Multidimensional Assessment.
Among the new assessment instruments, we highlight the
Strategic Planning (SP) as an inducer of the individuation
of graduate programs and their possible impacts. Finally,
we present data that point to the stability of the National
Postgraduate System - SNPG and reflect on the current state
and perspectives of postgraduate studies in Design in Brazil.

Keywords: postgraduate degree in design; current scenario
of graduate studies in design; postgraduate perspectives

in design.



Introducao

Em busca da compreensédo do complexo cenario do processo educacional atual, se faz necessario
relatar o contexto em que a pds-graduacdo no Brasil esta inserida, bem como destacar os fatores
que levaram a sua constituicdo, pois a conjuntura presente e suas perspectivas estao alicercadas

nas acoes e decisdes passadas.

A pds-graduacdo é recente no Brasil e surge pelo entendimento da importéancia da qualificacdo como
impulsionador estratégico, tanto da inovacéo, quanto para atender a demanda da industrializa¢do
no Brasil nos anos 50. Na época de sua fundacéo, o pais iniciava o processo de urbanizacao,
modernizacdo e expansdo fabril e nesta década, politicas de fomento a ciéncia e a tecnologia
geraram a promulgacdo da conhecida ‘lei durea da pesquisa no Brasil’, quando foram criadas
agéncias federais como Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPg),
Coordenacdo de Aperfeicoamento em Nivel Superior (CAPES) e Instituto Nacional de Estudos e

Pesquisas Educacionais (INEP).

Foi neste contexto que em 1960 se instituiu a pés-graduacdo com foco na qualificagao profissional,
principalmente na formagao de novos professores, pois naquele momento as politicas publicas
apontavam para a consolidagao e expansao do ensino universitario brasileiro. No mesmo sentido,
podemos afirmar que foram as mesmas politicas publicas que impulsionaram o ensino do Design
no Brasil. Em 1961, juntamente com a pds-graduacao brasileira, é fundada a ESDI (Escola Superior

de Desenho Industrial), a primeira escola em nivel superior do pais.

Nesse processo de desenvolvimentismo em curso no pais, a educagdo também se configurava como
bem social. Foi esta a convicc¢ao de Anisio Teixeira, fundador da CAPES e patrono da pds-graduacéo

brasileira, incansavel na luta em defesa da escola publica, universal, laica e sobretudo democratica.

A pos-graduagdo brasileira traz em sua histdria a luta por uma educagéo como caminho obrigatério
ajustica social em um pais que se construia entao. Sob esta perspectiva, muitos desafios foram
enfrentados para que o governo assumisse a responsabilidade de prover uma educacao de qualidade
para todos e entendida, naquele momento, como direito universal. Essas ideias se chocaram com
um pais que vinha de um longo periodo de dependéncia econ6émica e cultural, com um alto indice

de analfabetismo e sem tradi¢ao universitaria.

Segundo Luckesi (2011), a educacdo como atividade teleoldgica em si, se constitui como
instrumento, estando envolvida na manutenc¢do ou na transformacao social, sendo, portanto,
uma atividade politica ligada a organizac&o e a formagao da sociedade e do estado. Para Anisio
Teixeira (1977), a educacdo no Brasil estava sendo usada para a manutencdo de um sistema vigente,
em uma sociedade estratificada e caracterizada pelas desigualdades sociais. A pds-graduacgio
buscou entdo, aumentar a capacidade reflexiva de docentes e discentes a fim de gerar valores que
norteassem praticas e caminhos a serem seguidos por uma sociedade que se pretendia construir,

na época, com base em principios mais igualitarios, colocando a educacdo como prioridade.

Logo, na década de 1950, Anisio Teixeira junto a outros educadores, se posicionou como opositor
e contestador da educac@o tradicional e cristalizada, voltada a manutencdo de uma sociedade
desigual e elitista; inspirado nas teorias de Dewey que mantinha como objetivo de suas acoes a
democratizacdo do ensino como forma libertadora e mediadora de um projeto social equalitario

contra a manutencao da educacdo como privilégio de uma elite (ARANHA, 2006).
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A pds-graduagao nasce, portanto, com uma missao reformista e para tanto, era preciso promover
a expansdo do ensino superior para construir uma sociedade democrética e participativa, “...
fraterna e individualista, nesse novo sentido de individualismo, ndo ja de alguns, mas de cada
um, é a sociedade que nos cabe construir” (TEIXEIRA, 1977, p.1); assim era necessario promover

e dar acesso a educacgdo para todos.

Na diligéncia do cumprimento dessa missao, iniciou-se entre o corpo docente existente a busca
por arranjos capazes de atender a esta nova demanda. Inicialmente estes acordos se deram entre
conceitos disciplinares, fronteiricos e arraigados; posteriormente, em atitudes de aproximacao
multidisciplinar, no empenho conjunto das diversas areas do conhecimento que ainda nao
apresentavam a qualificagdo necesséria para o movimento de retroalimentacdo, que era a misséo
principal, qual seja, formar professores para atender a necessidade de ampliacdo do ensino

universitario no pais.

Atualmente nos encontramos em um estéagio além, i.e., caminhar com uma visao transdisciplinar,
onde ja ndo basta estarmos ombro a ombro, aplicando os conhecimentos disciplinares, se faz
necessario hibrida-los, transformé-los em algo distinto e com a ideia clara de que o resultado

sera maior do que a propria soma.

A pos-graduacdo brasileira nasce desse empenho coletivo, mas seu objetivo era mais amplo que a
democratizagdo do ensino. Anisio Teixeira (1977) apontou para o dualismo encontrado no processo
educacional brasileiro, cujo ensino académico era restrito a elite e a educagéo para o trabalho,
ou seja, a formacao profissional, para os pobres. Paradoxalmente, foi a missdao da expansado do
ensino superior no Brasil, dentre outros fatores culturais, que provocou o distanciamento da

academia com o setor produtivo.

A pos-graduacdo brasileira passou muitos anos vivenciando um processo de endogenia, restrita a
rede interna com tempo e ordenacéo propria. Portanto, o impacto da ampliagdo e democratizagéo
do ensino superior, nobre missao académica fundada nas dimensdes territoriais e distor¢des
sociais do nosso pais, contribuiu fortemente para este afastamento. Contudo, na fundacédo da pos-
graduacao, o foco era também numa universidade capaz de diminuir a dependéncia econémica e
tecnoldgica do pais por meio da formacao de trabalhadores qualificados, mas a educacéo superior
nao foi capaz de crescer tdo rapidamente quanto necessitava, tanto pelas dimensdes territoriais
do pais, quanto pela caréncia educacional, além das dificuldades encontradas no contexto politico

em que o Brasil foi submetido.

Na década de 1990 se consolidou a p6s-graduagdo com enfoque no avango do conhecimento
cientifico. Em 2002 foi promulgada a Lei Darcy Ribeiro que criou trés niveis de ensino da educagao
profissional: a formacéo inicial e continuada, a educagao técnica profissional de nivel médio e a
educacdo tecnolégica de graduagao e pos-graduagao. Em 2007, surgem os primeiros programas
profissionais no intuito de reforcar estas missdes na pos-graduagdo brasileira, quais sejam,
desenvolver uma cultura de inovacao e estreitar os lagos com o setor produtivo, ou seja, por
meio destas pontes, o conhecimento técnico-cientifico desenvolvido nas universidades e com

as universidades, poderiam chegar mais facilmente a sociedade.

Os desafios para atender a este paradigma na pés-graduac@o nédo foram poucos, nem faceis. A

luta iniciada por Anisio Teixeira e Darcy Ribeiro perdura ainda hoje, como relatado na pagina
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265 do PNPG 2011-2020, volume 2: “O mestrado profissional é a forma mais visivel de disputas
ideoldgicas entre liderancas académicas que defendem tradig¢des versus inovacdes como se
fossem excludentes, reforcando a inércia estrutural e a hipervalorizacdo do eixo académico...”.
Portanto, observa-se que no século XXI a p6s-graduagdo nas universidades brasileiras ainda
continua buscando seus objetivos primeiros em um contexto de choques internos e externos.
Sua missédo ainda é colocada em xeque, como bem descrevia Anisio Teixeira (1977), ao se referir
a universidade do século XIX que tentava se impor ao século XX.

Até ai a missdo da universidade era a da guarda e transmisséo do saber, como condigéo
para a ordem e a civilizacdo. Eminentemente seletiva, orgulhava-se de seus poucos alu-
nos e da alta qualidade dos seus intelectuais e eruditos. Era a casa do intelecto, a torre
de marfim de uma cultura fora do tempo. Foi essa universidade que comecou a trans-
formar-se com as trés revolugdes do nosso tempo: a revolugéo cientifica, a revolugédo
industrial e a revolugdo democratica (TEIXEIRA,1977, p. 149).

Quando comparadas a outros paises, a producéo cientifica brasileira é reconhecidamente
significativa, pois se considerarmos a importante base de dados Web Science (WoS), ocupamos
a 132 posicdo no ranking mundial com analise do periodo de 2015-2020. Produzimos mais que
Russia (142), Iran (152), Paises Baixos (162) e Turquia (172) (SBPC, 2022). Porém, é célebre o
distanciamento socioeconémico desta producdo. A baixa aplicabilidade é uma forte marca da
separacdo destes setores. A industria brasileira surge e mantém-se ainda distante da produgao
académica, conforme ranking de inovacao no Quadro 1.

Income
Gll group Region
rank Economy Score  rank rank
1 Switzerland 65.5 1 1
2 Sweden 63.1 2 2
3 United States of America 61.3 3 1
4  United Kingdom 59.8 4 3
5 Republic of Korea 59.3 5 1
6 Netherlands 58.6 6 4
7 Finland 58.4 7 5
8 Singapore 57.8 8 2
9 Denmark 57.3 9 6
10 Germany 57.3 10 7
11 France 55.0 11 8
12 China 54.8 1 S
13 Japan 54.5 12 4
14 Hong Kong, China 53.7 13 5
53 Chile 35.1 42 1
54 Serbia 35.0 8 34
55 Mexico 34.5 9 2
56 CostaRica 34.5 10 8
57 Brazil 34.2 11 4
58 Mongolia 34.2 12
Europe South East Asia, East Northern Africa and
Northern America Asia, and Oceania Western Asia
Latin America and the mm Central and Southern mm Sub-Saharan Africa
Caribbean Asia

Observamos que o distanciamento entre a academia e o setor produtivo impacta diretamente no
desenvolvimento econdmico brasileiro. Enquanto paises como Estados Unidos, Coreiado Sulea
Finlandia, dentre outros, ha décadas possuem programas que promovem a permanente conexao
entre setores, no Brasil este processo se encontra ainda incipiente. E possivel afirmar que o
incentivo a pesquisa cientifica junto as empresas, e vice-versa, ou seja, o incentivo a participacao
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Quadro 1: Global
Innovation Index
2021 rankings
Fonte: WIPO (web,
2022)

Disponivel em:
https://www.wipo.
int/edocs/pubdocs/
en/wipo_pub_
gii_2021.pdf. Acesso
em 2jul. 2022.
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das empresas nas pesquisas académicas, se tornou meta por meio da criacdo dos programas
de pés-graduacdo profissionais, pois torna-se evidente que sem recursos e sem a producéo de
conhecimento, nao é possivel promover a inovacéao e, hoje, é consenso que o conhecimento

cientifico-tecnoldgico e a inovac@o sdo patrimoénios sociais fundamentais para o bem-estar coletivo.

0 Design, por natureza e caracteristica interdisciplinar, traz a inovacdo como base para a sua
producao técnico-cientifica conectada com a sociedade. De acordo com a World Design Organization
(WDO), organizacao ndo governamental que visa promover e avancar as a¢oes do Design
internacionalmente, o Design

[...] é um processo estratégico de solugdo de problemas que impulsiona a inovagéo,
constrdi o sucesso dos negdcios e leva a uma melhor qualidade de vida por meio de
produtos, sistemas, servigos e experiéncias inovadores. [...] E uma profissao transdis-
ciplinar que aproveita a criatividade para resolver problemas e cocriar solucoes com a
intengdo de melhorar um produto, sistema, servigo, experiéncia ou negdcio [...], oferece
uma maneira mais otimista de olhar para o futuro, reformulando os problemas como
oportunidades. Ele liga a inovacéo, tecnologia, pesquisa, negdcios e clientes para for-
necer novo valor e vantagem competitiva nas esferas econémica, social e ambiental
(WDO, web, 2022).

Houve, portanto, uma ascensao do Design enquanto atividade e naturalmente, a formacao deste
profissional passou por diversas mudangas curriculares a partir das novas abordagens do Design
nesse ambiente de inovagao. Portanto, a qualificacdo para lidar com os desafios impostos por
novos contextos foi também, o foco da pds-graduacéo.

A pos-graduacdo em Design no Brasil

Embora os primeiros cursos de graduacdo em Design no Brasil datem da década de 1960 com
a Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), a Pés-graduacdo na area iniciou na década de
1990 na Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Rio), quando criou o mestrado
em Design, e em 2003, quando implantou o primeiro doutorado em Design do Brasil. No mesmo
sentido, observa-se que a pos-graduacdo em Design foi um evento tardio na América do Sul, ja
que este foi também, o primeiro curso sul-americano. Histdrico que corrobora com a consolidagao
da pds-graduacdo em Design no Brasil, a qual relacionando a teoria, a pratica e reflexdo critica,
esteve voltada para as demandas externas e a qualificacao da formacdo académica, bem como
a estruturacdo e sistematiza¢do do conhecimento.

0 Design integra a Area de Arquitetura, Urbanismo e Design (AUD), que compde a grande area
de Ciéncias Sociais Aplicadas, atualmente com 66 programas sendo 33 na categoria académico
e 9 na categoria profissional. Hoje, sdo 24 programas em Design distribuidos nas regides norte,
nordeste, sudeste, centro oeste e sul, com maior concentracao no sul e sudeste. Sao 16 programas
académicos dos quais 12 completos, ou seja, com mestrado e doutorado e 4 apenas com mestrado;
8 programas na categoria profissional e nenhum deles com doutorado (GOV.br/Capes, web, 2022).

Como observado, a curta existéncia da pos-graduagdo em Design no Brasil coloca os programas
ainda na condicao de consolida¢do, os quais tendem, com o passar do tempo, a individuacao,
entendida aqui na concepcao de Taylor (2013), ou seja, um constante tornar-se unico em um
processo de singularizacao, pilar ainda caracteristico da cultura contemporanea. Podemos afirmar

que é o desenrolamento de uma personalidade propria que o distingue dos outros. E este estagio
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s6 podera ser atingido na pos-graduacédo por meio da depuracdo das relagées do PPG com os
resultados e vivéncias de suas pesquisas e atuacoes. Todo este processo se refere ao conjunto dos
docentes, discentes e egressos no contexto em que esta inserido, pois as bases da individuagdo
repousam sobre estas conexdes, associacoes e elos que se consolidam. Mas a individuagéo so6
podera ser atingida se for fundada na autonomia de relacoes e tensoes internas e externas que
apontem para potenciais, fronteiras e possibilidades. Acdo esta que significa o rompimento da

instrumentalizac@o burocratica, caracteristica do sistema académico.

O papel indutor da CAPES e a Avaliacao Multidimensional

Retomamos as reflexdes anteriores ao afirmar que a individuac&o é o meio pelo qual os Programas
de Pos-Graduacao (PPGs) tém para atingir os seus objetivos em dire¢do a uma postura cientifica
capaz de identificar agGes, teorias e praticas capazes de fazer surgir a propria personalidade,
fundada na relagdo com o meio que o circunda. Sdo por intermédio das trocas com o meio que as
acoes dos PPGs ganham significados que permitem o processo de individuacao, e neste, a criacdo
de um ambiente interno que, na relagdo com o ambiente externo, impacta e é impactado em um

processo ciclico constante.

Mas, como muitos especialistas observam, a autonomia dos programas esbarra na avalia¢do, uma
vez que esta estabelece uma métrica unica baseada em parametros quantitativos. Até entdo, estes
eram os critérios da avaliagao da pds-graduacao, visto que se destacava a necessidade de objetivar
e qualificar as agoes desenvolvidas pelo corpo docente e discente das institui¢des credenciadas no
sistema CAPES. As acoes dos PPGs eram quantificadas em avalia¢gdes comparativas e as notas dos
programas, portanto, eram aferidas quase que exclusivamente pela producéo técnico-cientifica

veiculada a periddicos qualificados.

Atualmente, o Sistema Nacional de Pés-Graduacdo (SNPG) encontra-se com 6.965 programas
completos, ou seja, com mestrado e doutorado, somando as modalidades académico ou profissional.
0 SNPG avalia ndo s0 a permanéncia de quatro em quatro anos, como procura avaliar anualmente
a entrada de novos programas no sistema por meio da Avaliacdo de Propostas de Cursos Novos
(APCNSs), apresentadas pelas instituicoes de ensino em entradas regulares, apesar dos percalcos

recentes que gerou atrasos neste processo.

A avaliacdo e aregulamentacdo geram, indubitavelmente, a inducdo, deixando claro a necessidade
de constante reflexdo, principalmente por parte dos programas de pos-graduacdo. Ao final de
cada ciclo avaliativo, os critérios e procedimentos sdo revistos e examinados pelas 49 areas,
pelos 3 colégios nos quais se integram as areas, pelo Conselho Técnico Cientifico (CTC) e, por
fim, pelo Conselho Superior da CAPES como 6rgéo deliberativo, o que permite aprimoramentos
e direcionamentos para os proximos documentos norteadores dos programas ja integrantes do

sistema, como também os documentos de referéncia para as APCNs.

Em 2017, a CAPES, por meio dos conselhos ja citados, aprovou uma proposta de mudanca do
processo de avaliagdo para um modelo multidimensional (Grafico 1), desenvolvida pela comisséo
de elaboragao do Plano Nacional de Pés-Graduagao (PNPG). Este modelo avalia cinco dimensdes,
quais sejam: (a) Formac@o pessoal, com uma preocupac¢do mais concentrada nas atividades
formativas; (b) A pesquisa, com foco no impacto e envolvimento do PPG como um todo, incluindo

os egressos; (c) Inovacédo e transferéncia de conhecimento, apresentando uma avaliacdo das
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relacdes dos PPGs com a sociedade como um todo e com foco na inovagao, seja social, cultural
etc.; (d) Impacto na sociedade, ou seja, o reconhecimento da producao intelectual do programa
pela sociedade, bem como sua capacidade transformadora. Este impacto pode ser econémico,
social, cultural, educacional, artistico, tecnoldgico etc.; (e) Internacionalizagdo, dimenséo ja
tradicionalmente avaliada, porém se volta principalmente a construcéo de redes de pesquisa,
dentre outros.

Ensino e Aprendizagem
90

O\ O\ O

Impacto e 0 Internaionalizacgao

Refelvéncia Social

Inovacao e
Transferéncia de
Conhecimento

Producdo Cientifica

Na ficha de avaliacdo de 2020, todos estes conteudos foram condensados em trés principais
dimensdes, quais sejam: (a) Programa; (b) Formacao e (c) Impacto Social, contando com avaliacoes
quantitativas, mas sobretudo efetuando questées quantitativas, com analises realizadas a partir
do material descrito na plataforma Sucupira. Na dimensdo ‘Programa’ foi avaliado a articulacao,
aderéncia e atualizacgdo das areas de concentracéo, linhas e projetos de pesquisa, além do perfil
do corpo docente. Nesta perspectiva foi requisitado aos programas um planejamento estratégico
e a estruturacao de uma autoavaliacdo. Na dimensao ‘Formacao’, foi avaliado a qualidade e
adequacao de teses, dissertacdes em relacdo a area de concentracdo e as linhas de pesquisas
do programa. A mesma preocupacdo seguiu para analise qualitativa da producéo intelectual de
discentes e egressos; o destino e a atuacao dos egressos; a qualidade das atividades de pesquisa
e producao intelectual do corpo docente e por fim, a qualidade e envolvimento do corpo docente.
Na dimensé&o ‘Impacto Social’, a avaliacdo se volta para o carater inovador da producéo intelectual
em funcdo da natureza do programa. A visdo de impacto deste quesito é ampla ao abrigar impacto
econdmico, social, cultural, educacional, artistico, tecnoldgico, educacional e profissional. Por
fim, na dimensao ‘Internacionaliza¢do’, insercao (local, regional, nacional) e visibilidade do
programa, foi avaliado o envolvimento de docentes, discentes e egressos em pesquisas e producoes
intelectuais, bem como mobilidade e atuagao académica. A avaliagdo da inser¢do teve o foco
nas ac¢oes de cooperacdo interinstitucional relacionadas ao desenvolvimento de pesquisas, a

producdo intelectual e a mobilidade e atuagéo académica.

Destas trés dimensoes de analise, destacamos como maior desafio, neste contexto, a avaliacdo
qualitativa, pois esta se configura como algo novo que necessita amadurecer, principalmente
pelo carater subjetivo e intrinseco deste tipo de afericdo. Esta avaliacio traz para a Area da

Arquitetura, Urbanismo e Design (AUD) grande impacto, ja que da a possibilidade de valorizacéo
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e visibilidade para uma parte significativa da producao que anteriormente nao era visualizada.
Isso posto, se faz necessario aprofundar as ferramentas e os processos desta avalia¢do para
torna-las mais refinadas e argutas. Aumentar a lente desta observacdo pode proporcionar maior

emelhor visibilidade e ao mesmo tempo ser um indutor de qualidade e potencialidades dos PPGs.

Observamos por meio das avaliacoes que os PPGs realizam mais do que registram, e que muitas
vezes, 0s registros ndo sao realizados da forma correta, o que dificulta a avaliacao. Muitos destes
problemas séo provocados pela ldgica de registro na Plataforma Lattes e na Plataforma Sucupira,
pois a primeira é um repositorio da trajetdria pessoal do pesquisador e a segunda é voltada ao
PPGs. Com isso, ocorrem equivocos nos registros, pois o coordenador do programa é responsavel
por alimentar os dados na Plataforma Sucupira utilizando as informacgées dos demais membros
do PPG, que estd habituado ao mapa mental criado pelo Sistema Lattes e ja internalizado pelos
membros do programa. Desta forma, atentamos a necessidade de compartilhamento de informacao
e do preenchimento da Plataforma Sucupira de forma compartilhada, em regime continuo,
como acontece com o Curriculo Lattes, proporcionando melhoria no fluxo de informacées e na
qualidade do preenchimento. O acompanhamento frequente do desempenho contribui para a

conscientizac¢ao do processo de individuacgao e para a melhoria no desenvolvimento do programa.

O Planejamento Estratégico (PE) como indutor da individuacao dos
programas de pos-graduacao

0 planejamento estratégico como instrumento avaliativo representa um aspecto importante do
processo. Talvez alguns programas nao tenham percebido a dimensdo inerente deste instrumento
ou, em outras palavras, as implicacdes do planejamento. Utilizado no meio empresarial e até
mesmo nas IES, esta ferramenta passou a ser algo mecéanico, automatizado, campo de promessas,

desejos muitas vezes idealizados, mas ndo necessariamente realizados ou mesmo realizaveis.

Entretanto, esta ferramenta na avaliacao da pés-graduagéo aponta para a liberdade e autonomia
necessaria ao processo de individuacdo dos PPGs. A primeira vista é dificil imaginar que um
instrumento criado para definir caminhos que facilitem visualizar e atingir objetivos, possa
funcionar no contexto de incerteza em que estamos inseridos, principalmente na educacao
brasileira e mais especificamente na pds-graduacdo, assunto em destaque neste artigo. Nos
ultimos anos, ndo faltaram fatores que tém provocado instabilidade no Sistema Nacional de
Pés-Graduacdo e nos contextos em que se encontram inseridos. Razoes para por em questdo a
capacidade dos programas em realizar analise de contexto e propor a¢des coerente com estas

no longo prazo.

No entanto, mesmo nestas condi¢des, se 0 Planejamento Estratégico for construido coletivamente
e tiver a capacidade de refletir o PPG, incluindo o corpo docente, os discentes, egressos, bem como
a instituicdo, pode revelar a sua vocacgdo de convergéncia e se mostrar um valioso instrumento.
Nas proximas avaliagdes é esperado que os PPGs tenham, também, o PE como base, que permita
que os programas possam ser avaliados em relagdo as suas proprias competéncias e impactos em
relacdo ao contexto no qual estejam inseridos. Espera-se, também, que esta ferramenta, junto
a avaliacao qualitativa, possa valorizar tanto um programa de impacto regional, quanto um
programa de impacto internacional. E ainda, que por meio desta estratégia, os dois programas

(académico e profissional) possam ter valorizadas as suas especificidades.
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E necessério destacar, como mencionado anteriormente por entre linhas, que ndo basta construir
um PE e abandona-lo a caminho do esquecimento, e quatro anos depois ver o que se conseguiu
ou ndo realizar. E preciso submeté-lo a constante reviséo, pois aimagem do PPG deve se manter
fidedigna a proposta do programa, visto que no final do quadriénio o resultado néo sera apenas as
metas a serem avaliadas, mas as contribuicées ocorridas no decorrer deste periodo. O PE necessita
ser, neste sentido, um guia constantemente sustentado por registros do PPG, ao mesmo tempo

que um compéndio para continuo referimento.

Se tivermos como meta a individuacao do PPG, faz parte deste caminho suas relacdes externas
com outros programas, o que poderiamos chamar de rela¢des transindividuais, entendendo
esta como o campo formado pelo conjunto das areas em ag¢des colaborativas, e neste sentido se
destaca, o importante papel a ser desempenhado pelo Forum Nacional de Design como elemento
construtor de pontes entre as instituicdes e os programas de Design, pois observamos que estas
relacdes se dao por meio de interagdes individuais ou interinstitucionais, mas sempre tendo como

ponto de partida ou elemento aglutinador, os membros do programa.

Orelacionamento transindividual foi prejudicado pela pandemia provocada pela Covid 19 que nos
imp6s um rigido distanciamento. Mas é preciso retomar esta pauta, reiniciarmos os processos de
nucleacdo; a criacdo de programas conjuntos; voltar a potencializar as redes de pesquisa e atuagéo
entre os PPGs. Além destas, reativar os encontros em eventos e as bancas presenciais, agdes
que trazem consigo a virtude de aproximar docentes e discentes como base para a estruturacéo

espontédnea das relagdes entre os programas.

Perspectivas

Vivemos entre o projeto e a memoria, onde passado e futuro forjam o presente e compreender
estas duas dimensdes significa sermos capazes de interpretar o momento atual e projetar um
futuro melhor, ja que a esperanga € caracteristica propria da educacdo. Embora tenhamos visto
que prospectar e tragar futuros possiveis esteja cada vez mais dificil diante de tanta instabilidade,
ainda assim, como afirmava Darcy Ribeiro (2018), nos cabe inventar o futuro que queremos
e este, seguramente, sera construido a partir das escolhas e ndo podemos escapar as nossas
responsabilidades. Mas os horizontes temporais sdo muitos, e, se no curto prazo os ideais da pos-

graduacdo brasileira nos parecem incertos, no longo prazo podem se mostrar mais confortantes.

Os desafios enfrentados pela pos-graduagéo brasileira nos ultimos anos foram crescentes, e mesmo
entendendo que a educacao traz consigo o experimento como base e, portanto, os desafios e os
riscos se tornam inerentes e interiorizados no seu processo, e que da mesma forma, a resisténcia
e a resiliéncia facam parte permanente do seu estado de luta, as ultimas politicas publicas
afetaram e provocaram desestabilizacdo em todo o sistema educacional, trazendo intranquilidade

e incertezas sobre a garantia das condi¢des minimas para sua existéncia.

A troca constante de ministros da Educacao e da presidéncia da CAPES; a reducdo dos recursos
destinados as universidades publicas; a instabilidade na distribui¢do de bolsas; a reducédo dos
recursos em C&T (Grafico 2); o achatamento salarial e a desvalorizacgao da profissao de professor;
a falta de perspectiva profissional e o fechamento de programas na rede privada de ensino, se
configuram como algumas das causas dos constantes trancamentos; evasao universitaria;

desinteresse na qualificacdo, tanto por parte dos alunos quanto pelos professores.
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Outros fatores impactam fortemente na pos-graduagéo e cada um necessitaria de uma analise em
particular. Dentre tantos, destacamos: o capitalismo académico, no sentido tratado por Slaughter
e Leslie (1997), caracterizado por uma crescente mercantilizacdo do ensino; o entendimento
erroneo de que educacdo encontra-se cristalizada diante das mudancas sociais e a falta de
crenca na possibilidade da universidade ser o motor de mudancas sociais; a ampliacdo do ensino
a distancia que traz a necessidade de projetos e investimentos; o crescimento da ‘brecha digital’,
tema importante para problemas com a equidade e o acesso a educagdo de uma forma geral, e
que seguramente ja sentimos este impacto também na poés-graduacdo; e por fim, mas ndo por
ultimo, a apatia dos movimentos estudantis que nas ultimas décadas tém silenciado diante da
politica universitaria e social como um todo.

Diante de uma crise sem precedentes e motivados pelo desencantamento, cansago ou sensa¢ao
de impoténcia, assistimos a crescente fuga do capital intelectual das institui¢des de ensino
superior e do pais. E soma-se aos desafios anteriormente mencionados, a crise sanitaria global
provocada pela pandemia COVID-19, bem como a crise econdmica decorrente, que ainda estamos
enfrentando. Condicdes que, dentre outros fatores, trouxeram aumento da carga de trabalho e
incertezas trabalhistas. Todos estes se constituem como fatores decisivos para o sentimento de
infelicidade e inseguranca na comunidade académica atual.

No entanto, apesar de estarmos atravessando um momento critico na pds-graduagao brasileira,
¢ inegavel a qualidade do Sistema Nacional de Pés-Graduac&o construida ao longo destes anos,
inclusive com reconhecimento internacional pela missdo de qualificagdo de pessoas em nivel
superior. O Sistema, seguindo a recomendacdo do PNPG, teve uma expansao no periodo de 2011-
2019. Os cursos de mestrado académico tiveram um crescimento de 34%; doutorado académico

49% e mestrado profissional 144% segundo o GeoCapes (web, 2022).

A grande Area de Ciéncias Sociais Aplicadas, na qual esté inserida a Area de Arquitetura, Urbanismo
e Design (AUD), apresentou um crescimento robusto de 62%. Em 2011 contava 386 cursos e em
2019 passou a 627. Mas este niimero ja caiu para 531 em 2020, uma queda de 16%. A Area de
AUD em 2011 apresentava 37 cursos, em 2019, 66 cursos, um crescimento de aproximadamente
78%, e este numero se manteve em 2020 (GeoCAPES, web, 2022). Ainda nao estao disponiveis
os dados de 2021 e 2022.
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0 Plano Nacional de Educacao (PNE) em 2014, propunha titular 60 mil mestres e 25 mil doutores
por ano até 2024. Em 2019 este numero ja tinha atingido 70.071 mestres e 24. 422 doutores (AUDY
e CARVALHO, 2022). No entanto, os ultimos nimeros nédo sao tdo animadores, pois apontam que
a taxa anual de ingressantes e formandos se encontra em decréscimo. Impactado por todos os
fatores citados anteriormente, os nimeros em 2020 apresentaram queda que pode se confirmar
como tendéncia para 2021 e 2022. Em 2020 o numero de mestres titulados na area das ciéncias
sociais aplicadas caiu para 7. 072, quando em 2019 era 9.148. Doutores titulados em 2019 foram
2.464, diminuindo para 2.341 em 2020. O nimero de discentes nos programas profissionais também
apresentaram queda. Em 2019 foram 3.022 mestres titulados e em 2020 foram 2.440. Nao houve

titulacdo de doutores profissionais na area nem em 2019, nem em 2020 (GeoCAPES, web, 2022).

Como apontam os numeros citados, os desafios se renovaram e cabe a CAPES desenvolver um
novo Plano Nacional de P6s-Graduagao que possa tragar os rumos que indicarao os caminhos de
superacdo, mas no mesmo sentido, cabe a implantacdo de novas politicas publicas mais favoraveis
a ciéncia e a educacdo que alicercem perspectivas melhores para a pés-graduacdo brasileira.

Consideracoes finais

A pos-graduacao brasileira é um tema em processo ativo e vivaz. Ao tratar da perspectiva
ou analise de cenarios, estes se mostram extremamente complexos e sobretudo mutantes.
Infelizmente os dados disponiveis ndo sdo atuais, quando muito, trazem nimeros com dois anos
de defasagem, sendo o mais comum trabalharmos com uma margem temporal de cinco anos, o

que na contemporaneidade se mostra cada vez mais inutil.

0 processo educacional é dindmico e tende a acelerar muito mais em tempo vindouros. No momento
em que escrevemos este artigo, chegam noticias que novos cursos foram descontinuados, nas
mais distintas areas do conhecimento e em todo Brasil, e estes dados serdo disponibilizados

apenas nos proximos dois ou trés anos.

Retomar o histdrico da implantacéo da pds-graduagao no pais nos ajuda a compreender o Design
neste contexto. O conhecimento extraido desta a¢éo se apresenta como importante fonte para
o entendimento do presente e a prospeccdo de possiveis cenarios futuros. Por isso, ao retomar o
recente passado da p6s-graduacdo brasileira é possivel verificar que muitos dos ideais propostos
noinicio de sua implementacdo ainda ndo foram atingidos, e outros, dentre aqueles que ja tinham
sido conquistados, encontram-se atualmente ameacados. Revisita-los nos ajuda a retomar o
Norte e o sentido da nossa luta.

Observamos que o SNPG resiste, apesar das instabilidades provocadas pelas politicas publicas
neoliberais que, preocupadas em proteger os mercados das democracias, visam a desregulamentacao,
a comercializacdo e a privatizacdo do estado, impondo politicas de redugdo e muitas vezes
eliminacdo de direitos sociais, dentre eles, educacéo, saude e seguranga. Como bem observou
Darcy Ribeiro (2018) ao afirmar que, a crise da educacdo brasileira é essencialmente resultado

de um projeto.

A CAPES tem desempenhado um importante papel como agéncia reguladora e indutora junto a
pos-graduacdo brasileira. A insercao da Avaliacdo Multidimensional e de instrumentos qualitativos
traz aos programas a possibilidade de aprofundamento do processo de individuacao. A avaliacao
poderé ser realizada com base no desenvolvimento da vocagéo do programa e da valorizagdo do
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seu contexto, anunciando uma perspectiva de maior integragdo entre o PPG e o cenario em que
se encontra inserido. Esta postura reconhece a experiéncia de cada programa como ponto de

partida para sua exceléncia.

No entanto, destaca-se que este processo de individua¢do nao se finda em agées temporais,
definitivas e isoladas em si. Trata-se antes de um agir e reagir continuo que, para tanto, necessita
de um ambiente criativo, interdisciplinar e participativo, pois s6 assim, o PPG é capaz de construir
um self que possa refletir, por meio de suas acoes, o que seus membros desempenham em suas
atividades profissionais com todos os desdobramentos em pesquisas, redes e atuacoes. No
mesmo sentido, os instrumentos de coleta devem ser internalizados e vivenciados por todos os

integrantes, no intuito de otimizar e ao mesmo tempo minimizar erros de registros.

Por fim, a ferramenta Planejamento Estratégico tem potencial para ser reinventada pela Area
e se tornar, de fato, um instrumento capaz de registrar e movimentar o programa de maneira
colaborativa e inclusiva, a partir do momento em que produz um reflexo do todo, pois como visto
anteriormente, o processo de individuacdo dos programas pode ser continuo e nao se encerra
nas relagdes internas e nos contextos onde estdo inseridos, ele é travado também nas relagdes
transindividuais e as atuacoes coletivas de relacionamento sao decisivas, pois fortaleceram a

propria individualizacdo da pés-graduacdo em Design no Brasil.
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ARTIGO ESPECIAL |

pensamentos ,jesign

Perspectivas para o ensino e pesquisa em
design: dialéticas do design contemporaneo
Perspectives for teaching and research in design: dialectics

of contemporary design

Dijon De Moraes

Resumo: O artigo promove uma revisao histdrica do
percurso do design a partir do século XVIII, desde a
revolugdo industrial, buscando demonstrar que tanto
a pratica quanto o ensino e a pesquisa em design
foram sempre guiados por vinculos e condicionantes
que claramente delimitavam e norteavam a atividade.
Desafios esses que eram de faceis decodificacées e
que apresentavam conteudos previsiveis e passiveis
de compreensdo. Mas o design, com sua realidade
epistemologica cada vez mais imprecisa, passa a operar
em campo reconhecido como aberto, fuzzy e difuso,
dentro de um cenario fluido e dindmico que prefigurou
a complexidade contemporanea, em que a inconstancia
se estabelece como uma aparente normalidade. Por tudo
isso, vém criticamente aqui apontadas as dificuldades do
ensino e da pesquisa em design que buscam respostas
as demandas fuzzy em uma sociedade hibrida sempre

em transformacao.

Palavras-chave: Reflex6es sobre o ensino e pesquisa
em design; dialéticas do ensino e pesquisa em design
na era contemporanea; ensino e pesquisa em design em

cenario complexo.
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Abstract: The paper promotes a historical review of the
trajectory of design from the 18th century onwards, since the
industrial revolution, seeking to demonstrate that practice,
teaching, and research in design were always guided by
links and conditions that clearly delimited and guided the
activity. These challenges were easy to decode and presented
predictable and comprehensible content. But design, with
its increasingly imprecise epistemological reality, starts to
operate in a field recognized as open, fuzzy, and diffuse,
within a fluid and dynamic scenario that foreshadowed
contemporary complexity, where inconstancy is established
as an apparent normality. For all this, the difficulties of
teaching and research in design that seek answers to fuzzy
demands in a hybrid society always in transformation are

critically pointed out here.

Keywords: reflections on teaching and research in design;
dialectics of design teaching and research in the contemporary

era; design teaching and research in a complex scenario.
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Introducao

A partir dos meados do século XVIII, com o advento da Revolugéo Industrial na Inglaterra (1730-
1750), se inicia uma outra revolucdo, tdo igualmente importante, que se refere as mudancas de
comportamento, referéncias estéticas e sociais humanas, bem como novas tipologias de uso e forma
dos produtos até entdo confeccionados pelo sistema semiartesanal por meio de “manufaturas”

e “Corporacoes” produtivas.

No que tange especificamente a producdo dos bens e artefatos, artistas e arquitetos se veem
chamados em causa em busca de traduzir e incorporar novas tipologias formais ao modelo de
producéo industrial recém-instituido. Buscava-se, portanto, uma melhor qualidade estética
diante das condicionantes e limita¢des impostas pela méaquina e pelo novo sistema produtivo
industrial agora vigentes. Essa nova realidade estética recebe, entre outras, a alcunha de “estética
mecéanica”, tornando-se um grande desafio a época, para aqueles que se ocupavam em dar a forma
aos utensilios a serem produzidos mecanicamente, desta feita em formato seriado por meio da

constante repeticao fabril.

Interessante notar que surge aqui também a histdrica ruptura com o modelo precedente, no qual
o artesdo-artista era, ao mesmo tempo, o criador e o produtor dos bens artesanais, passando a ser
reconhecido como profissional da chamada “arte decorativa” ou “arte aplicada” europeia. Assim,
surge a figura mediadora de um novo profissional que passa a atuar entre a criacdo e a producao
dos bens industriais, dando conceito e forma aos mesmos, isto é: determina aprioristicamente
o0 “desenho” do produto para ser produzido em forma “industrial”. A esse novo profissional, que
tem como fungdo aquela de representar técnica e esteticamente antes de produzir algo, compete
por consequéncia a fungdo de esbogar, planejar, projetar e designar um novo utensilio e assim,
emprega-se, por fim, o termo “design” (referente ao projeto) e “industrial” (referente ao meio de
producao), pelo fato de o artefato ser previamente concebido e confeccionado de forma industrial,
sem ter suas caracteristicas alteradas entre a confecc¢do de uma peca e outra.

Deve ser observado que ndo existia ainda, na Europa, uma “escola” ou “cursos” onde se ensinavam
o novo oficio. O design passa a ser praticado por talentosos profissionais de formacéao artistica,
arquitetos e pelos proprios artesdos autodidatas que deixaram a posicdo de produtores, passando
a categoria de idealizadores e criadores para as industrias que se disseminavam por todo o
continente europeu no século XVIII e, de forma mais acentuada, a partir do século XIX. Chamo
a atencdo para uma curiosa realidade que se apresenta desde o inicio dessa atividade, em que o
design ja nasce aberto a colaboracdes de diferentes profissionais com referéncias e formagdes
distintas. Fato este que veio sempre a ocorrer, ao longo dos tempos, no percurso evolutivo da
atividade de design.

Mas a reprodugdo dos objetos, utensilios e artefatos, por meio da maquina, néo surge de forma
undnime e coesa entre todos. Varios foram os movimentos contestatorios que se levantaram contra
o modelo surgido e que, aos olhos de muitos, ndo mantinha a qualidade artesanal representada
pela valorosa méo do artesdo e sim, pela frieza da maquina sem vida e sem alma. Entre as
contestacoes, destacam-se as firmes posi¢coes de protagonistas da cultura inglesa como John
Ruskin (1819-1900) e William Morris (1834-1896), com o movimento denominado de “Arts and
Crafts” (1880).
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William Morris nasceu em ber¢o de uma familia reconhecidamente burguesa na Inglaterra. Mas,
apesar da sua condi¢do social e econémica favoravel, Morris conduziu uma forte resisténcia ao
modelo industrial, dizendo que 0 homem néo deveria seguir o ritmo da maquina e sim esta é quem
deveria seguir o ritmo do homem. Juntamente com seu colega e critico de arte John Ruskin, ele
lidera o movimento “Arts and Crafts”, que buscava valorizar a qualidade e a estética dos produtos
artesanais, afirmando ser esta a perfeita e correta simbiose entre o ato de criar (Arts) e o de
construir (Crafts). Dessa forma, é a primeira vez que vimos surgir, no design, terminologias como
“responsabilidade social” e o ideal de “projetar para todos”, em contraposi¢ao ao favorecimento
dasbenesses da industria somente a burguesia. Aquela mesma burguesia dos séculos XVIII e XIX,

que ja era privilegiada com os artefatos criados e construidos pelos melhores artesdos europeus.

Assim, vemos que tanto do lado do modelo defendido por Ruskin e Morris, quanto do industrial
que surgia, havia uma expectativa de que os produtos fossem destinados a uma maioria de
pessoas possiveis, independente mesmo da sua posicao e classe social. Para quem achava ser
o design uma atividade que surgiu voltada para a elite, ha nos ensinamentos de Willian Morris
e John Ruskin, ainda mesmo na sua fase de maturacgdo durante o século XIX, o alerta de que a
industria que surgia deveria servir a todos e ndo somente aos privilegiados ricos da era vitoriana.
Ao perseguir e acreditar nesses dogmas, William Morris cria a sua propria empresa, a “Morris
& Company” (1861-1875), tendo como premissa fabricar produtos com qualidade e estética

destinados a pessoas de classes sociais distintas.

Isso posto, parece-nos inverdade interpretar a origem do design como destinada a uma elite
consumidora ou mesmo fruto de uma estratégia do capitalismo europeu emergente. Mas tudo
isso ocorre, sem deixarmos de considerar as dialéticas e contradi¢Ges intrinsecas ao percurso do

design, desde a sua origem até os dias atuais, dentro da cultura do projeto e da cultura material.

Uma atividade e seu ensino ainda em formacao

Dentre os varios profissionais europeus que promoveram uma estreita relacdo com o modelo
produtivo industrial recém-instituido, destaca-se o protagonismo do versatil Christopher Dresser
(1834-1904). Esse britanico nascido em Glasgow, na Escdcia, e que se mudou aos 12 anos de idade
para Londres, para completar os seus estudos, frequenta ainda quando jovem a Government School
of Design at London. Essa foi uma experiéncia determinante para o seu futuro profissional, quando
entra em cena a figura, como Dresser, pouco estudada e reconhecida na historia do design, de
Henry Cole (1808-1882). Cole foi um intelectual e funcionario de alto escaldo do governo britanico
que promoveu uma verdadeira reforma do ensino das artes decorativas e aplicadas na Inglaterra
vitoriana. Ele elaborou a reorganizacéao didatica das escolas de artes e oficios, buscando elevar a

qualidade produtiva e estética dos produtos artesanais e industriais do Reino Unido.

Henry Cole também atuou como designer, chegando mesmo a montar a sua propria empresa, a
Summerly’s Art Manufactures, onde contou com a colaboracao de pintores e escultores na concepcao
de varios utensilios e objetos produzidos pela empresa. Curioso notar que Henry Cole também
ficou conhecido por ter sido o proponente, junto ao governo Britdnico, em 1848, da entdo inédita
“Grande Exposicdo da Industria de todas as Nagdes”. Esta que ficou também conhecida como
“Exposicdo Universal de Londres”, realizada pela primeira vez em 1851 no “Palacio de Cristal”

(projeto do arquiteto inglés Joseph Paxton, 1803-1865), espaco este que veio a ser construido
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somente para a realizacdo deste evento. O sucesso dessa iniciativa motivou e acelerou a busca
por uma melhor formacdo em design na Inglaterra e pela melhoria da competitividade e qualidade

dos produtos industriais britanicos.

Nesse ambicioso ambiente de busca pela modernizacao e industrializa¢do do Reino Unido,
encontramos a base propedéutica formativa que influenciou o destino profissional de Christopher
Dresser. Alinhado aos pensamentos da corrente reformista ditados pelo grupo de Henry Cole, o
jovem Dresser se interessa pelo estudo da Botanica como ramo do seu curso de formacao, vindo
a se especializar em Morfologia e se tornar professor em Arte-Botanica. Observa-se, portanto,
que desde o seu inicio, o design nasce aberto para a atuacgdo de profissionais provenientes de

formacoes distintas.

De fato, ao se tornar um profissional com visdo e formacgdo abrangentes e ao mesmo tempo
sintonizado com as demandas de seu tempo, Dresser atua em diferentes frentes, como maveis,
utensilios de ceramica, vidro e metal, tecidos, tapetes, papéis de paredes etc. e vem sendo hoje
reconhecido como precursor da atividade de design na era moderna. Em sua longeva carreira de mais
de cinquenta anos como designer, Dresser persegue a beleza atemporal por meio da simplicidade

formal, em contraposicao aos motivos excessivamente decorativos do modelo artesanal.

Com grande curiosidade, talento criativo e habilidade artistica, Christopher Dresser soube tirar
proveito da limitagao produtiva da incipiente industria que rapidamente se disseminava apds a
Revolucgdo Industrial. Como complemento de cenario, Dresser também foi pioneiro em publicar
textos e livros tedricos sobre a nova atividade que surgia, uma vez que o seu manuscrito Principles
of Decorative Design foi publicado no ano de 1873. De forma surpreendente, Dresser aborda nesse
seu livro temas como: “adequacdo dos objetos ao seu proprio uso” e “economia dos materiais
empregados na producéo fabril”. Temas que ainda hoje encontramos como parte do conteudo

de disciplinas dos cursos de design, como “Ergonomia” e “Materiais e Sistemas Produtivos”.

De forma oportuna, o estudioso italiano Vanni Pasca (1936-2021), buscando preencher a lacuna
deixada pelos historiadores por nao terem, a tempo, reconhecido o legado de Dresser na histdria
do design mundial, escreveu, juntamente com a pesquisadora Lucia Pietroni, da Universidade
La Sapienza di Roma, o interessante livro: Christopher Dresser 1834-1904, o primeiro industrial

designer: por uma nova interpretacédo da histéria do design (2001), em que discorre:

A atividade projetual de Christopher Dresser se articula de modo muito complexo. Seja
pelo ecletismo historicista da sua formacao ocidental ou pelas constantes referéncias
as culturas orientais sempre presentes em boa parte de seus trabalhos ao longo da sua
vasta carreira profissional. Mas aqui, nao se coloca em causa o conjunto de seus proje-
tos, nos referimos, preferencialmente, aqueles trabalhos que constituem uma precisa
antecipacdo do design industrial do século XX, sobretudo nas suas declinagdes cons-
trutivistas e racionalistas. (PASCA; PIETRONI, 2001, [s. p]).

Por tudo isso, e ainda em tempo, vem reconhecido o legado de Christopher Dresser como de grande
relevancia para a constitui¢do do design como atividade formativa académica e, especialmente,
para o processo de consolidacdo do design como uma atividade profissional a luz da cultura do

projeto e da cultura material.

Outro relevante marco que merece destaque dentro do sinuoso processo de industrializacdo europeu

foi o “Deutscher Werkbund” (Associacao Alema de Artesdos), liderado por Hermann Muthesius
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(1861-1927). Esse movimento, que era composto por artesaos, artistas, arquitetos, designers,
engenheiros e empresarios, nasceu na Alemanha, em 1907. Werkbund acabou por influenciar os
conceitos, debates e reflexdes relativos a producdo industrial na Inglaterra e, de igual forma, em

toda a Europa, que naquele momento adotava a industrializagao como modelo produtivo fabril.

0 movimento de Muthesius alinha-se com a primeira contestagao de Ruskin e Morris, através do
“Arts and Crafts”, o de fazer o dualismo entre “Arte Pura” (Belas Artes) e “Arte Aplicada” (Arte
Industrial). Porém, distanciam-se em outra contestacdo: a de serem contrarios ao modelo e ao
método industrial. Para Muthesius, a inddstria era parte dos novos tempos e, através dela, poder-
se-ia construir um mundo melhor. Assim, almejando melhor qualidade dos produtos agora no
formato industrializado, o Werkbund de Muthesius propunha que artistas, arquitetos e designers
trabalhassem junto a industria na concepc¢éo de seus produtos. Nessa nova era industrial, ao
contrario do que ocorria na artesanal, a forma passa a ser concebida pelo designer, sendo fruto
de suasreferéncias culturais e de suas inspiragdes artisticas. A fungéo construtiva caberia agora
ao misto de artesdo-operario, que tinha o oficio de executar a obra como previamente concebida.
O movimento de Muthesius, portanto, distinguia quem concebia a forma (funcao intelectual

através do projeto) e quem executava (funcdo operacional por meio da maquina).

Osintegrantes do movimento Werkbund perseguiam, outrossim, a simplificacdo e a geometrizacao
formal como modo de adaptar o desenho dos produtos aos novos tempos e operar em harmonia
com o processo de transformacdo da condi¢do humana e social. Muthesius chamava em causa
para que artistas e artesdos-operarios buscassem, juntos, uma melhor condicdo de vida e maior
qualidade dos produtos industriais através das novas técnicas de mecanizagao que poderiam

possibilitar mais esperanca social.

Curioso notar que, entre os expoentes do Movimento Werkbund, constavam protagonistas que
vieram, posteriormente, a fazer parte da histéria do design mundial, entre eles: Peter Behrens
(1868-1940), Henry Van de Velde (1863-1957), Walter Gropius (1883-1969) e Mies Van der Rohe
(1886-1969). Deve ser recordado que Behrens, por meio da sua rica experiéncia junto a empresa
alema de equipamentos eletronicos AEG, vem sendo considerado por muitos estudiosos como,
de fato, o primeiro designer profissional (MARCOLLI; GIACOMONI, 1988).

Em 1907, o empresério Emil Rathenau (1838-1915) convida Peter Behrens a colaborar com a sua
industria sediada em Berlim. Para Rathenau, os produtos AEG deveriam ser especiais, diferenciados
da concorréncia e, além disso, ter uma caracteristica propria, um estilo inconfundivel, capaz de
separar e distinguir os produtos AEG dos demais concorrentes, por meio inclusive, de sua estética.
Para o empreendedor Rathenau, era importante que a qualidade técnica dos produtos se somasse
a qualidade estética. Ademais, o design deveria buscar uma linguagem tnica e marcante por

intermédio de catdlogos promocionais e da imagem corporativa da propria empresa.

Assim, Peter Behrens transferiu-se para Berlim com a missao de projetar os produtos, a imagem
corporativa, os catalogos promocionais e até mesmo a arquitetura do parque industrial e
administrativo da empresa. “Behrens, que tinha formac¢édo em pintura e era autodidata em
arquitetura, pode realizar aquilo que era a sua ideia figurativa basica: experimentar, justamente,
a sintese entre a arte e a técnica” (BUDDENDIEG; ROGGE, 1979). Esse acontecimento tornou-se

um marco real da unido entre artista e industria proposta pelo movimento Werkbund e apregoada
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por Muthesius. Para muitos estudiosos, assiste-se, assim, pela primeira vez, a um processo de

projetacdo integrado e completo, junto a um profissional de design e uma industria.

Peter Behrens contribuiu, com seus ensinamentos, principios e métodos de trabalho, ndo somente
com a grandiosidade que se tornou a AEG no cenario europeu e mundial; foi, também, responsavel
pela passagem de uma linguagem formal individualista e improvisada para uma intensdo
significantemente objetiva de projeto. Com talento e competéncia, contribuiu para a firmacao dos
ensinamentos em design e para a consolidacdo dessa atividade junto ao meio produtivo industrial.
E importante registrar que pelo seu escritério, em Neubabelsberg, na Alemanha, passou, quase
simultaneamente, uma geracao de arquitetos e designers progressistas como Walter Gropius,
Adolf Meyer (1881-1929), Mies van der Rohe e Le Corbusier (1887-1965), que receberam os

ensinamentos e influéncias da “escola” e dos conceitos “behrensianos”.

Origens das primeiras escolas de fato voltadas para o design

0 arquiteto e designer belga Henry Van de Velde, ja de grande notoriedade na Europa, realiza
diversos projetos na Alemanha e se muda, em 1902, para Weimar, para dirigir a “Escola Grao-ducal
de Artes e Oficios”. Oportunidade em que fundou a “Escola de Artes Aplicadas” onde os alunos
adquiriam conhecimentos tedricos, praticos e artisticos para a concepcéo de seus projetos. Essa
experiéncia de ensino em Weimar, que buscava unir arte e técnica, vem considerada como sendo
o embrido da futura “Escola Bauhaus”. De fato, Van de Velde é quem inicialmente foi convidado
para formatar os conceitos e dirigir a “Escola Bauhaus”, na sua primeira versao em Weimar, mas
devido aos confrontos da primeira Guerra Mundial iniciados em 1917 e pelo fato da sua origem
belga, contraria a Alemanha no conflito, retorna ao seu pais e indica Walter Gropius para a
missdo que teve inicio justamente nos prédios projetados por Van de Velde para sediar a “Escola

Grao-ducal de Artes e Oficios” e a “Escola de Artes Aplicadas” de Weimar.

Em um cenario de expectativa de formalizacdo do ensino de design, de novos conceitos e
pensamentos modernos para a arquitetura e a arte, bem como em um cenario de pds-guerra na
Alemanha, é que se deu, em 1919, em Weimar, a fundacdo da “Escola Bauhaus”. Walter Gropius
julgou ser esse 0o momento propicio para langar novas ideias sobre o ambiente construido e novas
perspectivas para o projeto dos bens industriais. A Bauhaus seria, portanto, a tentativa, por meio
do ensino, de unir a arte aplicada e as belas-artes. Seria uma escola para o estudo e a pesquisa
de melhor qualidade da producao industrial e da experiéncia com o novo. Gropius, portanto,
dizia: “Daremos vida, todos juntos, a nova construgéo do futuro, na qual Arquitetura, Escultura
e Pintura serdo destinadas a fundir-se.” (DROSTE, 1991).

Segundo ainda Gropius, “a Bauhaus, todavia, ndo sera simplesmente a fusdo de uma academia de
arte com uma escola técnica; ao contrario, acentua, de modo especial, sua formac&o profissional
mediante a indicacdo de uma meta simbdlica e real em um tempo. ‘Bauer’ — construir — era, para
Gropius, uma atividade de um tempo social, intelectual e simbdlico. ‘Construir’, enquanto atividade
coletiva, era capaz de conciliar trabalho manual e intelectual” (GREGOTTI, 1986). Assim, estava
lancada a esperanca da arte aplicada junto a época mecanica moderna em conceber um mundo
melhor, mais igualitario, com mais conforto e humanismo. Na primeira fase da Bauhaus, com
seus ateliés, salas de aulas, laboratorios e oficinas, Gropius contou com famosos professores,
pintores, artistas e intelectuais como: Johannes Itten (1888-1967), Paul Klee (1879-1940), Oscar
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Schlemmer (1888-1943), Lyonel Feininger (1871-1956), Wassily Kandinsky (1866-1944), Adolf
Meyer (1866-1950), Laszl6 Moholy-Nagy (1895-1946) e Josef Albers (1888-1976), dentre vérios
outros protagonistas de destaque. E importante perceber que muitos desses artistas e intelectuais
assumiram um oficio que ndo era comum em suas atividades originais; contribuiram, porém, com
seus ensinamentos para a parte cultural, reflexiva, criativa e estética de uma atividade de design
ainda em formacgao e como disciplina com contornos e conhecimentos proprios e, mais que isso,

propuseram fazer da arte um componente natural do viver cotidiano.

Para além dos ricos ensinamentos da Bauhaus, nas trés fases que se seguiram da escola entre
1919-1933, com enfoques e diretores distintos: Weimar, 1919-1927 (Walter Gropius), Dessau,
1928-1930 (Hannes Meyer) e Berlim, 1930-1933 (Ludwig Mies van der Rohe), os ensinamentos em
design tiveram também influéncias de outras experiéncias, movimentos e correntes “modernas”,
que ocorriam quase que simultaneamente em todo o continente europeu. Entre estes se destacam
a Arte Concreta e Abstrata, o Neoplasticismo do movimento “De Stijl” dos holandeses Theo van
Doesburg (1883-1931), Piet Mondrian (1872-1944) e Gerrit Ritveld (1888-1964), o Suprematismo
russo de Kazimir Malevich (1879-1935), passando também pelo International Style do franco-
suico Le Corbusier. Devem ainda ser considerados diversos protagonistas de origens, estilos e
poética distintas, como os finlandeses Alvar Aalto (1898-1976) e Eero Saarienn (1910-1961),
os austriacos Josef Hoffmann (1870-1956) e Koloman Moser (1868-1918) e o escocés Charles
Rennie Mackintosh (1868-1928) que, em muito, contribuiram para amalgamar o design como
uma atividade projetual que apresentava contornos proprios. Deve ainda ser destacado que a
Bauhaus, para além das disciplinas que suportavam os projetos inerentes a arquitetura e ao
design, propiciava também aos estudantes diversos mddulos e oficinas referentes a fotografia,

teatro, danga, bem como experiéncias no campo da cerdmica, metal e vidro.

Nos Estados Unidos, por vez, o arquiteto Frank Lloyd Wright (1867-1969), com fortes referéncias
do seu mestre Louis Sullivan (1856-1924), o mesmo que cunhou a frase “a forma segue a funcao”,
difundia nesse mesmo periodo os conceitos da estética mecénica no qual propunha o uso da
maquina como utensilio na formacao de uma estética moderna e apropriada aos novos tempos. De
fato, nos Estados Unidos, eram cada vez mais acelerados os avancos do setor produtivo industrial.
Produtos como utensilios de uso doméstico, méaquinas de datilografia, aparelhos fotogréficos,
maquinas registradoras e automaveis exploravam o Styling como uma estratégia de marketing apds
a grande crise de 1929 e o Streamline ganha forca apds a Segunda Guerra Mundial. Nessa mesma
época, Henry Ford (1863-1947) ja havia aplicado as teorias de Frederick Taylor (1856-1915) sobre
alinha de montagem, a assembly line, e ao mesmo tempo difundia o seu conceito de unificacao
e intercambiacdo dos componentes nos produtos, tendo como objetivo final a racionalizacao
produtiva. Destacam-se ainda, nesse periodo, as contribui¢des para o design americano advindas
de marcantes expoentes como Joseph Claude Sinel (1889-1965), Norman Bel Geddes (1893-1958),
Walter Dorwin Teague (1883-1960), Henry Dreyfuss (1904-1972), Raymond Loewy (1896-1986),
bem como Charles Eames (1907-1978) e Ray Eames (1912-1988), que se tornaram protagonistas

no ensino e na pratica profissional do design naquele pais.

A emblematica experiéncia da Escola de Ulm

A Bauhaus teve as suas atividades encerradas no ano de 1933, em Berlim. Isso ocorre devido a

perseguicdo do Partido Nazista, que via a escola como ameaca aos principios, cultura e hegemonia
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germanicas. Vinte e trés anos se passaram até que surgisse outra expressiva escola de design
na Alemanha que foi a Hochschule Fur Gestaltung: a emblematica “Escola Superior da Forma”,
também conhecida como “HfG-Ulm” ou simplesmente “Escola de Ulm”.

Podemos interpretar que o modelo de ensino da “Escola de Ulm” nasce de forma bastante
consistente. Ela teve como base os aprendizados e legados deixados pelo movimento “Arts and
Crafts”, as experiéncias de Henry Cole e Christopher Dresser, as iniciativas de Henry Van de
Velde e Muthesius junto ao movimento “Werkbund” e, principalmente, as teorias e conceitos
modernistas de Walter Gropius, Hannes Meyer e Mies van Der Rohe junto a “Escola Bauhaus”.
A tudo isso, adiciona-se a interacdo havida com diversos intelectuais e cientistas, bem como
movimentos artisticos e culturais que despontavam na mesma época em todo o continente
europeu. Merece também destaque o fato de a “Escola de Ulm” ter na sua origem uma consciéncia
critica de uma Alemanha moralmente e materialmente destruida, apos a malsucedida aventura
de uma Segunda Guerra Mundial recém-perdida, trazendo destruicdo de seu parque produtivo
e tanto desalento humano e social. Mas qual foi a importancia desta mitica escola que durou

apenas doze anos de existéncia?

Falar da “Escola de Ulm” é possivelmente discorrer sobre um dos mais fascinantes projetos de
cunho cientifico-cultural emergido apds a Segunda Guerra e, como parte da reconstrucdo no
ambito da cultura produtiva, cultura do projeto e da cultura material na Alemanha e na Europa.
Sua concepcao se inicia em 1947 por iniciativa de Otl Aicher (1922-1991) e Inge Scholl (1917-
1998). Esta ultima como dirigente da “Fundacdo Irmaos Scholl”, que foi instituida em Ulm em
memoria de seus irmaos Sofhie (1921-1943) e Hanz Scholl (1928-1943), membros de um grupo
deresisténcia ao nacional-socialismo denominado “Rosa Branca” e que, por se oporem ao regime
nazista, vem a ser desmantelado e seus membros assassinados em 1943. A “Escola de Ulm”
inicia as suas atividades em 1953, a principio buscando seguir os passos da dialética da Bauhaus,
fechada pelos mesmos nazistas em 1933. A “Escola de Ulm” foi dirigida, na sua primeira fase, por
Max Bill (1908-1994), que, como ex-aluno da Bauhaus, impoe uma forte influéncia dessa escola
nos ensinamentos e modelo de Ulm, principalmente daquela fase da Bauhaus entre 1928-1930

em Dessau, sob a direcao de Hannes Meyer.

E nitida, portanto, a influéncia da Bauhaus na primeira fase da HfG-Ulm, como se comprova por
meio da inicial colaboracao e participacao de dirigentes, professores e ex-alunos da Bauhaus na
“Escola de Ulm”, como Walter Gropius, Josef Albers, Mies van De Rohe, Johannes Itten e Helene
Nonné-Schmidt (1891-1976), além do préoprio Max Bill. Assim, a HfG inicia com um projeto
estético, social e politico bastante alinhado com o modelo da Bauhaus e com os pensamentos
de Gropius e Meyer. Os cursos da HfG-Ulm apresentavam, no entanto, o diferencial de duracao
de quatro anos e pela primeira vez vém estruturados em segmentos distintos de especializacdo
como: design de produtos, comunicacao visual, construcao e informacao. A filosofia da escola,
em sua concepc¢do pedagogica, baseia-se no desenvolvimento de um espirito critico voltado para

a criacdo de um homem novo e, por consequéncia, de um novo estilo de vida.

Em 1956, por discordancias internas sobre os rumos da escola, Max Bill deixa a direcao, que
¢ assumida por Tomés Maldonado (1922-2018). O grupo de Maldonado rompe com a tradi¢do
artesanal e as experiéncias em oficinas-laboratérios herdadas da Bauhaus e imprime uma nova

fase para os ensinamentos da HfG-Ulm. O norte da escola passa a ser marcado pela ciéncia
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e a tecnologia, que apontavam para o modelo de producdo em série. Nessa fase, as intensas
relagdes entre design, ciéncia e tecnologia, somadas aos principios do racional funcionalismo,
determinam o “Modelo Ulmiano” como a conhecemos. A HfG, com Maldonado, aproxima-se,
portanto, do positivismo cientifico e da primazia da ciéncia sobre o design como direcionamento
e norte para a escola.

Maldonado e seus colaboradores souberam, com grande capacidade, impor outros rumos a nova
fase da escola, concedendo a ela uma dialética e poética propria sem perder de rota as questdes
sociais, tdo caras a Bauhaus. Nesse sentido, a “Escola de Ulm” antecipa a importancia para o
design de disciplinas como a cibernética, a teoria da informacéo, a teoria dos sistemas, a gestalt,
asemidtica e a ergonomia, bem como outras disciplinas técnicas e cientificas como a filosofia da

ciéncia, a l6gica matematica, os estudos da tipologia e os elementos basicos da geometria fractal.

Mas, se por um lado a Escola de Ulm continua com a tradicao da Bauhaus, por outro lado podemos
dizer que a supera, na medida em que a HfG-Ulm cré, como a Bauhaus, no papel social do design, ao
mesmo tempo em que se propoe fazé-lo de uma maneira ao todo diferente da primeira. Na “Escola
de Ulm”, vém acrescidos, para se atingir esses objetivos, o rigor técnico e uma forte determinacao
em fornecer uma solida base metodoldgica a questéo projetual. A atividade de design passa a ser
vista como disciplina que opera no dmbito da cultura material e mais precisamente no &mbito
da cultura industrial da era Moderna. Por fim, a “Escola de Ulm” confere a esta jovem atividade
contornos bem definidos e préprios como uma area do conhecimento que opera entre as ciéncias
sociais aplicadas e as areas tecnoldgicas e cientificas.

Na experiéncia “Ulmiana”, Maldonado e seu grupo de professores souberam mostrar ao mundo,
usando as suas proprias palavras, que “industria é cultura” e que existe a possibilidade e, por que
néo dizer, a necessidade de uma “cultura industrial”. Tudo isso hoje pode parecer 6bvio, mas, ndo
naquela fase em que o design emergia ainda como uma disciplina a ser sistematizada e mesmo
consolidada. Na época de sua presencga em Ulm, Maldonado procurou fornecer a esta atividade
projetual, além de uma base metodoldgica sdlida, instrumentos cientificos proprios e um forte
conceito social intrinseco ao design. Podemos mesmo dizer, utilizando uma das tantas metaforas
tdo caras ao Maldonado, que ele perseguia o ambicioso projeto de adequac@o e consolidacado do
design como uma disciplina auténoma equivalente mesmo ao “processo que levou a Alquimia

a se tornar Quimica”.

Seguindo o pensamento neopositivista “Maldonadiano”, a fun¢éo do design seria também aquela
de sistematizar antecipadamente as proprias decisdes projetuais, ao fazer premeditadamente e
com célculos bastante aproximativos aquilo que as vezes se produzia por acaso ou por meio da
simples intui¢do. Maldonado, como grande intelectual e filésofo da técnica, ndo poderia também
deixar de expor o seu lado utdpico, nesse sentido, defendeu que projetar, além de um ato técnico,
pode ser também um ato de esperanca. Mantém, portanto, a fé que os objetos técnicos possam
ainda contribuir para melhorar as nossas vidas no planeta (Maldonado, 1970).

Maldonado contesta a hipotese de que a historia da técnica seja uma disciplina autarquica, uma
histéria fechada em si mesma e defende a necessidade de estudar a historia da técnica dentro do
ambito da histdria geral. Acredita, entdo, que seja improvavel que se possa estudar a técnica sem
considerar o encontro entre diversas outras disciplinas e atentamente discorre: “Somente com a

confluéncia de filésofos, histdricos, etndlogos, engenheiros, economistas, psicologos e socidlogos
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sera possivel desenvolver uma histdria da técnica que esteja mais proximo dos nossos problemas
diarios”, disserta Maldonado, que continua: “a técnica vem considerada sempre no contexto de
um rilieu técnico, uma realidade composta e articulada cuja interpretagéo clama pela confluéncia
de varias outras disciplinas” (MALDONADO, 1979; 2012).

O carater internacional da “Escola de Ulm” foi eminentemente marcante, em que um corpo docente
e discente teve origem em diversos e diferentes paises como Alemanha, Holanda, Franca, Italia,
Inglaterra, Suica, Austria, Asia, América do Sul e do Norte. Dentre eles podemos destacar Frei Otto
(1925-2015), Abraham Moles (1920-1982), Karl Gerstner (1930-2017), Rodolfo Bonetto (1929-1991),
Etienne Grandjean (1914-1991), Ralf Dahrendorf (1929-2009), Hans Magnus Enzensberger (1929),
Hans Gugelot (1920-1965), Friedrich Vordemberge-Gildewart (1897-1981), Konrad Wachsmann
(1901-1980), Herbert Ohl (1926-2012), Gui Bonsiepe (1934), Andries van Onck (1928) e Giovanni
Anceschi (1939). Do Brasil participaram como estudantes da HfG-Ulm os designers Geraldo de
Barros (1923-1998), Almir Mavignier (1925-2018) e Alexandre Wollner (1928-2018). Karls Heinz
Bergmiller (1928) nasceu na Alemanha e formou-se na primeira turma da HfG-Ulm, mudou-se

para o Brasil no final da década de cinquenta, onde sempre atuou profissionalmente.

Pelo seu carater internacional e grande protagonismo no dmbito da cultura industrial e na
cultura do projeto da era Moderna, a HfG-Ulm acabou por influenciar diversas escolas de design
em diferentes partes do mundo, desde a Universidad Nacional Auténoma de México - UNAM e o
Instituto Superior de Disefio — ISDI/Cuba, na América do Norte e Central, a University of Mumbai
em Bombaim, na India, Asia. Do Politecnico di Milano e a UIAV de Veneza, na Europa, a Facultad
de Arquitectura, Disefio y Urbanismo — FADU de Buenos Aires, bem como a “Escola Superior de
Desenho Industrial - ESDI” no Rio de Janeiro e a “FUMA” (hoje Escola de Design — UEMG) em

Belo Horizonte, na América do Sul, estas duas como as primeiras escolas brasileiras de design.

Ensino e pratica do design em cenario fuzzy e complexo

Se a “Escola de Ulm”, dentro de um modelo de modernidade estabelecido durante o século XX,
estruturou o ordenamento dos ensinamentos em design no sentido académico e metodologico,
ela também serviu, por consequéncia, como referéncia para diversas outras escolas, em diferentes
partes do mundo. Deve ser ressaltado, de igual forma, que a HfG-Ulm foi também pioneira na
pesquisa em design, ao considerar o método e o rigor cientifico, antes aplicados somente em

outras areas do conhecimento, dentro dos programas em nivel stricto sensu nas universidades.

Porém, ocorre, e é bem verdade, que ja a partir dos anos sessenta, o modelo Moderno néo era,
na sua totalidade, capaz de exprimir-se como simbolo do pensamento de uma nova sociedade
que emergia. Essa nova realidade manifesta-se de forma mais estruturada, durante os anos da
década de oitenta, por meio de novos e diferentes desejos coletivos que surgem na sociedade
ocidental. No entanto, esse processo de transformac¢ao mundial, segundo Lyotard, vem de tempos
mais remotos: “a nossa hipdtese de trabalho é que o saber muda de estatuto ao mesmo tempo
em que as sociedades entram na era dita pds-industrial e as culturas na era poés-moderna. Esta
passagem comecou mais ou menos no final dos anos cinquenta” (LYOTARD, 1981; TOURAINE,
1996; DE MASI, 1991, 1994).

O fato de a cultura P6s-Moderna ter como referéncia a multiplicidade fez com que ela se afastasse

de um modelo narrativo linear, 16gico e racional, inerente ao Moderno, e adotasse a propria

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264



diversidade como simbolo do seu pensamento e percurso evolutivo. O pensamento pos-moderno,
todavia, nao se propunha ser uma dominante cultural com ordens e regras preestabelecidas (como
se via anteriormente no modelo Moderno), mas como o reflexo de uma complexa transformacado

dentro do continuo desenvolvimento do modelo capitalista ocidental.

E reconhecido que, durante os anos sessenta, os Estados Unidos da América despontam como
um grande laboratdrio de rompimento com o modelo predominante e foi propriamente essa
experiéncia americana que proporcionou a delineacdo de um cenario onde se prefigurou grande
parte do pensamento Pds-Moderno mundial. Isso sucede, dentre outros, com a expansao dos meios
de producao do Norte em direc@o ao Sul do planeta e, consequentemente, com a transferéncia
da cultura capitalista, primeiro através dos bens de producao e dos artefatos industriais e,
posteriormente, através dos meios de comunicagao informatizados. Apos a acentuada expanséao da
era moderna, cujo apice ocorreu entre as décadas de sessenta e oitenta, tornou-se dificil imaginar
alguma coisa que, fora desse modelo, pudesse prefigurar-se como uma nova ordem mundial.
Deve-se evidenciar, entretanto, que essa transformac&o de cenario ocorre somente por meio de
uma vasta rede que se integra a medida que se estabelecem conexdes entre diversos setores da
nossa sociedade. Segundo Portoghesi, “o fim ultimo a que se tendia, conscientemente ou ndo,

era a passagem da desordem necessaria a uma nova ordem” (PORTOGHESI, 1980).

0 pensamento P6s-Moderno, dentro desta nova ordem, procura decodificar e traduzir o exato
momento das transformacdes que sucediam no mundo, isto é, o da passagem de um velho a um
novo modelo ainda nao estabelecido. O modelo Moderno predominante, como representante
de um pensamento social, na sua ldgica de identificacdo com o sistema produtivo industrial
vigente, parecia recusar os signos das transformaces que fortemente ja se manifestavam.
Parece que o modelo Moderno ndo presumia uma radical alteracdo do cenario existente, pois

como nos revela Portoghesi:

A propria palavra ‘moderno’ exprime qualquer coisa que se move continuamente, como
uma sombra de uma pessoa que caminha. Como se faz para liberar-se da propria som-
bra? N&o por acaso os expoentes mais corajosos e radicais da critica ao Movimento
Moderno foram obrigados a escolher, para a defini¢do de suas posi¢des ideoldgicas, o
mais incémodo e paradoxal dos adjetivos: ‘P6s-Moderno’, como o unico que consentia
exprimir-se claramente como a recusa de um continuismo (PORTOGHESI, 1980).

Os pos-modernistas, por sua vez, livres do mito modernista de modificar completamente a sociedade
por meio de precisas formulas e regras preestabelecidas, interpretavam o advento da nova ordem
mundial em concomitancia com o proprio percurso de transformacao, isto é, contornando os bordos
das suas diversas realidades e manifestacoes. Exatamente por esta razao e sem o estigma de nao
poder cometer erros de percurso, o modelo Pds-Moderno leva adiante a sua propria percepgao e
interpretacao do mundo que entao se prefigurava. Entre diversos outros movimentos e correntes
de pensamento que tiveram origem mais ou menos nesse mesmo periodo destacam-se: Pds-
industrial, Tardo Capitalismo, Capitalismo Avancado e por fim a Segunda Modernidade. Mas o
Movimento Pds-Moderno é reconhecido como sendo o mais visivel e popular, justamente pelo
fato de ser marcadamente composto de linguagens iconicas e semanticas de forte impacto e de

grande poder de comunicacao.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264



E bem verdade que, na sua estranha coeréncia de ter como referéncia um ideal miltiplo e plural
(entre os quais se destacam os valores estéticos e semioldgicos), o P4s-Moderno valeu-se também
de signos e icones do passado que interagiam com aqueles do presente, propondo novas alternativas
estéticas e novas formas de expressdo comportamental, e tornando, por fim, o movimento um
verdadeiro laboratorio experimental de novas linguagens e de novos comportamentos. Assim é que
a cultura multipla P6s-Moderna se origina e desenvolve. E oportuno evidenciar outro importante
valor da cultura Pés-Moderna: de ter sido capaz de antecipar a multiculturalidade étnica e estética
do modelo de Globalizacio que hoje j4 se delineou com maior clareza. E em Fredric Jameson que
se encontra a legitimacdo da cultura P6s-Moderna como pensamento plural e como antecessor

e preanunciacao do complexo modelo de Globaliza¢cdo Mundial:

Nos resta o puro jogo aleatorio das expressdes que chamamos de pés-modernismo, que
ndo produz obras monumentais como aquelas modernistas, mas mistura sem fim os
fragmentos de textos pré-existentes, como um puzzle da produgéo cultural e da produ-
¢ao social mundial, em um novo e verdadeiro potencial bricolage em que se encontram
metalivros que canibalizam outros livros, metatextos feitos de partes de outros textos
ja existentes; assim ¢é a ldgica do pds-modernismo em geral, que encontrou na arte do
video-experimental um dos pontos mais fortes, mais originais e mais auténticos da sua
obra (JAMESON, 1991).

Mas a ressondncia do P6s-Moderno vai além do mero aspecto estético ou de uma simples linguagem
artistica, como muitas vezes mencionado. A cultura Pés-Moderna, de fato, propde colocar em
questdo as diversas caracteristicas que estavam intrinsecamente coligadas ao modelo e a Cultura
Moderna, entre estas: a rigidez de linguagem, a linearidade, o funcionalismo, o cientificismo e
a austeridade formal. Todos esses conceitos apareciam de forma imperativa na visdo dos pos-
modernistas como pontos frageis no &mbito do movimento Moderno, dentro ainda de uma légica

comportamental e cultural que ndo mais correspondia a realidade mundial.

0 pensamento Pds-Moderno, portanto, abre o debate sobre a real e legitima condigdo do Moderno
como representante de uma nova ordem mundial que se estabelecia, cujas caracteristicas ndo
mais se apresentavam de forma equilibrada nem como uma estrutura linear previsivel, inclusive
para o ensino de atividades projetuais como o design e a arquitetura. O Movimento Pds-Moderno,
em toda a abrangéncia de sua agdo, evidencia ainda a condigdo de non luogo que comeca a se
estabelecer dentro da nova logica urbana das grandes cidades do mundo, como é demonstrado
por Robert Venturi no manifesto Learning From Las Vegas (VENTURI; BROWN; IZENOUR, 1972).
E a época de examinar o fendmeno de desestruturalizacdo da nossa ideia tradicional de cidade

quando se teoriza sobre a possibilidade de nao-cidade, ou melhor, de novos locais.

E interessante notar que esta nova percepcio sobre as transformacdes do espaco territorial
urbano e sobre a crise da periferia das grandes cidades em muito se aproxima do debate de non
luogo que se estabeleceu também dentro do Modelo de Globalizagdo. Da mesma forma, mas em
escala diversa, merecem ser recordadas as grandes mudancas ocorridas nas relagoes entre paises,
com o surgimento e a expansdo dos blocos multinacionais, entre eles os Tigres Asiaticos e a
Unido Europeia. Conforme Featherstone, “com a globalizacao, a pessoa que era inequivocamente
outsider agora se torna o vizinho de casa, e, como resultado, a dicotomia interno/externo deixa de
existir” (FEATHERSTONE, 1996). Na mesma linha de pensamento, mas apontando diretamente
para o fenémeno da Globalizagdo, destacamos outra observacgao, desta vez enunciada por Beck:
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A conclusé@o estd no ar, o projeto da modernidade, assim nos parece, faliu. Os filésofos
do Pds-Moderno foram os primeiros a atestar, com humor e entusiasmo, a declaragéo
de morte da pretensa racionalidade da ciéncia [...] nesta obscura perspectiva, a globa-
lizagdo econdmica n&o faz outra coisa sendo seguir adiante coligada intelectualmente
com o Pds-Moderno e politicamente com a individualizagdo: a queda do Moderno. O
diagndstico é claro: o capitalismo perde e faz com que o trabalho também perca. Com
isto se rompe a histdrica alianca existente entre a economia de mercado, o Estado e a
democracia, que até entdo integravam e legitimavam o projeto de modernidade, do qual
abase era o Estado-Nacgao (BECK, 1999).

Mas foi mesmo em Kumar onde encontramos o parecer mais sucinto sobre as fortes transformacdes
que nos levaram ao novo modelo mundial: “Aquela velha divisdo do Mundo em trés mundos nos
parece hoje obsoleta. Temos hoje somente um Mundo, aquele do capitalismo global” (KUMAR,
1996). O Pés-Moderno, por assim dizer, foi bem inserido nas diversas areas pertinentes da nossa
vida diaria; a sua ressonancia cultural é propriamente mais envolvente que o mero aspecto
estético e artistico do movimento. De fato, o pensamento P6s-Moderno, por meio dos seus fortes
“rumores estéticos e linguisticos”, teve o mérito de iluminar (ou melhor, decodificar) uma grande
transformacdo mundial que, até entdo, ainda néo era percebida de forma clara. Na verdade,
essas transformagges vinham também sendo interpretadas por outras correntes, que também
andavam em sintonia com o Pés-Moderno, mas que ndo foram capazes de provocar os mesmos
“rumores” e de aglutinar uma variada gama de seguidores em torno do seu projeto, como fez o
Pés-Moderno. Dentro desse ambito, podem ser recordados: a Sociedade Pds-Industrial (Bell e
Touraine), a Sociedade da Informac&o (Bell, Harvey e Masuda), o Pés-Fordismo (Larch e Urry),
o Capitalismo Multinacional (Mandel e Jamenson), o Pds-Estruturalismo (Foucault e Derrida) e

o Capitalismo Tardio (Mandel).

Por fim, o pds-modernismo, de fato, como novo protagonista em referéncias éticas e estéticas,
¢é entendido como o inicio de uma nova maneira de ser e de estar no mundo. Foi mesmo a
Cultura Pés-Moderna que envolveu em uma espécie de metabolismo constante todos os ideais
e pensamentos surgidos posteriormente ao Movimento Moderno: desde o Alto Modernismo a
causa e razdo Pos-Industrial. Todos estes principios, de fato, podem ser inseridos no pensamento
multiplo e abrangente da Cultura P6s-Moderna como o preantncio da Segunda Modernidade e

da Globalizacgdo estabelecida.

Ao questionar a continuidade do modelo racional-funcionalista como referéncia para o design
em um cenario ndo mais considerado como moderno, o estudioso italiano Andrea Branzi fez
uma instigante reflexao sobre o modelo da “Escola de Ulm” no seu livro Learning from Milan:
Design and the Second Modernity (1988). Livro este que se tornou a versao italiana, ou resposta
europeia, ao livro Learning from Las Vegas (1972) do Robert Venturi, sobre o pds-modernismo e

seu questionamento sobre o Modelo Moderno. Assim discorre Branzi no seu historico manuscrito:

Comecarei por dizer aqui quais sdo, na minha opinido, os extraordinarios méritos da
Escola de Ulm [...] A ideia inicial era muito simples: reabrir a Bauhaus, fechada quinze
anos antes por Hitler. Em 1956, a direcdo da escola passa de Max Bill para Tomas Mal-
donado, que a dirige até o seu fechamento, ocorrido em 1968.

Posto desta maneira, o fato néo indica o notavel registro de uma aventura intelectual
de grande intensidade e importancia. Por cerca de doze anos, Ulm foi o mais extraordi-
nario laboratdrio intelectual da Europa e do mundo; artistas, cientistas e projetistas se
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encontram sobre as colinas de Ulm e o seu diretor torna-se uma figura mitica. Abando-
nada a ideia de um revival da Bauhaus, a escola se adentra pelo territdrio inexplorado
da projetagdo voltada para a grande producgdo em série, lancando-se na base de uma
problematica cujo centro apontava para o desenvolvimento de uma sociedade civil in-
dustrialmente evoluida. Por varios motivos, se noés hoje, como designers, estamos aqui
falando de projeto e atuando com grande fertilidade, devemos tudo isso a Ulm, e isso
nédo tanto pelos seus conteudos metodologicos ou linguisticos, mas pelo fato, bem mais
importante, de haver colocado, no centro de um vastissimo teorema cultural e civil, o
design, como uma disciplina que opera em contato com as transformacoes reais do in-
dustrialismo de massa e como projeto que cruza o imensuravel universo dos objetos
com o mundo artificial que circunda o homem até o ponto de transformar-se na mais
importante experiéncia existencial.

Fora dos limites da arte aplicada na industria, Ulm definiu o design como uma catego-
ria centrada no projeto moderno; e, neste sentido, tudo que acontecera posteriormente
sera porque Ulm abriu uma nova dimenséao para a disciplina, que ainda hoje, em termos
completamente diferentes, a alimenta [...] Ulm alterou decisivamente o seu limite ope-
rativo para o disperso, mas invasivo universo dos novos objetos industriais, para os ins-
trumentos de trabalho, para os meios de transporte e de comunicacao. Ela cumpre essa
operagdo através de uma rigorosa metodologia projetual, que erroneamente sempre foi
apresentada e entendida como absolutamente racional e cientifica, enquanto hoje nos
revela como fruto de uma rica estratégia simbdlica e metafisica [...] qual foi entdo o teo-
rema central de Ulm? Qual estratégia aproximativa é proposta para o universo dos seus
objetos industriais? A escola, de fato, propds um substancial “resfriamento” do proprio
objeto, uma neutralizacdo dos seus valores e significados expressivos, através de uma
codificacao formal de grande pureza e corretismo, e que ao mesmo tempo impedia a
petuléncia visual e a arrogancia mecédnica (BRANZI, 1988).

Aluz das consideracdes acima expostas e com a prefiguracéo de um novo cenério dentro de uma
nova ordem mundial, torna-se cada vez mais dificil manter os pressupostos e as metodologias
que nortearam o ensino de design e a cultura do projeto na era Moderna. Torna-se cada vez mais
constante o surgimento de movimentos e correntes da contracultura que impactam a arte, o design
e a arquitetura tanto nos Estados Unidos como na Europa. Entre esses destacam-se a vanguarda
supertecnolégica do Archigran na Inglaterra, a Pop Arte e os Grupos da Nova Vanguarda Artistica,
Visual e Literaria americanas. De igual forma, as teorias do austriaco Hans Hollein (1934-2014),
com o seu Manifesto Antifuncionalista, o Grupo Francés de Utopia, bem como a Corrente do
Desconstrutivismo, que propde a fluidez e a fragmentacao presentes nos projetos do canadense
Frank Gehry, do holandés Rem Koolhaas, do americano Philip Johson (1906-2005), da iraniana
Zara Hadid (1950-2016) e do polonés Daniel Libeskind.

Mas foi na Italia que o design encontrou maior expressividade de ruptura com o Modelo Moderno.
A Ttalia é conhecida por sempre ter promovido um design ndo normativo, mas iconico, dando
espaco ao protagonismo individual, ou seja, de personagens com personalidades distintas e
poética proprias, como em um constante laboratério experimental de ideias e de novos modelos
projetuais. Nesse sentido, destacam-se o pioneirismo do Achille Castiglioni (1918-2002) e a
didatica do Bruno Munari (1907-1998). Sobre o inusitado método de projetar do Castiglioni,

assim discorre Sergio Polano:
Aquele tipico itinerario projetual que toma como referéncia os componentes artesanais

e industriais, ja presentes na cultura material dos objetos, para remonta-los em novas
possiveis combinacdes, para direciona-las a produgéo em série: uma espécie de mon-
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tagem dadaista, da poética do ready-made a qual ndo é estranha a intencg&o ironica e
a desmistificacdo das valéncias excessivamente solenes e de certo modo “hostil” que
muitas vezes acompanham a atividade dos designers (POLANO, 2001).

De igual forma, foi determinante para os rumos do “novo design italiano” as ideias, propostas e
questionamentos de correntes e movimentos ocorridos a partir dos anos oitenta naquele pais,
dentre eles destacam-se a importancia do “Alchimia”, liderado por Alessandro Mendini (1931-
2019), “Memphis”, com Ettore Sottsass (1917-2007) e “Archizoom”, com Andrea Branzi e o grupo
de Florenca. Todas essas correntes, com seus manifestos reformistas, serviram de base para uma
abrupta ruptura com os modelos e padrées racionais-funcionalistas antes preestabelecidos no
design e na arquitetura moderna, criando espaco para o surgimento do que conhecemos hoje
como “design contemporaneo”. Mas o design italiano, mesmo antes das influéncias advindas dos
movimentos da contracultura e do radical design, convergia para uma rica e histdrica parceria
envolvendo diferentes atores que promoveram a riqueza do design naquele pais. Encontro respaldo
na oportuna metafora do Giovanni Cutolo, que compara o design italiano a um grande rio que foi

enriquecido gracas ao aporte de numerosos e diferentes afluentes, assim disserta Cutolo:

A grande originalidade do modelo italiano consiste em ter edificado um vasto e dura-
douro movimento cultural, um verdadeiro ‘Sistema Design’ capaz de ir além dos pro-
dutos sem, no entanto, negar a importéancia que eles tiveram e continuam a ter [...] O
design italiano pode ser comparado a um grande rio que foi formado no espago e no
tempo. Um grande rio cujo fluxo e curso imponentes foram enriquecidos gracas ao apor-
te de numerosos afluentes. Entre muitos ramos adutores desse rio, estdo os designers,
o produtor e/ou editor, o distribuidor, os que trabalham na comunicagéo, além daqueles
da formacédo. Todos juntos contribuiram para formar o Grande Rio do design italiano,
assim como hoje o conhecemos. (CUTOLO, 2022).

Dialéticas do design contemporaneo

Como vimos, o cenario previsivel e estatico, estabelecido dentro da l4gica moderna, refletia por
consequéncia os ideais do projeto através de seus dogmas e formulas preestabelecidas. Esse
modelo, com seus conceitos bastantes coerentes e estruturados, norteou a evolucao industrial
e tecnoldgica, bem como parte da ética e da estética de grande parte do pensamento do século
XX. Mas, o projeto modernista de previsivel controle sobre o destino da humanidade, em busca
da felicidade e de uma melhor qualidade de vida, parece mesmo ter-se deteriorado. Para Andrea
Branzi, “o mundo material que nos circunda é muito diferente daquele que o Movimento Moderno
tinha imaginado; no lugar da ordem industrial e racional as metrépoles atuais apresentam um

cenario altamente complexo e diversificado” (BRANZI, 2006).

Sao mesmo estas logicas produtivas e os sistemas linguisticos opostos, apontados por Branzi, que
ajudam a configurar esta realidade de cenario complexo. Embora sendo, na verdade, uma fotografia
da realidade, nos tempos atuais, com o forte dinamismo, demandas distintas, necessidades e
expectativas diversas, tornou-se um grande desafio a decodificacdo a priori do cenario, quer
seja em nivel micro, quanto em nivel macro ambiente. De acordo com Mauri, “o sonho de um
desenvolvimento continuo e linear, se fragmentou diante de emergéncias que nédo foram previstas,

e que se demonstraram imprescindiveis” (MAURI, 1996).
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A comunicagao por vez que se tornou global gracas as novas tecnologias informatizadas, como
a Rede Internet, Whatsapp, Twiter, SMS, Facebook e o Instagram ajudaram a abreviar o tempo
de vida das ideias e das mensagens. O tempo de metabolizacdo das informagoes também foi
drasticamente reduzido, contribuindo, em muito, para a instituicdo de um cenario denominado
por Bauman como “liquido e dindmico” e por Branzi como “fluido e fuzzy”. O préprio Bauman
afirma que nesse cenario que se estabelece, “a mudanca é a tinica coisa permanente e a incerteza,
a Unica certeza” que temos. Ja os estudiosos americanos denominam essa nova realidade como
sendo o Mundo VUCA, isto é: Volatil, Incerto (Uncertain), Complexo e Ambiguo, que deu origem

ao ambiente disruptivo da era contemporanea.

Diferentemente da solidez moderna, onde o proprio cenario nos dava uma resposta ou, pelo
menos, fortes indicios de qual caminho seguir, na atualidade a estrada deve ser sempre projetada
e a rota muitas vezes redefinida durante o proprio percurso. Tudo isso exige de nds, designers e
produtores, uma maior capacidade de gestdo e maior habilidade na manipulacdo das informacdes

e das mensagens obtidas.

Soma-se aisso a ruptura da dindmica da escala hierarquica das necessidades humanas e a visivel
mutacgdo no processo de absorcao e valorizagao dos “valores subjetivos”, tidos até entdao como
atributos secundarios para a concepcao dos produtos industriais, como as questdes das relagdes
afetivas, psicoldgicas e emocionais. Hoje, se faz necessario que o processo de insercdo desses
valores em escala produtiva dos produtos industriais sejam, portanto, “projetaveis”, aumentando
por consequéncia o significado do produto (conceito) e a sua significancia (valor). De acordo com
Flaviano Celaschi: “O designer tornou-se um operador chave no mundo da producao, do consumo
e da gestdo, cujo saber empregado é tipicamente multidisciplinar pelo seu modo de raciocinar
sobre o proprio produto” (CELASCHI, 2000).

Esta complexa realidade contemporanea promove uma producdo industrial de bens de consumo
massificados, compostos de estéticas hibridas e de contetudos frageis. Esta nova realidade culminou
também por colocar em xeque o conceito de “estética” nos moldes até entdo empregados, esta
passou a ter mais afinidade com disciplinas de abrangéncia do ambito comportamental, em
detrimento daquelas que consideravam o estudo da coeréncia, da composicéo e do equilibrio

formal que predominavam no ensinamento estético da primeira modernidade.

A estética, neste contexto, passa a ser mais diretamente atrelada a ética e a postura social, aqui
entendidas no sentido de comportamento coletivo como, por exemplo, em defesa do meio ambiente
e de um planeta sustentavel, onde a ética prevaleceria na concepc¢ao de novos produtos, inclusive
precedendo a estética. Muitos chegam mesmo a apregoar a necessidade do surgimento de uma
nova estética contemporanea, que deveria ser absorvida pelos consumidores da atualidade. Esse
novo modelo estético iria ao encontro da sustentabilidade socioambiental, isto é: seguiria uma
ética em favor do meio ambiente, onde teriam lugar as imperfeicdes de produtos feitos de novas
matérias-primas “bio-compostas” e confeccionados por tecnologia de baixo impacto ambiental
ou mesmo através do “neo-artesanato” (realizados com materiais naturais e sustentaveis,
através de alta tecnologia produtiva). Mas esses conceitos, devemos reconhecer, ndo compunham
as disciplinas que buscaram construir a solidez moderna. Na verdade, as consequéncias da
industrializagdo e da producdo em massa praticadas durante o periodo Moderno, sdo também

cumplices da realidade ambiental dos tempos atuais.
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Nesse sentido, muitas disciplinas em design, que se sustentavam em interpretacoes sdlidas
advindas de um cenario estatico, com dados previsiveis e exatos, entraram em conflito com
a realidade do cenario mutante contemporaneo. Portanto, o desafio do ensino de design, na
atualidade, deixa de ser o &mbito tecnicista e linear, passando a arena ainda pouco conhecida e
decodificada dos atributos intangiveis e imateriais dos bens de producao industrial. Sobre isso
discorre Ettore Sottsass: “Hoje vejo o design mais como um gesto antropologico e cultural, que
técnico-cientifico”. Tudo isto faz com que o design passe a interagir, de forma transversal, com
disciplinas cada vez menos objetivas e exatas, passando a confluir com outras que compdem
0 ambito do comportamento humano, até entdo pouco considerado para a concepg¢édo dos

artefatos industriais.

Por outro lado, a complexidade contempordnea também se caracteriza pela inter-relagdo recorrente
entre a abundancia das informacgdes hoje fartamente disponiveis e desconexas. A complexidade
tende a tensdes contraditdrias e imprevisiveis e através de bruscas transformacoes, impoe
continuas adaptacoes e reorganizacao do sistema em nivel de producdo, das vendas e mesmo de
consumo. Desta forma atividades como o design (talvez aqui se explique o seu sucesso midiatico),
pelo seu carater holistico, transversal e dinamico, se posicionam como alternativa possivel na
aproximacao de uma correta decodificagdo da realidade contemporanea. O design, portanto, se
apresenta hoje como uma disciplina transversal, e mesmo “atravessavel”, ao aceitar e propor

interacdes multidisciplinares até ha pouco tempo impensaveis.

Tudo isso exige e exigira de nos, designers, uma outra capacidade, que vai além do aspecto
projetual, uma capacidade permanente de atualizacdo e de gestdo da complexidade contemporanea.
Necessario se faz, portanto, entender que passamos da técnica para a “Cultura Tecnoldgica”, da
producdo para a “Cultura Produtiva” e do projeto para a “Cultura Projetual”. O que aumentou, em
muito, o raio de agdo dos designers, ao mesmo tempo em que aumentou também a complexidade
de sua atuacdo. Assim como ja antecipado por Zygmunt Bauman e bem interpretado por Andrea
Branzi: “da época das grandes esperancas passamos a época das incertezas permanentes, de
transi¢des instaveis. Uma época de crise que ndo é um intervalo entre duas estagdes de certezas,
aquela passada e outra futura” (BRANZI, 2006).

O fato de se colocar no centro do debate questdes como a organizacao do projeto, os limites, os
vinculos e as condicionantes projetuais, fizeram com que a metodologia alcancasse papel de
protagonismo no desenvolvimento de novos produtos na era Moderna. Afinal, o ponto de partida
no ambito projetual se iniciava com a individualiza¢do do denominado problem finding, passando
ao problem setting, antes de chegar ao problem solving. Mas a crise da metodologia projetual
em pratica ocorre ndo porque o método deixa de ter importancia para o projeto em um mundo
contemporéaneo, fluido e globalizado, mas, ao contrario, porque suas linhas guias se tornaram
insuficientes para a gestdo do projeto dentro do cenario de complexidade estabelecido. Isto
acontece em varios ambitos do conhecimento onde exista uma abordagem de cunho projetual,
indo do design a arquitetura e ao urbanismo. Por outro lado, as formas e os modos de produgéo
tornaram-se cada vez mais hibridos e transversais, fazendo com que a metodologia tenha que
deixar de exercer um papel especifico e pontual dentro da esfera do projeto, passando a uma
relacdo flexivel e adaptéavel de visdo mais circunscrita e holistica dentro da Cultura do Projeto.
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Mas, certamente, ndo encontraremos respostas projetuais para as questdes de cunho semantico-
funcionais apenas através da aplicacdo da metodologia convencional, pois sabemos que néo
existe um suporte metodoldgico infalivel quando se aborda aspectos imateriais e a insercao de
valores intangiveis, principalmente em cenario complexo como o da era contemporanea. Por
isso, a metodologia projetual que organizava e dirigia os rumos do projeto em uma plataforma de
conhecimento estavel e solida passa a ter na hibridizac¢do e no cenario mutavel o desafio maior
de superacdo. Até mesmo designers experientes e consagrados passam a sentir as turbuléncias
do cenario atual, ao proporem hibridiza¢des em seus projetos que seriam seriamente contestadas

pelas referéncias projetuais da era Moderna.

A curiosa pesquisa de Alessandra Coppa que resultou no instigante livro: Maledetto Design:
L’'Ossessione pop delle icone (Maldito Design: A Obsesséo pop pelos icones) (COPPA, 2019),
reflete muito bem a questdo do design contemporéneo e suas dialéticas intrinsecas. De acordo
com Coppa, a pergunta que deve ser feita é: "Porque os objetos de design ao longo dos tempos
obtiveram um papel de ‘icones’ no nosso imaginario coletivo, ou mesmo como ‘icone-Pop’ ao
ponto de justificarmos as suas presencas nos ambientes domésticos mesmo quando incémodas

ou ante funcionais?” E prossegue:

Esses objetos resistem ao tempo nao pelas suas funcionalidades, mas pela suas capa-
cidades de comunicarem: eles criam relacoes afetivas com aqueles que os possuem se
tornando verdadeiras e proprias referéncias de uma época e de uma comunidade que
reconhecem os seus valores iconicos. Os icones do ‘Design-Pop’ que muitas vezes ndo
sendo confortaveis, sdo ‘reconfortantes’ em nossas casas, como os totens sdo para as
tribos [...] eles servem, de igual forma, como simbolo de status para quem os possuem.
Esses diversos objetos, que podem ser observados através deste livro, ndo sdo somente
esteticamente belos ou irdnicos, mas representam ainda um estilo de vida: se tornaram
verdadeiros manifestos sobre uma nova forma de viver o cotidiano, sdo capazes por fim
de antecipar novas formas de habitar (COPPA, 2019).

Isso nos leva a concluir que a complexidade e suas contradi¢des presentes hoje no design nos
exigem também, dentro da cultura projetual, a compreensédo de novos conceitos no ensino e
na pesquisa desta atividade, pois, ao atuarem em cenarios multiplos, fluidos e dindmicos, os
designers lidardao cada vez mais com os excessos e as conexdes das informacoes. Torna-se, entdo,
necessario, para o ensino de design atual, dentro do cenario de complexidade estabelecido,
valer-se de novas ferramentas, instrumentos e metodologias para a compreensao e gestao das
questdes contemporaneas. A simples abordagem projetual objetiva e linear, entao praticada na
concepcao dos produtos industriais do passado, ndo é mais suficiente para garantir o sucesso de
um produto e mesmo atender a expectativa dos consumidores. A complexidade hoje existente
provocou uma desarticulacao entre as disciplinas e os instrumentos que orientavam o processo
de concepcdo e de desenvolvimento de produtos durante a solidez moderna. O “metaprojeto”,
com seu método de abordagens e de aproximac@o através de fases e topicos distintos, propde o
desmembramento da complexidade em partes tematicas “gestaveis”, que passam a ser analisadas
de forma individual e com maior probabilidade de solugdes. Por isso o “metaprojeto”, a meu ver,
se apresenta como um modelo de intervenc&o possivel junto a um cendario que se estabelece em

um mundo cada vez mais complexo e cheio de interrelacdes.
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Hoje, portanto, se exige outra capacidade interpretativa dos designers, uma vez que os valores
técnicos e objetivos passaram a ser como comodities dos projetos de design, ou seja: eles continuam
a existir, mas ndo sdo mais determinantes sozinhos para a qualidade e a diferenciacdo dos novos
produto industriais. Na atualidade a estética, a interface, a afetividade e a usabilidade séo
também reconhecidas como fatores de qualidade. Hoje, ja é passivel de projeto o valor de estima
(emotional design) e o convite ao seu uso (affordance). Tudo isso requer profissionais mais cultos
e mais proximos das disciplinas humanas e sociais. Os designers, nesse sentido, devem ver o
mundo e a cultura projetual em uma 6tica mais alargada, uma 6tica ndo somente voltada para
as questoes do produto em si, mas de igual forma para demais questdes ao seu entorno. Assim
surgem novas tentativas de abordagens dos novos problemas inerentes ao projeto através de
diferentes disciplinas como: metaprojeto; design estratégico; design thinking; sistema design;
advanced design; design as a process; design participativo; co-criation; co-design; design sistémico

(dentro da economia circular), etc.

Interessante notar, que hoje ja se fala até mesmo em “nédo-design” ou pelo menos “néo design
industrial” como nos provoca Flaviano Celaschi em seu livro Non industrial design: contributi al
discorso progettuale (Ndo industrial design: contribui¢des ao discurso projetual) (CELASCHI, 2016).
Mas destaco ter sido Andrea Branzi um dos primeiros estudiosos europeus a questionar o uso
do termo “Design Industrial”, chegando mesmo a comemorar a retirada do adjetivo “Industrial”,
antes sempre atacada como um complemento ao “Design”, como uma verdadeira emancipacdo
terminoldgica. Branzi complementa o seu raciocinio, dizendo que é como se fosse retirada uma

camisa de forca da propria terminologia desta atividade e, assim discorre:

0 design ndo é mais aquela atividade voltada a produgéo em série dos objetos, mas ocu-
pa-se de problemas do habitar, da qualidade e da cultura material, desde o inicio do design
primario e da relacdo homem/objeto, o mesmo esta empenhado em intervir no &mbito da
transformacao do ambiente artificial [...] Na acepcdo comum do termo, define-se design
industrial como a produgéo de objetos reproduziveis industrialmente. Essa defini¢do ex-
tremamente linear constitui um erro histdrico no debate sobre design; ver esta atividade
ligada ao projeto como um processo que transforma os objetos existentes em qualquer
coisa que possa ser reproduzida em dez... mil... um milh&o de copias, subentende a confu-
sdo entre o proposito e o meio do design [...] O design, entdo, esta no centro de um grande
problema geral, em que a industria é um instrumento, um segmento a disposicéo, mas
n&o é o unico parametro de referéncia” (BRANZI apud SINOPOLI, 1990).

Neste sentido, Andrea Branzi, como Ettore Sottsass, propoe o design como um gesto cultural
e o insere dentro de um complexo teorema onde se encontram as questdes antropologicas
referentes ao comportamento humano e social, a questao do consumo, das transformacdes dos
meios produtivos, das multiplicacoes de diferentes linguagens, das constantes interatividades
e hibridiza¢Ges possiveis e, por isso mesmo, eles defendem que as questdes inerentes ao projeto

fossem vistas como parte de um processo maior dentro da cultura material.

Vejo também em novos estudiosos os mesmos questionamentos sobre os rumos terminoldgicos
da atividade de design. Encontro em Alessandro Biamonti uma interessante analise sobre a
mudanca do termo “Design Industrial” que, definitivamente, passa a ser no final do século XX

somente “Design”.
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Isto evidencia o quanto seja grave o entendimento gerado pela revolugdo industrial
de que o design seja uma disciplina técnica. Portanto é decididamente ultrapassado e
fora de lugar o debate sobre o adjetivo ‘industrial” que durante quase todo o século XX
acompanhou o termo ‘design’, mas quem se dedicou e dedica a vida profissional nesta
atividade sabe muito bem o quanto o design é um fenémeno cultural, sendo parte mais
ampla da cultura material [...] Nds, de fato, conhecemos civilizagdes desaparecidas
através do que eles nos deixaram das suas vidas cotidianas. Vasos, joias, ferramentas,
armas, tumbas... etc., que nos destacam quao profundas séo as raizes antropologicas na
relagdo entre o ser humano e o proprio contexto de vida (BIAMONTI, 2015).

Outro ponto que ndo pode ser esquecido, mas ao contrario salientado, trata da questédo das
fronteiras do design que, ao se abrirem e se alargarem, constante e livremente, para outras
experiéncias e contaminagdes (muitas das vezes questionaveis), passam a ser fluidas, amorfas
e disformes. Alberto Bassi, ao se referir a fluidez do design em campo expandido, como ocorrido

com a arte, assim discorre:

Parece haver em curso, um processo de ‘designificacdo’, caracterizado por uma difu-
sa extensdo do termo e uma presumida pratica onipresente. Melhor ainda, tomando,
a proposito, como referéncia o que seja arte nas palavras do fildsofo Mario Perniola, os
confins se alargaram tanto ao ponto de o conceito compreender qualquer coisa, vale
dizer também nada: de igual forma, hoje parece ser design aquilo que eu decida que seja
(BASSI, 2017, p. 49).

Por outro lado, o forte dinamismo da economia de mercado global aboliu também outras fronteiras
antes existentes, como a da moral, da politica, da economia e do meio ambiente. Desta forma o
grande poder do consumo e do descarte convive hoje lado a lado com a complexidade a que se
encontra entorno ao design, tornando cada vez mais dificil o seu ensino. Interessante perceber
que, com a abertura das fronteiras do design para novas experiéncias, com atividades mais ou
menos a ela correlacionadas, hoje ja se fala do design da memdria, global brand, desmaterializagao
e servico, digitalizacao, virtualizacao, design no-name, non-design, design como sense making,
design para o mundo meta e virtual, design para a democracia, design para relacao de afeto, low
fashion, fast fashion, new craft (artesanato do novo milénio) que nos permite a personal factory,
interaction design, hibridismo e motion design, prosumers (consumidores-produtores) e makers
(autoprodutores), e de formas compartilhadas de fundos como o crowdfunding design. Observa-se
que grande parte desses modelos de negécios vem a ser no formato digital e virtual dentro da
constelacgdo dos e-comerces. Ainda refletindo sobre a obsessdo contemporénea pelos icones do

design contemporaneo, assim discorre Alessandra Coppa:

A dialética entre os aspectos praticos-utilitarios e estéticos sempre permeou o debate
em torno dos produtos industriais. Como ja dissemos, os icones-pop do design resistem
ao modismo mesmo que nao tenham um certo grau de funcionalidade, eles promove-
ram novas necessidades. Por fim, eles vem usados como pretextos para contar histdrias
e para criarem relacoes (COPPA, 2019).

Tudo isso faz com que o design alcance outro patamar exploratério, onde as experiéncias ainda
ndo foram ao todo esgotadas, mas, ao contrario, inicia-se um novo campo de experimentacéo e
dereflexdo para a pratica e ensino em design. Hoje, através do mundo metaverso, se fala também
em design generativo e de producgdo aberta, colaborativa e continuada via web, um design com
um fim, mas sem um fim programado, com variacoes que se expandem a partir da colaboracao

de diferentes individuos e atores sociais. De fato, com o crescente aumento do conhecimento
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informatico e digital, aumentam cada vez mais as possibilidades imateriais para o design que gera
sempre novas estruturas e destas outras novas em um constante motum continuum e participativo
ad infinitum. Remete-se hoje, portanto, ao conceito de open design, open source e de open innovation,
bem como o de open production que permite a contribuicdo coletiva de diferentes atores sociais
como frequentemente ocorre nos FAB Labs e nos laboratérios produtivos abertos, o que reforca
e legitima, pelo menos a principio, a pertinéncia dos termos ainda fuzzy como: design difuso,

design aberto e design expandido, que tendem, ao longo dos tempo, a aumentar as suas dialéticas.

Conclusao

Ao aqui fazer a revisdo histdrica do percurso do design, desde o século XVIII, a partir da revolucao
industrial, até a era contemporanea, se percebe que tanto a pratica quanto o ensino em design
foram sempre guiados por vinculos e condicionantes que mais claramente delimitavam os desafios
desta atividade. Isso ocorria tanto junto aos aspectos estéticos formais, quanto aos técnicos
produtivos. De fato, nesse sentido, se tornam emblematicas as contesta¢ées do movimento
Art and Crafts de Ruskin e Morris, bem como o pioneirismo de protagonistas como Christopher
Dresser e Henry Cole na Inglaterra vitoriana do século XIX. De igual forma temos, no inicio do
século XX, com o movimento Werkbund de Muthesius, a tentativa de unir a arte e a técnica em
favor da producédo industrial na Alemanha, onde também ocorreu a pioneira experiéncia (no
sentido lato) entre empresa e designer através da AEG e Peter Behrens. Em todas essas passagens,
podemos atestar a tentativa em fazer da maquina, e ndo mais do processo artesanal, através da
mao do homem, um novo modelo para a producao dos bens, utensilios e artefatos materiais. Com
esse novo modelo, se almejava uma melhor qualidade e padroniza¢do dos produtos, agora pelo
viés da industrializa¢do. Nessa nova era industrial, ao contrario do que ocorria na artesanal, a
forma passa ser concebida pelos designers, ficando a construcao dos artefatos a cargo de um
misto de artesdo-operario por meio do processo fabril e de novas técnicas de mecanizacao. Esses
movimentos perseguiam, outrossim, a simplificacao e a geometrizacao formal como maneira de
adaptar o desenho dos produtos aos novos tempos e operar em harmonia com o novo processo

de transformacdo social que surgia.

Enquanto isso, nos Estados Unidos, Frank Lloyd Wright, seguindo o seu mestre moderno Louis
Sullivan, autor do famoso mote “a forma segue a func¢éo”, difundia na América do Norte o conceito
da estética mecénica, onde se propunha, através da maquina, uma estética moderna e apropriada

aos novos tempos: a propdsito coerentemente denominada de “estética mecénica”.

Como também aqui apontado, o predominio do racional funcionalismo como modelo logico pensado
para o ensino de design no periodo Moderno das primeiras décadas do século XX se inicia em
Weimar com o pioneirismo de Henry Van de Velde, com a “Escola Grao-ducal de Artes e Oficios”
e a “Escola de Artes Aplicadas”, onde se organizavam os conhecimentos tedricos, praticos e
artisticos para a concepcdo de objetos, utensilios e artefatos industriais. Essas experiéncias em
Weimar serviram de base para o surgimento, no mesmo local, de uma experiéncia maior, através
da Escola Bauhaus, com seus miticos diretores Walter Gropius, Hannes Meyer e Ludwig Mies van
der Rohe, apenas para citar as trés fases da existéncia da escola em Weimar, Dessau e Berlim.
A Bauhaus também teve influéncia de outras importantes referéncias (aqui pode ser lembrado
o International Style de Le Corbusier e o Neoplasticismo de Theo van Doesburg), movimentos e

correntes culturais artisticas da era moderna que tanto marcaram os conceitos desta fascinante
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escola humanista, artistica e técnica. A Bauhaus, surge, portanto, como a esperanca da arte

aplicada junto a era mecanica em conceber um mundo melhor e mais igualitario para todos.

Mas vem ser através da Escola de Ulm que o ensino de design se configura como uma disciplina
com campo de conhecimento com contornos proprios. A mitica experiéncia da HfG-Ulm, primeiro
sob a direcdo de Max Bill e posteriormente sob o comando de Tomas Maldonado, insere pela
primeira vez na estrutura do ensino em design um ciclo de quatro anos de formacgao académica
divididos em segmentos e enderecos distintos: design de produtos, comunicag¢do visual, constru¢ao
e informacao. A Escola de Ulm traz, na sua concepcdo pedagogica e filosofica, o desenvolvimento
de um espirito critico e reflexivo voltado para a criagdo de um novo homem para a era Moderna que
entdo se prefigurava. Para atingir esses objetivos, a escola insere nos contetidos programaticos
dos seus cursos diversas disciplinas técnicas e cientificas como a filosofia da ciéncia, a 16gica
matematica, os estudos da tipologia, cibernética, a teoria da informacao, a teoria dos sistemas, a
semiotica e a ergonomia, além dos elementos do basic design. O programa vem acrescido ainda,
principalmente na gestdo de Maldonado, do rigor técnico e de uma sdlida base metodoldgica
junto a questdo projetual. Apds a HfG-Ulm, o design passa ser reconhecido como uma disciplina
que opera no &mbito da cultura material e dentro da cultura industrial da era Moderna. Por fim,
a Escola de Ulm confere ao design contornos definidos e proprios, como uma atividade entre as

ciéncias sociais aplicadas e as areas tecnologicas e cientificas.

Como podemos perceber, para cada uma dessas fases do ensino e pesquisa em design, foram
superados desafios, condicionantes e problemas bastante distintos, mas ao mesmo tempo eles eram
claros e objetivos. Desafios esses de faceis decodificagdes e que apresentavam ainda contetidos
previsiveis e passiveis de compreensdo. O dualismo entre artista-artesdo, a logica da estética
mecénica, a producdo em série de qualidade, a metodologia racional-funcionalista aplicada ao
projeto, a forma e a fungéo, a dialética produto-usuario-consumo, etc. fizeram parte de um roteiro

evolutivo cujas respostas eram como modelos replicaveis para o ensino, teoria e praxis em design.

Mas o design, ap6s a fase “Moderna”, passa a operar em um campo reconhecido como aberto, fuzzy
e difuso, dentro de um cenario fluido e dindmico que prefigurou a complexidade contemporéanea,
onde a inconstancia se estabelece como uma aparente normalidade. Por tudo isso, podemos apontar
as dificuldades do ensino e pesquisa em design que buscam respostas as demandas fuzzy em
uma sociedade hibrida e sempre em transformacéao, onde os modelos de referéncias sdo sempre

as proprias inconsténcias e as instabilidades a eles intrinsecas.

Vimos que, a partir da crise do modelo racional-funcionalista, surgem diferentes correntes de
pensamentos que buscam novos direcionamentos para as disciplinas de cunho projetuais, dentre
elas o design. Parailustrar esta realidade, temos na experiéncia minimalista da Bauhaus sintetizada
pelo “Less is more” de Mies van der Rohe aquela P6s-Moderna de Robert Venturi que ironicamente
rebatiza o termo como “less is bore”. Para diversos autores, essas mudancas ocorrem também
pela decisiva participacdo dos consumidores que, apos os anos sessenta e setenta, deixam de ter
uma posicdo passiva para se tornarem agentes ativos na influéncia da estética do design. Aquilo
que o italiano Giovannio Cutolo chama de hedonista virtuoso (CUTOLO, 2018). Desta vez, vem
ser os proprios consumidores a obterem um relevante papel na concepg¢éo e comercializacdo dos
artefatos, pois, ao desejarem ou repudiarem, a seus modo e gostos, os produtos durante a suas
aquisicdes, os consumidores passam a ser também intérpretes do design. A real possibilidade de

atendimento aos anseios do consumidor, portanto, fez emergir novas possibilidades de producao
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e de consumo e, por consequéncia, novos significados, cddigos e linguagens estéticas que foram

determinantes para a composicao dos desafios do design contemporéneo.

A realidade epistemologica imprecisa, somada as grandes transformacdes havidas na atividade
de design através dos tempos, a evolugdo no modo de produzir da industria, que passou de
mecanica para eletronica, e que hoje se torna cada vez mais digital, bem como os novos formatos
de comercializacao via web, fazem com que os designers se ocupem, cada vez mais, de novos
modos de relagdes, de novas experiéncias de consumo e de novas propostas de estilos de vida
do que da concepcao de novos produtos em si, esta que por muito tempo foi a razao e causa

primeira do design.

Na&o por acaso, o design vem reconhecido na era contemporanea como um espaco que trafega
entre o “material e o imaterial”, aumentando ainda mais a sua complexidade de entendimento e
dificultando a demarcacao de seus limites, fronteiras e contornos de atuacgoes. Esta realidade, por
vez, acarreta por dificultar cada vez mais a sua unicidade terminoldgica e a sua precisa definicdo
como uma disciplina da area social aplicada. Podemos mesmo dizer que na era atual, o design
tenha passado do modelo analdgico ao digital com tudo o que isso representa para o impacto do
ensino e da pesquisa em design. Esta realidade deixou desconfortavel grandes tedricos, estudiosos
e historiadores do design como o experiente americano Victor Margolin (1941-2019) que atestaa
“impossibilidade de fazer histéria a proposito de um argumento, o design, da qual néo existe nem

mesmo uma definicdo univoca e nem mais confins claramente definiveis” (MARGOLIN, 1989).

No que tange a educacdo formal em pratica nas nossas escolas, é bastante improvavel que
exista um método ou modelo de percurso formativo que seja universal e aplicavel vis a vis a
abrangéncia existente no territdrio cada vez mais expandido do design. Territdrio este onde as
opc¢oes operacionais sdo vastas e sempre em mutacao, dependendo ainda de cada contexto e
interacdo pertinente. Hoje podemos atestar que as respostas para as perguntas dos aspirantes a
designers podem nao se encontrar ao todo nas escolas, mas, dentre outros, nas galerias e museus
de artes contemporaneas, nos documentarios espontaneos filmados pelos nossos celulares, na
musica experimental, nas mostras e performances temporarias, nas arquiteturas efémeras, nas
provocacdes hibridas da moda, em novos experimentos estéticos provenientes das expressdes

graficas feitas no proprio corpo, no cinema, dancga, espetaculos e manifestacdes alternativas.

Isso nos demonstra que ao invés de esperarmos por uma consolidagdo da complexidade, na
expectativa que se torne um espago com contornos claros e definidos, devemos nos habituar a
uma nova forma de atuagao, consonante com a constancia das mudancas e que dela participemos
interpretando, antecipando ou mesmo propondo novos modelos para a atividade de design. Vém
exigidos, portanto, do ensino e pesquisa em design, conhecimentos e abordagens antes nao
sempre consideradas como aquelas subjetivas relacionadas aos fatores psicoldgicos, semanticos,
semioticos, da interface e do sentimento humano, a luz da alta tecnologia produtiva e digital

hoje disponiveis.

E 0 momento, portanto, de as escolas de design reverem os seus ensinamentos, reconhecerem o
cenario fluido, liquido, aberto, expandido, fuzzy e difuso da era contemporanea e traduzi-lo em
conceitos e conteudos formativos em design. As escolas devem repensar e trazer essas influéncias
para dentro dos seus conteudos programaticos, sob o sério risco de continuarem preparando

profissionais para atuarem em realidade e cenario ndo mais existentes.
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HOMENAGEM | pensamentos ,jesign

Sebastiana Lana: a coragem de
desbravar fronteiras

Rita Aparecida da Conceicao Ribeiro
Ricardo Triska

No dia 01 de marco de 2022 ocorreu a passagem da Professora Doutora Sebastiana Luiza Braganca
Lana, fundadora e ex-Coordenadora do Programa de Pds-graduagao em Design da Universidade do
Estado de Minas Gerais (PPGD-UEMG). A Professora Sebastiana também atuava como Docente
do Programa REDEMAT, UEMG/UFOP.

Desde ainstalacdo do PPGD-UEMG, a Professora Sebastiana esteve sempre atuando em conjunto
com a Area de Arquitetura, Urbanismo e Design (AUD) na CAPES. Dentre tantas memorias,
pode-se destacar o seu dinamismo e determinagdo quando se tratava de discussoes acerca da
aproximacao do Design a drea de Materiais. Assim o evento Design & Materiais (edi¢do de 2019)
teve oportunidade de testemunhar o brilhantismo dos seus trabalhos de pesquisa, e desfrutar

de sua cordialidade no trato de questdes agudas concernentes a Area.

Mais do que isso, a Professora Sebastiana dedicou-se a desbravar fronteiras, usando como “abre
alas” o seu conhecimento, aliado a sua tenacidade, que lhe conferia créditos em suas argumentacdes
e proposicdes. Assim se moldou o PPGD-UEMG, que oportunizou a instalagao de um ciclo virtuoso
de qualificacdo de pessoas, numa regido do pais onde nao havia esta opcéo, na area do Design. Ao
longo de sua jornada como Docente da UEMG, atuou nas disciplinas Metodologia de Pesquisa, e
orientou mais de 60 trabalhos de conclusédo de Curso, entre pds-graduacao, graduacao, iniciacdo
cientifica. A sua dedicagdo ao ensino e a sua conduta aglutinadora, tanto na graduacdo quanto
na pds-graduacdo, seguirdo a dar oportunidade a outras pessoas uma chance de qualificacédo

profissional.

AArea de Arquitetura, Urbanismo e Design da CAPES registrou o seu reconhecimento ao conjunto
de contribuicdes que a Professora Sebastiana compartilhou em cada féorum onde era solicitada,
e, por justica, incluimos também, a sua bravura e lealdade nas discussdes acerca de questoes
importantes para o amadurecimento da Area do Design. Sempre atendeu, de pronto, aos convites
para participar das Comissdes de Area quer fosse para discutir as regras do Qualis, critérios
para avaliacdo de programas, julgamento de propostas de cursos novos (APCN), diligéncias em
programas da Area, ou mesmo para pareceres em processos, como Consultora ad hoc, além de,
com suas palestras, abrilhantar os eventos da Area do Design. Importante destacar que todas
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esta atuagdes sdo extras a sua agenda e ao seu horario de trabalho, e ndo remuneradas. O que se
pagava eram as diarias e as passagens. Registre-se que a diaria recebida, via CAPES, era inferior
a diaria cobrada nos hotéis de Brasilia, por exemplo. Este era um ponto insistente chamado a
conversa pois era apontado, pela Professora Sebastiana, como uma prova da ‘medida de respeito’
a atividade de um Professor no conjunto de ag¢des das instituicdes que tratam dos destinos da

educacdo no pais. Este era mais um dos pontos em que empunhavamos a mesma bandeira.

Talvez por sua formacao original em Geologia, Sebastiana sempre teve uma grande ligacao com
aterra, seja na pesquisa de minerais, na producao de derivados desta, sua percep¢ao extrapolava
os simples materiais e se transformava em ato criador. Assim também foi sua atuacdo no ensino.
Desde as disciplinas da graduacao, até chegar na concepgao do Programa de Pés-Graduacdo em
Design que ela, capitaneando, moldou com suas maos e, mais do que tudo, com a alma. O PPGD,
mesmo tendo dividido seu tempo com a REDEMAT, sempre foi a sua menina dos olhos. Seu tempo
na Coordenacdo do Programa nos ensinou o companheirismo, o dividir tarefas, o respeito entre

os pares que ainda hoje é uma das nossas marcas.

Mulher forte, vinda de uma familia humilde, com mais cinco irm&os, devotou-se firmemente a
construcao de sua carreira académica, tendo seus filhos e seu companheiro como incentivadores
e parceiros na jornada que exigiu rentncias, pois cursou seu PhD na Inglaterra. Este periodo de
formac&o académica revelou mais um lado forte de Sebastiana, que soube equilibrar, no sentido
amplo do termo, as questdes académicas com a vida de uma mée de duas criancas em idade escolar
(algo como 9 e 7 anos de idade) com os problemas de alfabetiza¢do em duas linguas, a condigdo

de socializagdo num pais estranho e refratério a estrangeiros, ainda mais sendo de origem latina.

Este periodo, as vezes, era entendido por muitos como natural para a vida de uma mulher, em
especial aos que limitam a capacidade de uma mulher a lida doméstica e a criar filhos. Ela fez
tudo isso, a0 mesmo tempo em que superava todas as barreiras para tornar-se PhD, numa area, a
época, sem muito reconhecimento (Materiais) e predominantemente masculina. Sua resiliéncia,
aprendida no berco e nos ensinamentos de sua mae, a conduziu ao sucesso na titulagao e posterior
reconhecimento como profissional. Certo que isto lhe custou muito em termos pessoais, mas
que ao longo dos anos lhe conferiu mais e mais credibilidade. Logo em seguida do seu retorno ao
Brasil, sofreu uma dolorosa perda pessoal. Seu companheiro e pai de seus filhos teve um enfarto

subito e desencarnou.

Mesmo envolta em seu luto, buscou motivacdo nos filhos para prover-lhes o melhor caminho
possivel em termos de formac&do educacional e, em especial, humana. Em nenhum momento
deixou de trazer a cena o esfor¢o de seu companheiro em ampara-la no processo de formacao
dela e dos filhos, bem como em destacar e resgatar a forma amorosa do tratamento pessoal,
quer seja como casal, ou na condicdo de pai e amigo. Assim foi seguindo o rumo e contando
os anos, vendo os seus filhos crescerem e escolherem, cada um, o seu caminho, sempre tendo
a mdo acenando para o futuro, mas sem nunca deixa-los de saber que tinham a seguranca da
casa da mae como referéncia e abrigo. Casa esta que abrigava, com o mesmo carinho e atencdo
o “Bar do Sino”, que acolheu as festas dos filhos com os amigos, garantindo uma convivéncia
familiar suficientemente franca para que fosse natural aos seus filhos apresenta-la aos amigos
(deles) para que se integrasse as festas. Alias, a capacidade de interagdo social também se

destaca na personalidade de Sebastiana. Nao entendam isto como uma condi¢do de “camaleao”,
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disfarcando-se para ser incluida. Ao contrario, a capacidade de interagdo que destacamos era a
firmeza em partilhar de todas as situa¢des sem renunciar a si e/ou as suas convicgoes. Tudo “tava
liberado”, desde que néo a fizesse perceber um tom abusivo ou de desrespeito. Vivia com a mesma
intensidade a alegria e a “zanga” nas conversas. Sabia ouvir, ainda que preferisse falar... Tivemos
o privilégio de participar de algumas celebracdes no espago do Bar do Sino (porque o Bar do Sino
era da “confraria” dos filhos... rsrsrs) que como um imé atraia as pessoas e oferecia momentos de
descontracao, congregando seus familiares que recebiam a todos com um abrago e um sorriso
acolhedor, pois assim, natural e lindamente, a familia Lana se trata e aos de seu convivio. Desta
maneira os vinculos se fortificavam e a vontade de estar juntos se transformava em motivacéo
para continuar a resistir e a enfrentar os problemas do quotidiano e os problemas criados por
pessoas “azedas”. Estas ultimas ndo tinham lugar em seu pensamento e, “diplomaticamente”,

as afastava de seu convivio...

Aplicava, no trato pessoal, a mesma galhardia na defesa de suas conviccoes, verdade que por vezes
com um “toque a mais” de galhardia... Dona de uma alegria impar, exaltava a vida a cada canc¢éo
que entoava, as vezes solo, e outras tantas na companhia das duas irmas e da filha. Formavam
um grupo harménico, cuja cumplicidade se derramava pelos olhares e gestos, onde Sebastiana
(aqui Nininha), tal qual uma maestrina, seguia a conduzir cada canc¢éo. Apos o acorde final um

brinde e uma saudacao respeitosa as suas origens.

A passagem da Professora Sebastiana ao mesmo tempo que nos fere (pela falta), nos alerta pela

impermanéncia e volatilidade da vida. Resta-nos o exemplo e a saudade.
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Figura 1: Professora
Sebastiana Luiza
Braganga Lana
Fonte: Fotografia de
José Luiz do Carmo
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e dedicacdo ao ensino e pesquisa enquanto atuou
na Escola de Design e na Redemat.

Em especial, agradecemos por todo empenho
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e Doutorado em Design.

Muitas saudades de seus
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ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

A pos-graduacao do design em Minas Gerais:
génese do projeto pioneiro
The postgraduate course of design in Minas Gerais: genesis

of the pioneering project

Giselle Hissa Safar
Maria Bernadete Santos Teixeira

Resumo: O primeiro Programa de P6s-Graduacao Stricto
Sensu da Universidade do Estado de Minas Gerais e o
primeiro em Design do Estado teve seu inicio em 2009,
quando a sua Apresentacao de Proposta de Curso Novo
(APCN) foi aprovada pela Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). A histéria de sua
criacao revela os esforgos e os desafios enfrentados, bem
como enumera os fatores que facilitaram o caminho para
sua aprovacdo. As autoras participaram diretamente
da elaboracdo do projeto pedagogico do Mestrado em
Design e contam, por meio deste relato de experiéncia, o
contexto de seu surgimento e a convergéncia de agoes e

acontecimentos que o tornaram possivel.

Palavras-chave: stricto sensu design; projeto pedagogico;
APCN; CAPES; UEMG.
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Abstract: The first Stricto Sensu Graduate Program at the
Universidade do Estado de Minas Gerais and the first in
Design in the State began in 2009, when its Presentation
of Proposal for a New Course (APCN) was approved by
Coordination for the Improvement of Higher Education
Personnel (CAPES). The story of its creation reveals the
efforts and challenges faced, as well as enumerating the
factors that facilitated the path to its approval. The authors
participated directly in the elaboration of the pedagogical
project of the Master in Design and, through this experience
report, tell the context of its emergence and the convergence
of actions and events that made it possible.

Keywords: stricto sensu design; pedagogical Project; APCN;
CAPES; UEMG.
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Introducao

Aimplantacdo do Programa de P6s-Graduagao Stricto Sensu em Design — PPGD da Universidade
do Estado de Minas Gerais (UEMG) foi um processo cheio de desafios que transcendeu a escrita do
projeto pedagogico pelo qual as presentes autoras foram responsaveis. A proposito, antes de dar
continuidade, cumpre esclarecer que a elaboracdo deste texto optou pelo uso da primeira pessoa,
por se tratar de umrelato de experiéncia, cuja distancia temporal permite narrar e reflexionar sobre
a experiéncia vivida. Esse formato se mostra mais adequado a abordagens que destaquem o ponto
de vista dos envolvidos no processo e permite a manifestacdo de algum grau de subjetividade

condizente com o orgulho das autoras por terem participado desse empreendimento.

O projeto pedagogico para o Mestrado Académico em Design, que foi a base para a Apresentacgdo de
Proposta para Curso Novo (APCN) a Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), foi concluido em 2008, submetido aos 6rgaos colegiados de praxe da Universidade,
enviado e aprovado - sem alteragdes — em junho de 2009. O sucesso do processo de submissdo
nao se deveu, apenas, a um APCN bem estruturado e sim ao resultado de um conjunto de acoes

pregressas, envolvendo diferentes atores, entre os quais as autoras.

O presente relato compreende, portanto, a contextualizacdo do processo de elaboracao da
proposta, destacando os antecedentes que o justificaram, a convergéncia dos esforcos envolvidos
no processo que contribuiram para o sucesso de sua submissdo bem como o conceito norteador

do proprio projeto pedagogico.
Antecedentes e contexto

Pode-se afirmar que a demanda pela criacdo de um Programa de Pés-Graduacao Stricto Sensu em
Design surgiu ainda na década de 1990, quando a Escola de Design foi absorvida pela recém criada
Universidade do Estado de Minas Gerais. Ao longo da década, a comunidade académica tomou
consciéncia sobre a necessidade de qualificagao do corpo docente de modo a permitir a realizacéo
de pesquisas, a captac¢ao de recursos que garantissem seu desenvolvimento, a publicacao de
conteudo sobre a area, enfim, aquelas atividades inerentes a vida universitaria que exigiam dos
professores, ndo s6 dedicacdo e bom desempenho em sala de aula — que eram enormes, diga-se

de passagem, mas qualificacdo em nivel de mestrado e doutorado.

Freitas (2000), ao tracar um panorama do ensino e da pesquisa em design na época, e a partir
de consulta a especialistas da area, elencou uma série de fatores que constituiam obstaculo a

pesquisa cientifica no campo do design e destacou:

[...] a falta de pesquisadores capacitados/titulados, a falta de conhecimento para a
realiza¢do de recortes e desenvolvimento de pesquisa cientifica e a falta de apoio das
instituicoes de fomento foram os itens considerados os mais impeditivos para o desen-
volvimento da pesquisa cientifica em Design (FREITAS, 2000, p. 50).

Ocorre que as oportunidades para obter qualificagdo em Design eram praticamente inexistentes
no Brasil e a qualificagdo no exterior nem sempre era possivel para aqueles que também atuavam
como profissionais de projeto. Essa limitac¢ao, segundo Couto (1999) vinha direcionando os designers
interessados em realizar estudos avancados a programas de outras areas do conhecimento.

Se por um lado, a visitacdo a essas outras areas teve o resultado positivo de reforcar a feicao

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264



interdisciplinar do Design, por outro dificultou 0 amadurecimento da drea em pesquisa e dificultou

a consolidacao de sua identidade.

Num certo sentido, essa visitagdo a diferentes areas de conhecimento contribuiu para a
dispersao da informacao sobre os trabalhos de pds-graduacao produzidos por designers
brasileiros, cujas dissertacdes e teses ndo chegaram, na maioria das vezes, a ganhar a
devida atengdo, seja no ambito académico, seja junto aos profissionais que trabalham
na producdo de projetos. Tal fato trouxe algumas consequéncias indesejaveis como o
mascaramento da realidade do acervo de conhecimentos acumulado pelos designers
do Brasil, a dificuldade na utilizacdo destes conhecimentos para a producdo de novos
estudos, o desconhecimento de que ja existe massa critica de designers brasileiros ca-
paz de realizar e orientar pesquisas em cursos avangados na area do proprio Design e,
consequentemente, o atraso na consolidacdo da identidade do design Brasileiro (COU-
TO, 1999, p. 81).

As alternativas buscadas pela Escola de Design da UEMG e apoiadas pela Universidade, nao eram
suficientes para proporcionar a qualificacdo desejada pelo seu corpo docente e nem tampouco

pelos demais profissionais existentes no estado.

Em Minas Gerais, como n&o é oferecido nenhum curso de mestrado em design, essa
situagdo agrava-se considerando que, além da demanda por capacitagdo docente, ha
grande demanda industrial pela quantidade e diversidade de setores que compoem o
seu parque produtivo, distribuidos em sua extensa area territorial.

Com o intuito de minimizar essa caréncia de capacitacdo e qualificacdo, a Universidade,
através da Escola de Design, estabeleceu parceria com outras institui¢des visando o
desenvolvimento de projetos conjuntos como os cursos de Mestrado e Doutorado da
Rede Tematica de Engenharia de Materiais (REDEMAT).

A REDEMAT, oficializada em dezembro de 1995, pelo Convénio firmado entre a Uni-
versidade Federal de Ouro Preto (UFOP), a Universidade do Estado de Minas Gerais -
UEMG e a Fundacg&o Centro Tecnoldgico de Minas Gerais (CETEC) ja formou 09 mestres
e 01 doutor para o quadro de professores da Escola de Design.

Ainda que contribua para minimizar o problema, essa formacao restringe-se aos aspec-
tos especificos da interface design/materiais. Outras vocagdes desenvolvidas no ambi-
to dos centros e laboratdrios da Escola de Design néo estéo atendidas.

Constata-se que sem o desenvolvimento de uma verdadeira cultura de pesquisa para
prover os recursos de renovacgao docente e profissional a atividade de design continua-
ra perdendo por ndo assumir novas responsabilidades frente as demandas sociais, cog-
nitivas, tecnoldgicas, econémicas e ambientais a ela relacionadas.

A andlise desse contexto e das condi¢des de ensino, pesquisa e extensdo da Escola
de Design identificaram fatores favoraveis a implantag¢do do mestrado na Instituigdo
atendendo ao que preconiza a lei 9394 da LDB (UEMG, 2008, p. 19-20).

O carater pioneiro do curso de Mestrado da UEMG fica evidente quando se verifica, no Relatdrio
Trienal da CAPES de 2010, um ano apds a aprovagao do seu projeto pedagogico, o registro de
apenas 12 programas em todo o pais sendo que o da Escola de Design da UEMG foi o primeiro do

Estado de Minas Gerais.

0 Quadro 1 apresenta a relagao das instituicdes que ja contavam com programas, observando-se
que o de Mestrado da UNIRITTER, bem como o Doutorado da UFPE, constavam no Relatdrio
Trienal como novos. Além disso, ndo foi incluido, por uma questéo de coeréncia, o Programa de
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Mestrado da Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo, em virtude de sua area ndo ser a mesma

dos demais, assim como sua area de concentragdo: Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e

Design Digital.

. . Quadro 1: Programas
UF Instituicao Programa de Pés-Graduacio
MG  Universidade do Estado De Minas Gerais (UEMG) Design - M Stricto Sensu
PE  Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) Design - M/D constantes do

Relatério Trienal da

PR Universidade Federal do Parana (UFPR) Design - M CAPES 2007-2009 e
RJ Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC/RJ) Design - M/D publicado em 2010

N N - - - Fonte: CAPES (2010)
RJ Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) Design - M
RS Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRS) Design - M
RS Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS) Design - M
RS Centro Universitdrio Ritter dos Reis (UNIRITTER) Design - M
SC Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) Design e Expressdo Grafica - M
SP Centro Universitario SENAC (SENAC/SP) Design - M
SP Universidade Anhembi Morumbi (UAM) Design - M
SP Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP/BAU) Desenho Industrial - M/D

Apesar do relativamente rapido aumento na oferta de qualificagdo em Design (em 2004, s6

estavam registrados pelo Relatoério Trienal da CAPES os Programas de Mestrados da PUC-R] e

da UNESP-Bauru), a distribuicdo geografica revela a forte concentragdo nas regides sul e sudeste

(FIG. 1), 0 que era, de certa forma, coerente com o crescimento da oferta de cursos de graduacao

que aumentava exponencialmente nessas regides. Ndo era, certamente, uma situagéo confortavel

para aqueles interessados em se qualificar na area, de modo que a expectativa pelo programa da

UEMG foi muito grande e sua proposicao foi bem recebida.

A demanda por qualificaco se uniram outros fatores que, em 2006, criaram um terreno fértil para

que o projeto pedagogico tivesse sua elaboracdo iniciada. Um desses fatores, foi a mudanca de

endereco da unidade e a preparacao de uma infraestrutura laboratorial adequada para a recepcao

de novos projetos de pesquisa.

Figura 1: Localizag¢do
geogrdfica dos
programas de Pds-
Graduagdo Stricto
Sensu em Design
segundo o Relatério
Trienal de 2010 da
CAPES.

Fonte: Elaborado
pelas autoras.
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No final de 2005, a Escola de Design saiu de suas instalagdes no bairro Gameleira onde funcionara,
por mais de vinte anos, em um espago previsto para ser “temporario” e foi transferida para um
edificio no bairro Pampulha com nove andares e dois enormes galpdes, desapropriados pelo
governo estadual e doados a UEMG, reformados e adaptados com apoio da Fundagdo Renato
Azeredo (hoje denominada FADECIT") (FIG. 2). A histéria dessa mudanca é um capitulo a parte

na trajetoria da Escola de Design, mas que, depois de inimeros percalcos, se mostrou positiva.

Ainda que, posteriormente, essas novas instalacées tenham apresentado muitos problemas
decorrentes da falta de recursos para sua adequada manutencao, naquele momento, ao iniciar-se
2006, a escola contava com espacos para absorver os centros, laboratdrios e oficinas que até entdo
vinham funcionando precariamente em locais inadequados e para outros que ainda precisavam
ser instalados.

«
.«

.

-

Somente o0 espaco fisico ndo seria suficiente para garantir que as novas instala¢des cumprissem seu
propasito. Sendo assim, houve um esforgo concentrado na Escola de Design para a elaboragéo de
projetos que fossem capazes de obter os recursos necessarios. Inimeros professores participaram
desses projetos, inclusive as presentes autoras, seja na elaboracao da proposta propriamente dita,
seja na especificac@o dos equipamentos e acompanhamento dos servicos.

No periodo de 2005 a 2009 a Escola de Design teve, portanto, a oportunidade de modernizar e
adequar as instalacdes de varios de seus laboratérios com os recursos da Fundagao de Amparo
a Pesquisa do Estado de Minas Gerais (FAPEMIG) que contemplaram os projetos: PROCED —
Capacitagdo Tecnoldgica da Escola de Design para o Programa de Mestrado, aprovado sob o registro
DEG 2374/05, o projeto LERGO — Complementagdo e Atualizagdo tecnoldgica do Laboratorio de
Estudos e Ensaios Ergondmicos, aprovado sob o registro DEG-2622/06, o projeto LEMP - Laboratorios

1 Fundacédo de Apoio e Desenvolvimento da Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Minas Gerais (FADECIT)
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Figura 2: Novas
instalagdes da Escola
de Design da UEMG,

a Av. Anténio Carlos
7545, Pampulha, para
onde foi transferida em
dezembro de 2005.
Fonte: Foto José Luiz do
Carmo. Acervo pessoal
de Giselle Safar.
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Integrados de modelagem, prototipagem e ensaios universais, aprovado sob o registro DEG-2103/07,
o Centro EDATA - Banco de Dados Digital da Escola de Design e o LEDI— Laboratério de Estudos em
Design da Imagem, aprovado sob o registro DEG 1731-08.

Os equipamentos obtidos nestes projetos se destinaram aos seguintes espacos: Laboratério
de Ensaios Ergondmicos, Laboratdrio de Projetos Assistidos por Computador, Laboratorio de
Lapidacao, Laboratorio de Ensaios Ceramicos, Banco de Dados Digital, Laboratdrios de Modelagem,
Prototipagem e Ensaios Universais e Laboratorio de Estudos em Design da Imagem cuja participagdo
no Programa de Pds Graduacgao lato e stricto sensu seria de fundamental importancia para o

desenvolvimento das pesquisas.

0 APCN enviado pode, portanto, informar a CAPES da existéncia de uma infraestrutura instalada,
ou em instalacdo, que certamente foi estratégica para que o 6rgéo verificasse a compatibilidade
entre as agdes pedagdgicas e de pesquisa propostas e as reais condi¢es de executé-las. Na
Figura 3, a seguir, uma das imagens ilustrativas apresentadas no projeto e que comprovavam a
existéncia dos laboratdrios enumerados.

T

-

Figura 3: Vista geral
das instalagoes

do Laboratério de
ligas de ouro com

os equipamentos de
fundigdo e laminagdo
em funcionamento.
Fonte: UEMG, 2008,
p. 52.

" ll_illl]ll:" AT

A essas condiges internas favoraveis uniu-se outra, de grande importancia pelo seu carater
institucional. Em julho de 2006, um designer era vice-reitor da UEMG. O colega Dijon De Moraes,
um exemplo de profissional bem-sucedido e professor que buscou sua qualificacdo em design
no exterior, foi eleito vice-reitor da Universidade, juntamente com a professora Janete Gomes
Barreto Paiva, da Faculdade de Educacao. Sua entrada nas instancias superiores da gestao
académica foi bastante positiva porque recebeu da reitora a incumbéncia de levar a frente uma
das prioridades do plano de trabalho da chapa vencedora que era implantar os programas stricto
sensu na Universidade. Seu apoio foi fundamental, ndo sé para as articulacdes necessarias em
nivel institucional, mas também nas contribui¢des que pode oferecer em fungdo de sua experiéncia

com mestrado e doutorado na Italia. E o préprio Dijon que lembra:

Interessante notar que a proposta de investir na pos-graduacéo stricto sensu consta-
va entre as prioridades de nosso plano de trabalho, que foi apresentado a comunidade
académica por ocasido de nossa eleicdo. Assim, recebi da Reitora Janete a incumbéncia
de presidir o comité central de pds-graduagdo da UEMG, cuja funcéo era levar adiante,
junto com a recém criada Pro-Reitoria de Pesquisa e pés-graduacdo (antes era somente
Pro-Reitoria de pesquisa), o desafio de iniciar a estruturacéo do stricto sensu na uni-

o/
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versidade. Para tanto, com o intuito de darmos inicio ao processo de consolida¢do do
stricto sensu, instituimos, em 2007, o “I Seminario de Pds-Graduagdo da UEMG”, evento
ocorrido na sala dos conselhos superiores na reitoria, com o objetivo de tragar as metas
e instituir os grupos de trabalho locais nas unidades em que tinhamos maiores chances
de instaurar programas de mestrado, que foram a Escola de Design e a Faculdade de
Educacdo (MORAES, 2021, p. 382).

Foi ainda, por intermédio do Dijon, que obtivemos orientacdo de um consultor especificamente
contratado pela Universidade e que nos chamou a atencao, enfaticamente, para a precariedade
de nosso corpo docente cuja formacéo e titulagdo ndo eram suficientes para atender as exigéncias
da CAPES.

De fato, em 2007, quando a elaborag&o do projeto pedagogico do mestrado comegava a tomar folego,
a Escola de Design contava com um corpo docente que, embora se desincumbisse muito bem das
atividades na graduacao, era insuficiente para a proposta de programa stricto sensu (QUADRO 2).

Quadro 2: Situagdo do

Titulagdo Numero de professores Percentual
corpo docente da Escola
Doutorado 06 4% de Design da UEMG em
Mestrado 42 28,4% janeiro de 2007
. 5 Fonte: Elaborado pelas
Especializagdo 54 36,5% autoras em 2007, a
Graduagdo 46 31,1% partir de informagdes
obtidas junto ao DGRH
14, 1009
8 00% da UEMG.

Some-se a essa situagdo o fato da maior parte do corpo docente também ndo ser efetiva, situagdo
que afetava a Universidade como um todo, uma vez que, desde sua criagdo, ndo haviam sido
autorizados novos concursos para professores. Apenas os professores oriundos das fundagoes
absorvidas pertenciam ao quadro estével. No caso da Escola de Design eram 33 professores,
sendo que apenas dois desses tinham doutorado (o professor Dijon De Moraes e o professor Jairo

José Drummond Camara que viria a ser proposto como coordenador académico do programa).

Nem a “famigerada” Lei 100 conseguiu resolver esse problema. Cumpre lembrar que ao final
de 2007 o Estado de Minas Gerais criou a Lei Complementar 100/2007 que efetivou 98 mil
contratados do estado até 31 de dezembro de 2006, que trabalhavam com vinculo precario em
escolas e universidades publicas, ocupando fung¢des como professores, vigilantes e faxineiros.
Desse modo, os professores designados que atuavam na Escola de Design foram efetivados, mas
sua qualificacdo ainda ndo era adequada para a proposta do mestrado, porquanto aqueles que
haviam se titulado como doutores eram muito poucos, na verdade 4. De qualquer modo, essa
situagdo acabaria por ter um desenrolar infeliz ja que em 2014, o Supremo Tribunal de Justica
anulou a Lei por declara-la inconstitucional, pois o art. 37, inciso II, da Constitui¢do Federal obriga

todos os 6rgédos publicos a proverem os seus cargos por meio de concursos.

A solucdo, que teve o apoio inconteste do professor Dijon De Moraes e da Reitoria da UEMG, foi a
realizacdo de um concurso especificamente para suprir o quadro da pds-graduacao stricto sensu.
Qualquer concurso publico exige um tempo para a execuc¢do de modo que a alternativa foi enviar,
em 2009, o APCN com o quadro de professores que estavam disponiveis (QUADRO 3).

o8
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Regime de

Professor trabalho Graduagdo Instituicao Titulagdo Instituicdo  Ano
Alessandro . A
Ferreira 40h Cinemade  gp) ypyg ~ DoutoradoemCiénciada jpyg 2007
Animagao Informacdo
Costa
Dijon De 40h Desenh_o FUMA Dou.torado em Pesquisa em Pollte_cluco 2003
Moraes Industrial Design de Mildo
Edir 'L:J;;\é(:;slldade University
Carvalho 40h Agronomia Rural de Doutorado em Filosofia of 1976
Tenodrio Maryland
Pernambuco
Jairo José Desenho Doutorado em Ecole des
Drummond 40 D.E. . FUMA Administragdo e Mines de 1993
A Industrial . . .
Camara Engenharia Industriais Paris
Lia K_rucken 40h Engepharla UFSC Doutorado~em Engenharia UFSC 2005
Pereira de Alimentos de Produgdo
Nicolau José Comunicacso
Carvalho 40h Social- Universidade  Doutoradoem UMESP 2002
L Relagdes Gama Filho Comunicagdo Social
Maranini o
Publicas
Rita de Engenharia Doutorado em Engenharia Ecole
Castro 40h Civgil UFMG Industrial e Gestdo de Centrale 1993
Engler Inovagdo Tecnoldgica Paris
Sebastiana . .
Luiza Doutorado em Engenharia University
Braganca 40h Geologia UFMG de Materiais of 1994
Lrogane Sheffield

Independentemente da competéncia do quadro oferecido no APCN (FIG. 4), ele ndo seria suficiente
para manter o programa em funcionamento, de modo que, enquanto a proposta tramitava na
CAPES, foram realizados concursos para selecao de professores por meio de dois editais: Edital
n°01/2008 para dez vagas e Edital n® 01/2009 para duas vagas remanescentes do Edital anterior.
Dessa forma, ao iniciar-se 2010, quando foi feito o primeiro processo seletivo para o Mestrado

em Design, ao corpo docente originalmente proposto se reuniram os professores concursados,

muitos dos quais atuam até hoje no programa.

Alessandro Ferreira Costa

'\

Lia Krucken Pereira

Dijon De Moraes

Nicolau José
Carvalo Maranini

Edir Carvalho Tendrio 12011

Rita de Castro Engler

Sebastiana Luiza
Braganca Lana 12022

Jairo José Drummond Cémara
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Quadro 3: Corpo
docente apresentado
a CAPES para o inicio
do Programa de Pés-
Graduagdo Stricto
Sensu Mestrado em
Design da UEMG
Fonte: UEMG, 2008,
.37

Figura 4: Corpo
docente proposto
na APCN que foi
aprovada pela
CAPES em 2009
Fonte: Montagem
das autoras a partir
de imagens do banco
de dados da Escola
de Design e das
redes sociais
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Entre os fatores que possibilitaram a implantacgdo do programa, cumpre ser mencionada a fértil
relagdo de trabalho mantida pelas autoras do projeto pedagdgico desde 1995, quando a professora
Bernadete Teixeira se tornou presidente da Associacao de Ensino de Design do Brasil (AEnD-BR)
e que criara ndo s6 um forte vinculo de amizade — que se mantém até os dias atuais, mas também
proporcionara a aquisicéo e o dominio de expertises que lhes permitiram desenvolver trabalhos

de consultoria no campo da criagdo de cursos e reestruturacdo de curriculos.

Alias, fato que ndo deve ser subestimado pelos seus efeitos a longo prazo, no inicio de 2005, pouco
tempo ap0s a aprovacdo das diretrizes nacionais para os curso de Design?, a Escola de Design da
UEMG ja havia submetido as instancias superiores da Universidade e aprovado a reforma curricular
dos trés cursos de design da unidade, resultado do trabalho de uma comissao, que desde 2000,
presidida pela professora Bernadete Teixeira (e da qual fazia parte a professora Giselle Safar),
vinha acompanhando todo o processo de elaborac@o das sugestdes a serem encaminhadas ao

MEC nos diversos eventos realizados para esse fim (UEMG, 2003).

A redagao final e montagem do presente projeto da Reforma Curricular para os cursos
de Design Gréafico e Design de Produto é de responsabilidade das professoras Bernadete
Teixeira e Giselle Hissa Safar. O projeto contou ainda com a colaboragao dos professores
José Luiz do Carmo e Osvaldo Coutinho do Amaral (UEMG, 2003, p. 56).

A missdo de elaborar o projeto pedagogico do Mestrado em Design dada as autoras foi, de fato, um
reconhecimento pelo seu trabalho, mas foi também um enorme voto de confianca da comunidade
académica, uma vez que nem doutorado tinham ainda. Essa mesma comunidade, naturalmente,
teve a oportunidade de participar e opinar por meio de seus representantes no orgdo maximo da

Escola de Design — o Conselho Departamental, ao qual o projeto foi submetido em primeiro lugar.

As autoras, contudo, ndo trabalharam sozinhas. Uma equipe foi reunida para fornecer subsidios
em questdes especificas e muitos desses interlocutores constituiram o primeiro corpo docente
do programa. Cumpre lembra-los para que sua colaboracédo possa ficar registrada: Prof. Dr. Edir
Carvalho Tendrio (in memorian), Prof. Dr. Dijon De Moraes, Prof. Dr. Jairo José Drummond Camara,
Prof?. Dr?. Lia Krucken Pereira, Prof. Luiz Henrique Ozanan Oliveira, MSc., Prof.2. Maria Flavia
Vanucci Moraes, MSc., Prof.2. Dr2. Rita de Castro Engler e Prof.2. Dr2. Sebastiana Luiza Braganca

Lana (in memorian).

Enfim, a enorme demanda por qualificagdo em Design, a pressdo para a implantacdo do stricto
sensuna Universidade, os recursos obtidos por meio de projetos junto aos 6rgéos de fomento para
amontagem e ampliacdo dos laboratdrios e centros, a mudanca da Escola de Design para novas
instalacodes, as expectativas positivas criadas pela reforma curricular dos cursos de graduacao,
o0 apoio dado pela reitoria que articulou com o governo a autorizacao e realiza¢do dos concursos
publicos para sele¢do de professores especificos para o programa e a sinergia entre as autoras e as
pessoas envolvidas na elaboracao e encaminhamento do APCN foram os fatores que permitiram

sua submissao e aprovacao com relativa facilidade.

Além disso, ndo se pode esquecer as qualidades inerentes ao proprio projeto cuja concepgdo

procurou atender a importantes questdes que emergiam, na época, para o campo do Design.

2 Em 5 de agosto de 2003 o Parecer CNE/CES n°195/2003 ja recomendava a aprovagao das Diretrizes Curriculares Nacionais
dos cursos de design em Musica, Danca, Teatro e Design, o que ocorreu em 8 de marco de 2004, com a resolugdo CNE/CES n° 5.
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O projeto pedagogico
A concepcao

A partir desse ponto, apresentadas as circunstancias, motivagdes e necessidades que construiram o
percurso que conduziu ao Programa de Pés-Graduac&o da ED, descreveremos o processo desafiador
de sua construcdo e extraimos reflexdes sobre a sua formulacdo, como nos permite a narrativa

de um relato de experiéncia.

A preparacdo do projeto integrou a equipe técnica e o grupo de interlocutores, estes constituidos
pelos potenciais professores do curso, ja apresentados. Nas primeiras discussoes tentamos desenhar
um amplo cenario composto pelas caracteristicas da demanda e oferta da atividade do Design no
Estado. No plano da demanda, buscava-se identificar aspectos singulares da comunidade social
e produtiva mineiras. No plano da oferta, uma digressao cronolégica da producdo académica
da Escola de Design viria complementar as informacoes basicas necessarias para subsidiar e
justificar a proposta desse nivel de capacitacéo pela Escola.

O cenario representado pela diversidade e pluralidade da producgdo de ambos os contextos foi
o plano fulcral para o desenvolvimento de um programa educacional de pds-graduacdo que
propiciasse a integracdo das capacidades académicas com as caracteristicas e demandas da
sociedade produtiva mineira.

Um contexto diverso

Identificar aspectos singulares do Estado revelou uma Babel de linguagens e sotaques, que
lembram a indagacdo de Guimaraes Rosa: “De que jeito dizer Minas? [...] A gente olha, se lembra,
sente, pensa. Minas — a gente ndo sabe” (ROSA, 1957).

Com o maior numero de municipios (853) e de habitantes do pais, que se distribuem sobre uma
superficie de 586.521 km?, o Estado apresenta umarica diversidade geografica, material e cultural.
As diversas regides desse vasto territorio possuem similaridades e também diferencas significativas
constituindo um acervo multiplo de referéncias particulares. Cada uma delas apresenta recursos
naturais proprios que, somados, conformam um conglomerado produtivo de setores relevantes
para a economia do Estado e do pais. A Agroindustria, por exemplo, movimentando 30% do total
brasileiro do agrobusiness, destaca o maior parque processador de graos e a principal producgdo
de café do pais, sendo também um supridor mundial de frutas.

Distribuido por varias regides, o setor de Madeira e Moveis detém 60% do mercado brasileiro de
produtos de base florestal, com o terceiro parque moveleiro do pais. O Estado também é um dos
principais produtores brasileiros de Pedras e Rochas Ornamentais, com uma producdo total que

abrange 160 variedades como granitos, arddsias, quartzitos, marmores e pedras-sabdo.

No setor de Gemas e Joias Minas Gerais lidera a producédo de ouro no pais e ¢ um dos maiores
produtores de gemas do mundo, com grande concentracao de atividades extrativistas nos Vales

do Jequitinhonha e Mucuri, riqueza que ainda é em grande parte exportada em estado bruto.

Junto a outros setores de igual importancia como Metalurgia/Siderurgia, Téxtil/Confecgdes,
Automotivo, Artesanato, Ceramica e o Setor Terciario, todos apresentavam grande potencial
de expansdo, com demanda real ou potencial pelo Design nas multiplas possibilidades de sua
insercdo em diferentes niveis de suas cadeias produtivas. A diversidade, quantidade e qualidade
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de matéria-prima existente em todas as regides do Estado dependem de capacitacdo e habilidades
especificas para analisar, definir e criar possiveis usos desses recursos, que salientam o papel da
universidade no atendimento as demandas da sociedade como um todo. Historicamente, o Estado
de Minas tem contribuido para o cenério brasileiro de valores, nos mais diversificados setores.
Por vivenciarem a histdria e tradi¢des mineiras - os jovens brasileiros se espelham nas grandezas
e no brilho dos que se projetaram no pais e no mundo e buscam na Universidade (universo do
homem) a sua educacao permanente. Nessa perspectiva, encontram na Universidade do Estado de

Minas Gerais a oportunidade de construirem seus conhecimentos e alcangcarem suas realizagges.

Entendemos que na consolidacdo dessa perspectiva encontram-se as potencialidades latentes e
os aspectos estratégicos aderentes as marcas produtivas representadas por produtos de diferentes

regides e servicos educacionais prestados pela UEMG.
Contexto institucional

A missdo da UEMG de implementar pesquisas que redundem em avangos tecnoldgicos, cientificos
e produtivos nas regides do Estado tem na sua caracteristica multicampi e multidisciplinar um
dos fatores considerado importante no desenho deste projeto.

Cultivar o saber universal relacionando-o com as vocagoes regionais do Estado de Mi-
nas Gerais, tornar-se um forum dinamizador da cultura, ciéncias e tecnologia, de modo
a favorecer o intercambio e a integracdo dos setores da sociedade e das regides do Esta-
do; disseminar fatores de elevacdo de qualidade de vida, beneficiando a maioria da po-
pulacdo e contribuir para a reducdo das desigualdades sociais (https://www.uemg.br).

A oferta de cursos de diferentes areas do conhecimento, distribuidos em regiées onde se encontram
os diversos setores produtivos do Estado seria favoravel a agdo multi e interdisciplinar do Design.

Por seu lado, a ED-UEMG, ao oferecer cursos de Design nas vertentes ambientes, grafico e
produto, desenvolvera ao longo dos seus mais de 50 anos, experiéncias exemplares junto a
diferentes contextos econémicos do Estado. Essa aproximagao contribuiu para um processo de
retroalimentacao entre a academia e o contexto de atuacao do Design que beneficiava a ambos.
Enquanto os projetos agregavam valores a produtos de nuicleos produtivos, traziam para a Escola
a oportunidade de alinhar o ensino de Design as demandas sociais e vocagdes produtivas locais.
As acoOes conjuntas evidenciaram uma diversidade de interesses demonstrada pelos alunos, que
encontrava nas vocagdes de professores o estimulo ao desenvolvimento de expertises, abrigadas
em diferentes nicleos de estudos. A medida que suas agoes cresciam, os nucleos se transformaram
em centros e laboratoérios, vindo a se constituir nos principais agentes de interface da Escola com
o contexto externo. Suas estruturas constituiam o locus de atualizagdo e reciclagem constantes,
que cumprem o objetivo de alinhar a formac&do académica em Design as demandas e vocagdes
regionais, conforme orienta a Lei de Diretrizes e Bases - LDB n° 9394 de 20/12/1996. A criacao
dos Centros que visou expandir e autenticar o ensino para o diversificado contexto, afirmou uma
tendéncia da Escola, manifesta desde os anos 1960//70, de trabalhar em parceria e/ou apoio de
empresas e industrias no ensaio e experimentos de inovagao de produtos e de processos.

As atividades integradas e colaborativas de ensino, pesquisa e extensdo promovidas nesses
ambientes contribuiram para aproximar, por afinidades e interesses, alunos e professores,
propiciando uma crescente diversidade na producéo académica e o avanco da discusséo critica
sobre a praxis do design.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

62



Para além dessa diversidade, era notoria a observéncia nos projetos de aspectos sociais, culturais,
materiais, econdmicos e ambientais, que sinalizavam a tendéncia para uma perspectiva mais
ampla da inovacao e da sustentabilidade. Muitos dos trabalhos do portfélio da Escola que ilustram
essa tendéncia alcangaram alto indice de premiagdo em concursos nacionais e internacionais,

particularmente nos setores automobilistico, moveleiro e de joalheria.
Desafios da convergéncia

Conferir unidade a diversidade encontrada em ambos os contextos, e legitima-las em uma area
de concentracdo do programa de mestrado, foi outra tarefa desafiadora. Reconhecer valores
distintivos desses contextos seria fundamental para evidenciar e potencializar aspectos de suas
identidades construidas e imaginadas. A proposta deveria, portanto, assumir as potencialidades
locais, caracterizadas pelas vocagdes, recursos materiais, recursos humanos e capacidade instalada,

a fim de configurar um corpo de conteudos coerente na proposi¢édo do curso.

A tendéncia natural no trabalho de uma equipe multidisciplinar como a nossa sdo as ideias
surgirem proximas a expertises e areas de estudos de cada um dos seus componentes. Essa
tendéncia associada a um cenario imbricado de diferentes contextos com questdes distintas
abria um amplo campo de possibilidades. Como distinguir nessa multiplicidade as principais
combinacg0es que nao se apresentassem apenas justapostas, mas integradas?

Nesse ponto, ja sabiamos que a multiplicidade de vocagdes produtivas e académicas apontavam
para uma referéncia importante, que deveria ser considerada. O design genérico, perfil do projeto
pedagogico da graduacdo da Escola, preconizava que a partir de diferentes combinacées de
conteudos, seus cursos poderiam responder a distintos interesses dos alunos e a diferentes
necessidades e/ou demandas dos contextos sociais e produtivos locais. Segundo Schén (1992.
p. 78-79) “é nesse ambiente tipicamente complexo, envolvendo muitas variaveis, diferentes
categorias méveis, normas e inter-relages que o design se movimenta. Ele atua em situacgdes
particulares, usa materiais particulares e emprega meios e linguagens distintas” Por essa
perspectiva multidisciplinar e contextual, o projeto poderia contemplar a possibilidade de
relacionar o diversificado patriménio material e imaterial do Estado com as tantas vertentes

possiveis do design.

Legitimar e conferir sustentacdo técnica e tedrica a proposta implicava também conhecer as reais
condicoes de infraestrutura e recursos humanos da Escola a fim de ofertar um curso de mestrado
com essa configuracao. A infraestrutura provida pelos projetos anteriormente citados ja estava

instalada e o corpo multidisciplinar de professores estava em sintonia com essa concepgao.

Faltava traduzir o conceito do Programa em uma area de concentracdo. Nos dialogos estabelecidos
com os membros da equipe colaboradora, encontramos em cada ideia proposta multiplas
possibilidades de combinacdes. Porém, quanto mais confrontadas, as divergentes perspectivas
do grupo promoviam um crescimento exponencial de combinacgdes. Ainda associadas a areas e
setores especificos, elas ndo representavam uma abrangéncia que sugerisse a possibilidade dos
alunos percorrerem caminhos diversos e, ao mesmo tempo, comum, unindo o Design a outras
areas do conhecimento, sem que se perdesse a sua natureza de disciplina com pensamento e
processos caracteristicos. Assim, a proposta poderia contemplar diversas dire¢es de projeto, mas

sempre conduzidas pelo fluxo proprio do Design. A coexisténcia com outras areas seria construida
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e reconstruida pelos interesses, vocacdes e expertises particulares dos alunos e justificada nas

demandas dos contextos abordados.

Partimos do pressuposto que os muitos encontros decorrentes dessas combinacdes, requerem uma
flexibilizacdo metodoldgica para conduzir cada projeto condizente com as suas caracteristicas
particulares. Ao assumir essa perspectiva, entendemos que essa flexibilidade e mobilidade poderiam
sempre promover novos encontros e também favorecer a revisao de concep¢des hegeménicas e

dicotémicas da disciplina e seus métodos.

Mais que qualquer pretenséo a universalidade do Design, tratava-se de usufruir de sua caracteristica
integrativa para propiciar conexoes e a articulacdo de saberes que se estabelecem na suarelagao
com as circunstancias do meio sempre em movimento, e do qual emergem o diferencial e a

singularidade dos projetos.
A convergéncia

0 quejaficara claro nessa etapa do processo era o conceito de capacitar a ser adotado pelo Programa.
Uma capacita¢do em nivel de mestrado deveria se orientar a afirmacéo da autonomia do aluno para
identificar um tema de seu interesse e poder integrar no desenvolvimento do mesmo uma base
tedrica consistente e ainda alinhada com suas qualidades humanas e conhecimentos especificos.
Ao expressar essa capacidade ele estaria assumindo uma atitude critica e analitica em relagdo as
questodes levantadas. Para tanto, o curso a ser proposto deveria propiciar o desenvolvimento da
capacidade efetiva do individuo de se posicionar frente a questdes especificas de seu interesse
e/ou vocacdo. Assim, pela via do mundo das vivéncias, a abordagem procedimental do Design
ndo se repete, pois as variaveis, os métodos e ferramentas se organizam conforme necessidades e
particularidades do tema abordado. Por essa via, o projeto ia ganhando seus contornos ancorado
nos valores emergentes da sociedade, tanto no dominio tangivel dos fatos, representado pela
verdade objetiva e material da realidade, como na interpretacdo fenomenoldgica do mundo no

dominio intangivel dos significados.

Esse deslocamento de valores da sociedade deve-se, em parte. a uma mudancga da percepcao
tradicional de bem estar, baseada particularmente na posse de produtos fisicos, para contemplar
os aspectos imateriais e intangiveis da acessibilidade, baseada numa nova dimensé&o da qualidade
e nova ideia de liberdade (MANZINI; VEZZOLI, 2005; MANZINI, 2008).

Todas as consideragdes levantadas até esse ponto evidenciavam a necessidade de aprofundamento
em estudos que viessem contribuir ao desenvolvimento e difusao de uma cultura do Design que
abrange a diversidade e a responsabilidade ética com os valores do ser humano, seu bem estar

e qualidade de vida.

Naqueles anos desenvolvia-se uma interpretacdo mais estrita de sustentabilidade. As pesquisas
ampliavam a discussao sobre o papel do Design na dimensao socioética da inovagao sustentavel,
associado ao principio da equidade na utilizac&o e distribuicdo de recursos (MANZINI,1993).

O foco do design incidia nos sistemas de inovacao ecoeficientes, promovendo mudancgas na
producao e ampliando o conceito singular de produto. Manzini e Vezzoli (2005), ressaltavam
que ndo é tarefa do Design projetar estilos de vida sustentaveis, mas de propor oportunidades
para isso, buscando valores na propria sociedade, pela observacdo das dindmicas evolutivas

que a transformam. O tema inovacao sustentavel abria-se para questdes subjacentes que
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decorrem darelacdo individuo/ artificio/ natureza, que situa o Design na interface que equilibra
e harmoniza essa relagdo. Estava definido. A area de concentragdo do Programa seria Design,

Inovacédo e Sustentabilidade.

Entendida como a exploracao bem-sucedida de novas ideias, a inovacao, por sua capacidade de
ler e interpretar a evolugdo das invengoes, expectativas e limitacdes da sociedade, abrange todo
0 panorama socioeconémico e produtivo da sociedade em diferentes niveis de suas cadeias de
valor. Manzini (2008) distingue a inovacao conduzida pelo Design como uma forma de inovacao
baseada numa interpretacgao proativa de alguns valores emergentes. Apela para conhecimentos
interdisciplinares e se baseia numa capacidade especial para compreender o novo e reconhecer
sinais emitidos por ideias e comportamentos emergentes. Inerente ao processo de Design, a
inovacdo envolve a pesquisa e a aplicacdo de conhecimentos a produtos e processos com nova

abordagem, seja no plano operacional, funcional ou perceptivo.

No dominio da sustentabilidade uma interpretagdo mais ampla do seu conceito também abrange
os aspectos social, econémico, cultural e ambiental cuja combinagéo promove o equilibrio entre
o mundo artificial e o meio natural. Situa o individuo entre o artificio e a natureza, como um

paradigma integrado ao processo do Design.

Assim, as pesquisas e atividades dessa area de concentracao estariam refletindo de forma concreta
as questoes relacionadas a transversalidade da inovagdo e da sustentabilidade no processo do
Design. Dada a ampla possibilidade de exploracdo de subtitulos, e com o intuito de nortear a
escolha e defini¢do dos temas dos candidatos, a area de concentragdo abriu-se para duas linhas
de pesquisa: Design, Cultura e Sociedade e Design, Materiais, Tecnologia e Processos.

A linha Design, Cultura e Sociedade contemplou a investigacao das interconexdes de base
fenomenolégica e linguistica do Design, a fim de compreender sua relagdo contextual com os
valores culturais, os codigos e simbolos presentes na representacdo sintética da cultura material

dos diferentes grupos e seus estilos de vida.

Design, Materiais, Tecnologia e Processos, visou investigar novas possibilidades de desenvolvimento
de sustentaveis combinagdes materiais, técnicas, produtivas e tecnoldgicas. Contemplou o estudo
de novos métodos e processos que pudessem contribuir para a otimizagéo e/ou reducéo de insumos

materiais e energéticos durante o ciclo de vida do sistema produtivo.

Dessa forma, as linhas de pesquisa do curso proposto comprometiam-se diretamente com a
formacdo de profissionais capazes de uma leitura critica sobre aspectos do Design que contribuissem
ainovacao sustentavel de processos, produtos e servicos, interrogando-se sobre o papel da atividade
para o desenvolvimento do estado e do pais, para a evolugao competitiva do parque produtivo

local, bem como para a promocao do bem estar da sociedade como um todo.

O Programa cumpria, assim, o objetivo de inserir o Design na sociedade como um problema
politico, econémico, social e ecoldgico alinhado a missdo da Universidade de “fortalecer as
bases cientificas, tecnoldgicas e de inovacao, a formacao de docentes e a formagdo de quadros
para mercados ndo académicos”. Por meio da Escola de Design, a Universidade, assinalava seus
objetivos de “integrar-se a uma politica cientifica que se articule e se some & conjuntura nacional
eregional no debate e construcdo de conhecimentos que incidam tanto no ambiente académico,
como na vida produtiva, no cotidiano das pessoas e no desenvolvimento do Estado e do pais”
(UEMG, 2008, p. 14).
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Para tanto, o Programa de Pds-Graduacéo stricto sensu proposto fundou-se nos principais
referentes das leis e documentos que regem e orientam a educacgéo no pais, na vasta diversidade
da sociedade produtiva do Estado, no potencial da Escola de Design e nas tendéncias universais
do Design de remodelar suas fronteiras e abrir seus poros para ganhar novas configura¢es na

interface eficiente das necessidades do homem e as muitas dimensoes de seu meio.

A aprovacao da proposta para o Mestrado em Design da UEMG foi, portanto, a conclusao bem
sucedida de uma fase. Em 2010 foi lancado o primeiro edital de selecao (FIG. 5) e um grande e
importante desafio viria, ainda, a ser enfrentado pela equipe de professores e pela instituicdo—a
consolida¢do do programa e sua ampliacdo para o doutorado. Essa é uma outra histéria da qual as
presentes autoras também fizeram parte, s6 que dessa vez, como coadjuvantes, como doutorandas
do proprio curso cujo projeto havia ajudado a criar.

Universidade do Estado de Minas Gerais - UEMG
Escola de Design

~  Mestrado
si‘tci@)) empesign

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EM DESIGN - PPGD

Area de concentracio:

Design, Inovacao e Sustentabilidade

INSCricoes:  |iphas de Pesquisa

17 de mai
02 [dr :"lfn'fn 2010 I . Design, Cultura e Sociedade (4 vagas)

~ . Il . Design, Materiais, Tecnologias e Processos (4 vagas)
Informacoes:

http:/iwww.ed.uemg.br
ou
; A Antbria Carlos, T545 - Andar 8° - Bairto Sao Lz
Secretaria do Mestrado | ¢ S 70t e o aa
em Design - ED | UEMG | 7l (3113439 - 6519 | mestaco designavema br

Finalmente, apds caminharmos por suas veredas, essa narrativa nos permite ver com mais
clareza que o desafio daquela experiéncia foi gratificado com os resultados obtidos pela equipe
que conduziu o Programa nos seus 13 anos, ora celebrados. Numa reflexao deliberada sobre suas
acoes, podemos observar que o gene de criacao do Programa ndo foi uma abstracao, mas algo
que se concretizou na marca forte de sua identidade, cujas pesquisas e projetos navegam por
diferentes caminhos sem perder sua esséncia genética.
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research line — Design, materials, technologies and processes
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Resumo: O Programa de Pds-Graduagdo em Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais é um dos pioneiros
no Brasil. Iniciou suas atividades em 2009 com o curso
de mestrado em Design, Inovacao e Sustentabilidade.
Em 2017 obteve o conceito 5 emitido pela CAPES
e hoje representa uma relevante contribuicao para
que as pesquisas em design se estabelecam no campo
cientifico. O presente estudo realizou um levantamento
dos trabalhos desenvolvidos entre os anos 2011 e 2017,
periodo que antecede a incorporacédo do doutorado no
Projeto Pedagogico. O intuito foi registrar os temas mais
pesquisados, na linha de Design, Materiais, Tecnologias
e Processos e apresentar os caminhos percorridos pelos
pesquisadores e os resultados alcangados. O levantamento
se deu a partir do repositério online da producéo cientifica
dos egressos do programa. Como resultado apresenta-se a
proporcionalidade de trabalhos, os temas mais pesquisados,
trabalhos por ano, autores, orientadores e um breve resumo

das pesquisas agrupados por assuntos de interesse.

Palavras-chave: design; mestrado; pesquisa; pos-
graduacdo; Universidade do Estado de Minas Gerais.

Abstract: The Graduate Design Program of the Minas Gerais
State University is one of the pioneers in Brazil. It started
its activities in 2009 with the master's course in Design,
Innovation and Sustainability. In 2017 it obtained, the
concept 5 issued by CAPES and today represents a relevant
contribution for design research to be established in the
scientific field. The present study carried out a survey of the
works developed between the years 2011 and 2017, the period
before the incorporation of the doctorate in the Pedagogical
Project. The intention was to register the most researched
themes, in the line of Design, Materials, Technologies and
Processes and present the paths taken by researchers and
the results achieved. The survey was carried out from the
online repository of the scientific production of the program's
graduates. As aresult, the proportionality of the works, the
most researched themes, works per year, authors, advisors
and a brief summary of the research grouped by subjects of
interest are presented.

Keywords: design; master's degree; research; postgraduate;

Universidade do Estado de Minas Gerais.

1 Esse artigo é resultado do trabalho desenvolvido na disciplina Teoria e Cultura do Design, ministrada pela Prof2. Dr?. Maria Regina Alvares Correia
Dias no semestre de 2021/2 pelo Programa de Pds-graduacédo em Design (PPGD) da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG). Contou com a

colaboracao e coautoria da Prof?. Dr2. Rosemary do Bom Conselho Sales.
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Introducao

A revolugdo industrial foi um periodo de grandes transformacdes e desenvolvimento tecnologico
em todo o mundo. Surgiu na Inglaterra em meados dos séculos XVIII e inicio do século XIX e refletiu
em todos os segmentos da industria. Foi nesse cenario que o campo do design surgiu vinculado
a acontecimentos ocorridos nesse periodo. Foi assim, que o design se constituiu como um novo
campo de atividade profissional voltado para as tecnologias e para as necessidades sociais. Tal
como descreve Forty, (2007) em seu livro Objetos de Desejo: design e sociedade desde 1750, o autor
apresenta os bens de consumo que foram desenvolvidos nos anos posteriores a introdugéo da
producao mecanizada, revelando, assim, aspectos importantes da legitimacdao do campo do
design. Partindo dessas premissas, entre as décadas de 1950 e 1970 surge as primeiras tentativas
de se criar escolas voltados para as atividades do design no Brasil. Dentre elas, duas iniciativas
se destacaram a Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI) no Rio de Janeiro e a Fundacao
Mineira de Arte Aleijadinho (FUMA) em Belo Horizonte (atual Escola de Design da Universidade
do Estado de Minas Gerais - UEMG). Assim, ainda no desenrolar do século XX consolida-se o
ensino formal de Design no Brasil institucionalizando-o em sintonia com as politicas criadas
pelo Governador do Estado de Minas Gerais e sob a influéncia cultural modernista gerada pelo

amadurecimento das concepcdes artisticas da época (MOREIRA, 2019).

Diferentes pesquisadores tentam definir o papel do Design, seu carater transversal e sua relevancia
para a comunidade cientifica. Para Moraes, (2008) o campo do Design ainda se encontra em
formacao, ele é fruto de varios momentos histéricos que ocorreram em escala mundial. Tal
fato aconteceu ao se organizar o processo fabril e disponibilizar um leque de produtos para os
consumidores. Segundo o autor, um fator que contribuiu com esse processo foi a urbanizacgao e a
concentracdo de populacoes em grandes centros, além da globalizagao que permitiu um mundo
conectado em uma rede complexa. Assim, o papel do Design ndo se restringe apenas a produgao
em massa ou a complexidade das relacdes, mas esta atrelado as novas tecnologias, que demandam
novas habilidades para que os designers atuem nesse contexto. Manzini (2008) considera a
inovacdo conduzida pelo Design a base da interpretacao proativa da captac¢ado dos valores e dos
conhecimentos emergentes para aplicacdo de competéncias tecnoldgicas promissoras. Couto
(2008) acredita que a formacdo de um profissional em Design deve estar em sintonia com o
mercado de trabalho, ndo sendo apenas desenvolvido pela experiéncia do passado, mas também
por prognosticos ou possiveis cenarios futuros. Segundo a autora as inovagdes e a continuidade da
profissdo do Design dependem ndo somente do ensino presente nas universidades, mas também
das pesquisas desenvolvidas na area do Design. Silva et al. (2012) acreditam que a universidade
tem papel importante nesse processo, pois sdo nesses espacos que sdorealizadas as interacoes mais
amplas, sem interferéncia do mercado, nele sdo testadas as novas metodologias e sdo formados
os profissionais do futuro, em uma sociedade em rede, competitiva e globalizada. Neves et al.
(2014) acrescentam que a producéo cientifica em design se caracteriza pela capacidade que o
designer tem de levar a sociedade esse conhecimento, as novas descobertas, 0s novos materiais,
as novas metodologias. Paschoarelli, Medola e Bonfim (2015) reafirmam esse pensamento ao
considerar a ampla escala de aplicacdo do design, apoiado em outras areas para gerar novos
conhecimentos e desenvolver estudos diferentes dos temas exclusivamente do Design. Assim, as
pesquisas desenvolvidas nalinha do Design em consonéncia com outras areas do conhecimento

tornam-se relevante para a sociedade. Segundo Sales, Motta e Aguilar (2016) uma das principais
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caracteristicas percebidas pelo Design é a necessidade de existir uma interdisciplinaridade entre
os pesquisadores pois existe um carater dindmico e multifacetado no perfil de seus pesquisadores,
porisso os estudos requerem esse permanente intercadmbio, principalmente no que diz respeito ao
papel da selecdo de materiais e na criacao da identidade do produto pelo design. Pessoa e Rezende
(2017) afirmam que com o passar dos anos, a relagdo entre o consumidor e produtos de Design
tornou-se mais complexa, ultrapassando a materialidade, pois suas func¢des sao analisadas em
uma perspectiva ampliada. Para os autores o proprio fendomeno “Design” ndo contempla a plena
compreensao sobre sua insercao no espago industrial e social, considera-se a produgao, os materiais,
os custos e a aceitagcdo dos produtos pelos consumidores. O Design opera como um conciliador
de problemas especificos ao mediar o que é possivel produzir com o que pode ser modificado. Tal
fato pressupde identificar oportunidades nas esferas econémica, social e ambiental. Torna-se,
portanto, relevante que produtores, designers e governos, atuem de forma global para interpretar

o estilo de vida local para se inserirem como componentes diferenciais dos produtos.

No entanto, Morais (2014) acrescenta que existe uma necessidade de reconhecimento de valores,
fruto da ambiéncia e da cultura local que devem ser considerados, interpretados e decodificados
como atributos materiais e imateriais dos produtos. Afim de endossar a importancia do Design
enquanto area do conhecimento, os programas nacionais de Graduac@o e Pés-graduac@o se propde
a capacitar profissionais e pesquisadores, para consolidar projetos de carreiras e aprimoramento
curricular em parceria com as mais diversas areas de conhecimento. Hoje a Escola de Design da
UEMG é uma das precursoras nesse processo de formagao, com cursos de Graduacao na area de
Design de Produto, Ambientes, Grafico e Licenciatura em Artes e Moda. Possui cursos de Pds-
Graduacéo lato sensu em Design de Gemas e Joias, Design de Mdveis, Design de Calgados e Bolsas,
Gestdo do Design em Micro e Pequenas Empresas, dentre outros. Considerando a tradi¢do na
formacdo de designers, a UEMG percebeu a necessidade de se criar o Programa de Pés-Graduac&o
stricto sensu para desenvolver pesquisa em nivel de mestrado e doutorado em Design. Nessa

perspectiva, iniciou-se a estruturacdo do Programa de Mestrado na Escola de Design da UEMG.

Programa de Pos-Graduacao da Escola de Design - UEMG

A proposta para o Projeto Pedagdgico do Programa de Pds-Graduacédo stricto sensu da Escola
de Design da UEMG (PPGD) foi elaborada pelas professoras Maria Bernadete Santos Teixeira e
Giselle Hissa Safar. Contou com o apoio e interlocuc¢ao dos professores Dijon De Moraes, Jairo
José Drummond Camara, Edir Carvalho Tendrio, Lia Krucken Pereira, Luiz Henrique Ozanan
Oliveira, Maria Flavia Vanucci Moraes, Rita de Castro Engler, Sebastiana Luiza Braganca Lana
e Rosemary do Bom Conselho Sales. Também contou com o empenho do corpo docente da
instituicdo interessados em formar profissionais qualificados para atuarem como pesquisadores
e docentes em diferentes areas do Design. O projeto foi apresentado para aprovagdo na Fundacéo
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) em maio de 2008. O
objetivo foi desenvolver um curso para atuar em ac¢oes sociais, voltadas para o crescimento
politico e econémico do pais, pautado em demandas de inovacao, novos produtos, materiais, e

na preservacao ambiental.

A proposta inicial teve como areas de concentragdo o Design, Inovacdo e Sustentabilidade,
apoiada por duas linhas de pesquisa: sendo uma em Design, Cultura e Sociedade, que abarcava

a compreensdo contextual das atividades do Design na reproducao dos valores culturais e de
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territorio voltadas aos diferentes grupos e estilos locais e globais. A outra linha de pesquisa foi em
Design, Materiais, Tecnologias e Processos, que contemplava estudos de novos materiais, métodos
e processos que contribuissem para a otimizagao e reducédo de insumos energéticos, durante todo
o ciclo de vida do produto, conforme apresentado no Regulamento PPGD (2018, Art. 26 e 27).
Para a estruturacdo do Programa seguiu-se as leis e documentos que regem a educacéo no pais,
alinhados com as tendéncias universais do Design. Nessa perspectiva, assumiu-se os objetivos
do Plano Nacional de Pés-Graduagdo (PNPG)' de fortalecer as bases cientificas, tecnoldgicas
e de inovacao do Estado de Minas Gerais, e formar docentes e profissionais para atuarem no
mercado de trabalho e na pesquisa de modo geral. Paralelamente integrava-se aos programas e
acdes aliados a inserc¢do do Design na sociedade, em sintonia com a missdo da Universidade que
¢ a de cultivar o saber universal relacionando-o com as vocagoes do estado e do pais, por meio

de instancias dinamizadoras da cultura, ciéncias e tecnologia.

O PPGD iniciou suas atividades no ano de 2009 a partir da homologacao do Conselho Nacional de
Educacao pela Portaria do Ministério de Educacao e Cultura, publicada no Diério Oficial da Unido
em 19/06/2009 (Portaria n°590 CES/CNE n° 122/2009). Mediante recomendacoes da CAPES com
voto favoravel ao reconhecimento do curso de Mestrado em Design da UEMG, obteve aprovagdo
em 5/05/2009 com conceitos 3, emitido pelo Conselho Técnico Cientifico. O curso foi enquadrado
no campo de Ciéncias Sociais Aplicadas e avaliado pela area de Arquitetura Urbanismo (PDI/
UEMG, 2014). Assim, em 28 de agosto de 2009 foi publicado o primeiro edital para selecdo de
estudantes do curso de mestrado em Design, Inovacao e Sustentabilidade do PPGD.

Na fase inicial do curso, o corpo docente permanente foi composto pelos professores Sebastiana
Luiza Braganca Lana, Dijon De Moraes, Jairo José Drummond Céamara, Rosemary do Bom Conselho
Sales, Edir Carvalho Tendrio, Nicolau José Carvalo Maranini, Alessandro Ferreira Costa e Lia
Krucken Pereira. Em 2008 foi realizado o primeiro concurso ptblico para provimento de professores
doutores para atuarem no curso de mestrado do PPGD, sendo, entao, incorporados os professores
Eliane Ayres, Marcelina das Gracas de Almeida, Rita Aparecida da Conceicdo Ribeiro e Sérgio
Antonio Silva. Em 2009, realiza-se o segundo concurso publico sendo efetivados os professores
Antonio Valadao Cardoso e Maria Regina Alvares Correia Dias.

Para desenvolver as pesquisas os professores orientadores do PPGD também contam com o apoio
dos Centros de Estudos da Escola de Design, de seus laboratdrios e oficinas. A exemplo cita-se o
Centro de Estudos em Design de Gemas e Joias (CEDGEM); Centro de Estudos em Teoria, Cultura
e Pesquisa em Design (T&C); Centro Design Empresa (CDE); Centro de Estudos em Design da
Madeira (CEMA); Centro de Estudos em Design de Ambientes (CEDA); Centro de Pesquisa em
Design e Ergonomia (CPgD), dentre outros. Além da estrutura disponivel na Escola de Design,
os pesquisadores contam com o0 apoio de institui¢des parceiras, nacionais como a Universidade
Federal de Ouro Preto (UFOP), o Centro Federal de Educagao Tecnoldgica de Minas Gerais (CEFET),
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), e de institui¢Ges internacionais como o Politécnico
de Torino, Politecnico di Milano, Universita degli Studi di Camerino, Universita degli Studi di Urbino
Carlo Bo na Itdlia, Université Cergy-Pontoise na Franca, Universidade da Beira Interior, Universidade

de Coimbra, Universidade de Lisboa, Universidade do Porto em Portugal.

1 Ministério da Educagdo (MEC). Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Plano Nacional
de Pés-Graduagdo (PNPG), 2005, Brasilia, dez, 2004.
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Neste artigo realizou-se uma analise das pesquisas do Programa de Pés-graduacédo - PPGD
no periodo entre 2011 e 2017. Foram analisadas as pesquisas relacionadas a linha de Design,
Materiais, Tecnologias e Processos, com o intuito de apresentar os temas das dissertacoes
desenvolvidas e os caminhos percorridos pelos pesquisadores e seus orientadores. O intuito foi
levantar os trabalhos de ordem técnica e/ou pratica, experimental, novos materiais, ensaios
préticos e inovacdo tecnoldgica, pautados nos problemas ambientais existentes e nos valores

sociais contemporaneos.

Metodologia utilizada

0 estudo foi desenvolvido em cinco momentos sendo: (1) levantamento dos trabalhos desenvolvidos,
(2) levantamento de palavras-chave, (3) levantamento por ano, autores e orientadores, (4) resumo
das pesquisas, (5) agrupamento dos assuntos mais pesquisados. O levantamento se deu a partir do
repositorio dos trabalhos de egressos do programa PPGD/UEMG, disponivel no link? da instituic&o.
Inicialmente considerou-se as duas linhas de pesquisa onde foi identificado a proporcionalidade
dos trabalhos desenvolvidos em cada linha. Na sequéncia foi feito um recorte especifico para a
linha Design, Materiais, Tecnologias e Processos. Utilizou-se o espaco MonkeyLearn® para criar
uma representacao visual de palavras para destacar sua frequéncia e relevancia nos trabalhos
desenvolvidos. Também foram apurados os trabalhos por ano de defesa, autores e orientadores,
gerando uma tabela de dados. Foi feito um breve resumo dos trabalhos com os resultados alcancados
nas pesquisas. A partir dessas informacoes os trabalhos foram classificados por agrupamentos

de assuntos pesquisados.
Resultados alcancados

Foram identificados 88 trabalhos no periodo entre os anos de 2011 a 2017 sendo 64 dentro da
linha de Design, Cultura e Sociedade e 24 na linha de Design, Materiais, Tecnologia e Processos. A
Figura 1 os resultados por ano de defesa, percebe-se que houve uma predominancia de pesquisas

na linha Design, Cultura e Sociedade.

Laaddil ﬁl

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

. Design, Cultura e Sociedade D Design, Materiais, Tecnologia e Processos

A diferenca entre as duas linhas foi mais significativa nos anos de 2011 e 2017. Contudo, nos anos
intermediarios (2012 a 2016) a diferenca manteve uma proporcionalidade em torno de 50% dos

trabalhos desenvolvidos. Acredita-se que a pesquisa em design na area de Materiais, Tecnologia

2 DISSERTACOES PPGD UEMG, Disponivel no site da UEMG (https://mestrados.uemg.br/ppgd-producao/dissertacoes-ppgd).

3 MonkeyLearn - https://mnkeylearn.com/
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e Processos, ainda seja um campo novo para o design, sendo necessario, muitas vezes, apoio de
outras areas do conhecimento. A escolha dos alunos por pesquisas mais voltadas para a area
social poderia estar relacionada a sua propria formagdo mais humanistica.

AFigura 2 apresenta o levantamento de palavras-chave que ilustra o panorama de palavras mais
citadas nas pesquisas mostrando por insights visuais rapidos a significincia dos assuntos abordados
que podem ser traduzidas em umas analises mais aprofundadas evidenciando principalmente
os termos: design, inovacao, producao, sustentabilidade, termografia infravermelha e conforto.
Também se destaca as palavras ensino, embalagem, produtos, modelo de negocios, compdsitos

e ergonomia, mostrando o universo de interesse de pesquisa na area.

movelaria

sementes

pequena empresa

cadeiras

alvenaria

novas tecnologias

joalheria  por cera perdida
plataforma virtual

desenvolvimento sustentavel

requisitos ambientais

design emocional  design de sentidos

processos de impressc¢ao 3d

biojoia
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engenharia kansei

usuario

fibra

joias

insercao design social
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processo design
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quartzo irradiacdo gama

" blocos ceramicos
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desenho

poliestireno expandido

percepcdo producdo

ambiente construido

tecidos
natural de curaua intuicio
visualizacdo

termoformagem
corantes naturais

flexibilidade

analise

compdsitos poliméricos

A Tabela 1 apresenta dentre os 24 trabalhos identificados as pessoas envolvidas na pesquisa, ou

seja, o aluno pesquisador, o professor orientador e os professores coorientadores, por ano de defesa.

Ano Autor Orientador Coorientador
2011 Solange Andere Pedra Rosemary do Bom Conselho Sales Sebastiana Luiza Braganca Lana
Teresa Campos Viana Eliane Ayres Rosemary do Bom Conselho Sales
2012 lvan Mota Santos Lia Krucken Sebastiana Luiza Braganca Lana
IRgig; Goulart Toscano Rosemary do Bom Conselho Sales Maria Regina Alvares Correia Dias
Romeu Rodrigues Pereira Antonio Valaddo Cardoso Rosemary do Bom Conselho Sales
2013 j’.:jrrl]?grdo Gama da Silva Rosemary do Bom Conselho Sales Patricia Santiago Oliveira Patricio
Lia Paletta Benatti Sebastiana Luiza Braganca Lana Lia Krucken Pereira
Ana Paula de Sousa Maria Regina Alvares Correia Dias
Nasta
Ana Paula Pereira Lage Eliane Ayres Rita Aparecida Conceigdo Ribeiro
2014

Paula Gléria Barbosa

Rosemary do Bom Conselho Sales

Maria Teresa Paulino Aguilar

Claudia Dias de Oliveira

Jairo José Drummond Camara

Eliza de Paula Batista

Sebastiana Luiza Braganca Lana

Rita de Castro Engler
Rita da Conceigdo Ribeiro

Gabriela Rabelo Andrade

Antodnio Valaddo Cardoso
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Monique A. Pinto Cotrim

Eliane Ayres

Janaina Cecilia O. V. Konishi

Yrurd Garcia Junior

Rosemary do Bom Conselho Sales

Carlos Alberto Silva de Miranda

2015 José Nunes Filho Sebastiana Luiza Braganca Lana.
Marco Tullo Ferreira Sebastiana Luiza Braganga Lana Carlos Alberto Silva de Miranda
Monteiro
Andreia Salvan Pagnan Maria Regina Alvares Correia Dias Antbnio Valaddo Cardoso
Catarina Costa Souza Eduardo Romeiro Filho
gﬂainlaajrzse Canédo Maria Regina Alvares Correia Dias

2016 gard .
gﬂniga Luiza V. Rodrigues Jairo J. Drummond Camara Réber Dias Botelho
Samantha Vale Andrade Eliane Ayres Mercés Coelho da Silva
Sousa

2017 Barbara Arantes de Paula Carlos Alberto Silva de Miranda

Gisele Ribeiro Ramos Dijon De Moraes Maria Regina Alvares Correia Dias

A Figura 3 mostra o panorama de trabalhos por professor orientador. Percebe-se que a identificacdo
com alinha de Design, Materiais, Tecnologia e Processos se deve, em grande parte, a formacao dos
professores orientadores e de seus interesses em pesquisa nessa area. Contudo, existe um esforco
por parte de todos os docentes em apoiar ambas as linhas de estudo, visto que € perceptivel que a
maioria dos trabalhos foram desenvolvidos em parceria com um ou mais orientadores. Sendo as
professoras Rosemary do Bom Conselho Sales, Sebastiana Luiza Braganca Lana, Maria Regina
Alvares Correia Dias e Eliane Ayres as que tiveram o maior niimero de orientacéo, seguidas
pelos professores Jairo José Drummond Camara, Antonio Valadao Cardoso, Dijon De Moraes, Lia
Krucken, Eduardo Romeiro Filho, Carlos Alberto Silva de Miranda.
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Apos o levantamento das 24 dissertagdes foi feito um breve resumo do contetido de cada pesquisa
com os principais resultados alcanc¢ados, os trabalhos completos encontram-se nas referéncias

desse artigo na sequéncia.

Pedra, S. A. (2011) - Potencialidades da termografia infravermelha aplicada ao design do conforto
térmico de alvenaria estrutural: a pesquisa apresentou um estudo voltado para design do conforto
térmico dos ambientes. Um modelo de alvenaria estrutural de concreto/ceramica foi construido,

empregando poliestireno expandido como material isolante adicional ao sistema. A termografia
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infravermelha foi utilizada para monitorar a isolacao natural direta recebida pelo modelo de
alvenaria. Os resultados mostraram que a termografia foi capaz de perceber diferencas de
temperatura entre os materiais estudados e apresenta potencial para avaliar o calor incidente
sobre estrutura, podendo contribuir de forma significativa para o estudo do design do conforto

térmico (orientacdo: Rosemary do Bom Conselho Sales).

Viana, T. C. (2012) - Corantes naturais na industria téxtil, como combinar experiéncias do passado
com as demandas do futuro: o estudo envolveu técnicas para extracdo e caracterizacdo de corantes
naturais por agitacdo magnética, ultrassom, microscopia o6tica e teste de lavagem. Os resultados
alcancados na pesquisa estao em conformidade com a literatura, e mostram que apesar do baixo
desempenho dos corantes naturais, eles reduzem a poluic&o, se comparados aos corantes sintéticos,
contribuindo, dessa forma, com a sustentabilidade. Como produto da pesquisa foi produzida
uma cartela de cores obtidas a partir dos corantes naturais para serem usadas em tingimento de

produtos do design (orientacao: Eliane Ayres).

Santos, I. M. (2012) - Avaliagdo da percepgdo dos usudrios sobre a comunicagdo da sustentabilidade
em produtos, o Modelo Persus: a pesquisa investigou a comunicaca@o de produtos ecologicamente
orientados tomando como base informacdes sobre a percepcdo dos usuarios com relacéo a
sustentabilidade. Foi feita uma interacao direta para avaliar produtos selecionados na literatura
e com a utilizacdo de materiais reciclados. A partir dai foi coletado o discurso dos usuarios
acerca dos produtos apresentados. Os resultados revelaram que o método Persus contribui para
melhoria da comunicag¢do com o usudrio, e que para a utilizacdo de materiais reciclados, existe
uma tendéncia de os usuarios perceberem a sustentabilidade e a reducdo dos impactos ambientais

(orientacao: Lia Krucken).

Rios, I. G. T. (2012) - Requisitos ambientais no processo de design de produtos eletroeletrbnicos,
contribuicdes para a gestdo da obsolescéncia: o estudo investigou a legislacao pertinente e a
literatura disponivel para identificar os requisitos ambientais de projeto voltados para a gestao
da obsolescéncia. Avaliou-se quais seriam as classes ambientais mais utilizadas por empresas
de design no desenvolvimento de projetos de produtos eletrénicos de consumo. A investigacdo
partiu de visitas técnicas e entrevistas semiestruturadas. Os resultados mostram que as praticas
ambientais ainda sdao a¢des pontuais e superficiais e estdo distantes dos procedimentos da

legislacdo especifica (orientacdo: Rosemary do Bom Conselho Sales).

Pereira, R. R. (2013) - Caracteristicas térmicas de assento de cadeiras escolares por termografia: nesse
estudo analisa-se, o comportamento da temperatura em assentos de quatro tipos de cadeiras
escolares, revestidas com materiais distinto: courvin, tecido, formica e plastico. A termografia
infravermelha foi utilizada para monitorar as temperaturas dos assentos das cadeiras. Os resultados
mostraram que o método empregado foi capaz de identificar diferentes temperaturas nos assentos
e que o material pode influenciar no conforto térmico do usuério. A termografia se mostrou uma
ferramenta capaz de contribuir de forma decisiva para subsidiar o estudo do conforto térmico do
assento de cadeiras escolares (orientacdo: Antonio Valadao Cardoso).

Silva Junior, O. G. (2013) - Produgdo e caracterizagdo de compdsitos a base de fibra de curaud, amido
termopldstico e polietileno utilizando-se a termografia: na pesquisa utilizou-se a fibra de curaua
para desenvolver um compdsito a base de amido termopléstico, polietileno de baixa densidade.

Posteriormente o material foi aplicado sobre blocos de ceramica utilizados na construgao civil. A
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termografia infravermelha foi usada para avaliar o comportamento térmico do material submetido
a uma fonte de calor externa. Para tanto, o material foi caracterizado por espectroscopia de
infravermelho, anélise térmica, testes de resisténcia mecanica, microscopias eletronicas de
varredura e microscopia otica. Os resultados mostram que os compdsitos possuem potencial
para serem utilizados como revestimento térmico e a termografia foi eficiente para identificar

diferencas de temperatura significantes (orientacdo: Rosemary do Bom Conselho Sales).

Benatti, L. P. (2013) - Inovagdo nas técnicas de acabamento decorativo em sementes ornamentais
brasileiras, design aplicado a produtos com perfil sustentdvel: a pesquisa apresentou uma proposta
para criar e aperfeicoar acabamentos decorativos em sementes ornamentais usualmente aplicadas
na producéo de acessorios de moda. O trabalho abordou técnicas de usinagem, tingimento e
teste de microscopia eletrénica de varredura. O intuito foi criar produtos diferenciados mais
competitivos. A pesquisa resultou na publicacao de um manual de Biojoias decorativas com foco

na producdo artesanal (orientagdo: Sebastiana Luiza Braganca Lana).

Nasta, A. P. S. (2014) - Design, ergonomia e sustentabilidade ambiental em sistemas de abrigos de
6nibus em Belo Horizonte: a pesquisa investigou os problemas de mobilidade urbana relacionados
ao transporte coletivo. Avaliou-se o tempo de espera nos pontos de dnibus coletivos para tragar
diretrizes de melhoria dos abrigos nas cidades. O estudo propds melhorias desses locais, com o
proposito de atender a diferentes tipos de usuarios, a partir de novas caracteristicas e servigos

integrados (orientacio: Maria Regina Alvares Correia Dias).

Lage, A. P.P. (2014) - O bebé e o desenvolvimento da marcha: uma abordagem para o design de calgcados:
a pesquisa investigou o desenvolvimento motor e a maturagéo do pé infantil e projetou um calcado,
tendo como foco o design da palmilha interna, desenvolvida com microesferas poliméricas. O
proposito foi auxiliar os bebés no desenvolvimento natural dos pés, pelos beneficios fisiologicos
da caminhada proporcionados pela palmilha. Os resultados mostram que o produto, quando
comparado aos disponiveis no mercado, apresenta um aumento na capacidade de amortecimento

de impactos e de absorcao de suor (orientacao: Eliane Ayres).

Barbosa, P. G. (2014) - Uma contribui¢do para o design do conforto: avalia¢do da difusividade térmica
de blocos ceramicos e de concreto utilizando a termografia infravermelha: a pesquisa propde um método
tedrico-experimental para avaliar a difusividade térmica de blocos construtivos de alvenarias
estrutural utilizando modelamento matematico e termografia infravermelha. Os resultados indicam
a pertinéncia do uso da termografia, aliada ao modelo matematico na avaliacdo da difusividade
térmica de componentes planos e oferecem subsidio aos designers para projetar espacos além
das questoes simbolicas e estéticas, evidenciando a importancia dos aspectos técnico-praticos

e do conforto ambiental (orientacao: Rosemary do Bom Conselho Sales).

Oliveira, C. D. (2014) - Modelo de negécios inovadores, em plataformas virtuais e orientado para
sustentabilidade, uma abordagem do design como processo: na pesquisa foi analisado modelos de
negocios baseados em plataformas virtuais orientados para sustentabilidade. A estratégia de
investigacdo adotada foi o estudo de casos multiplos a partir da observacdo direta em ambiente
virtual. Os resultados mostraram evidéncias de que existem modelos inovadores com cenarios
possiveis, e que a internet contribui para a transformagdo do ambiente empresarial (orientacéo:

Jairo José Drummond Camara).
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Batista, E. P. (2014) — Inser¢do dos conceitos de design social e sustentabilidade, uma prdtica em
produgdo artesanal com residuos de fibras sintéticas descartadas das confec¢des de Ubd e regido:
este trabalho teve como finalidade capacitar moradoras do bairro Sdo Jodo da cidade de Ubd em
Minas Gerais a desenvolverem trabalhos artesanais a partir dos residuos téxteis descartados
das confec¢oes da microrregido da cidade. A pesquisa foi de inclusdo social e valorizagao do
artesanato local. Utilizando residuos como matéria-prima para diversos produtos. Ao final houve
uma conscientiza¢do da comunidade ao perceber a importéancia do aproveitamento de um residuo,

antes tido como lixo (orientagdo: Sebastiana Luiza Braganca Lana).

Andrade, G. R. (2014) - Biomimética no design, abordagens, limitagdes e contribuicées para o
desenvolvimento de produtos e tecnologias: este trabalho apresentou as possiveis contribui¢des
da Biomimética para propor novos produtos e tecnologias, por meio de uma investigacdo
epistemoldgica da natureza. Foram levantados e organizados os conceitos, métodos, abordagens
e a terminologia do design Bioinspirado. Concluiu-se que o estudo é capaz de contribuir com
o Design de produtos, desde que sejam observadas as limita¢cdes de ambos: biomecanicas e
evolucionarias por um lado, e tecnologias em processos e materiais por outro (orientacdo: Antonio

Valadao Cardoso).

Cotrim, M. A. P. (2015) - Design de tecidos funcionais: uma visdo inovadora sobre complexagdo
de dleo de capim limdo (Cymbopogon citratus) com 6-ciclodextrina: a pesquisa prop0s a obtencdo
de téxteis antimicrobianos a partir da fixagdo no tecido de algoddo de um complexo natural
formado por B-ciclodextrina e dleo essencial de capim-limdo. A caracterizacdo foi feita por
espectroscopia de infravermelho por transformada de Fourier, analise termogravimétrica,
microscopia eletronica de varredura, difracéo de raios X, medida de angulo de contato e ensaio
bioldgico. As técnicas desenvolvidas a partir de trés rotas se mostraram promissoras e foram
encontradas bandas adicionais nos espectros do infravermelho e o complexo estudado demonstrou

atividade antimicrobiana (orientacao: Eliane Ayres).

Garcia Junior, Y. (2015) - Andlise exploratoria da termoformagem em embalagem Blister por termografia
e andlise de regressdo: pesquisa avaliou os parametros de fabricacdo de embalagens termoformadas,
utilizando chapas de poliestireno de diferentes espessuras. Utilizou-se a termografia infravermelha
paraidentificar o comportamento térmico durante o processo de termoformagem e os dados foram
submetidos a regresséo linear onde o modelo reciproco foi o de melhor resposta. Os resultados
mostraram que o bindmio temperatura x tempo foi especifico para cada espessura e constatou-se
a aplicabilidade do modelo de regressao linear proposto na pesquisa (orientacao: Rosemary do

Bom Conselho Sales).

Nunes Filho, J. (2015) - A interpretagdo visual de superficies: a metodologia Kanseino design emocional
de mobilidrio: esta pesquisa utiliza 0 método de engenharia Kansei para analisar a percep¢do
visual da superficie de madeira de méveis e inferir o grau de emocdes percebidas pelo usuario.
O teste de avaliacao da percepg¢ao sensorial visual utilizou 15 amostras de madeira para aferir a
percepcao por 15 expressdes verbais de contetido Kansei. Os resultados mostram que as amostras
e expressoes utilizadas coincidem com a aceitacdo da hipdtese formulada sobre a identificagdo
das emocdes percebidas visualmente sobre a superficie da madeira pelos usuarios (orientacdo:

Sebastiana Luiza Braganca Lana).
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Monteiro, M. T. F. (2015) - A impressdo 3D no meio produtivo e o design, um estudo na fabricagdo de
joias: a pesquisa estudou tecnologias de fabricacdo digital para impressao 3D e as possibilidades
para fabricacdo de joias. Foi abordada a questdo do processo de design com a interferéncia
das tecnologias de fabricacao digital direta e os métodos que abarcam estes novos aspectos.
Concluiu-se que os métodos precisam ser repensados com o objetivo de melhor representar as
novas formas de abordagem do projeto, ndo apenas as tecnologias de fabricagdo, mas também
as novas ferramentas digitais desenvolvidas (orientacdo: Sebastiana Luiza Braganca Lana).

Pagnan, A. S. (2016) - Técnicas de valorizagdo do quartzo como matéria-prima do territorio brasileiro
a ser aplicado no design de joias: a pesquisa propde um levantamento das principais técnicas de
beneficiamento do quartzo detalhado pela irradiacéo e tratamento térmico, como agregadores
de valor ao material. Ambas as técnicas foram testadas em amostras de diferentes regides e
posteriormente utilizadas para uma pesquisa de percepcdo acerca da colora¢ao, com designer de
joias e profissionais do setor joalheiro. Os resultados mostraram que existe um desconhecimento
por parte dos designers e dos profissionais da area, acerca dos processos de irradiacdo gama,
tratamento térmico para coloracdo de gemas, e 0 quanto eles agregam valor as gemas, em relagdo
ao seu aspecto inicial incolor (orientacao: Maria Regina Alvares Correia Dias).

Souza, C. C. (2016) - Aplicagdo de principios de produgdo mais limpa em microempresas moveleiras,
estudo sobre processos produtivos em Manaus e Belo Horizonte: a pesquisa estudou os processos
produtivos e a geragdo de residuos de duas microempresas moveleiras a partir dos principios da
producdo mais limpa. Foi realizado levantamento dos processos de produgdo, para pontuar as
fases onde ocorrem as perdas de matéria-prima e propor uma otimizacao, associado ao Design, de
forma que possa agregar valor e beneficios ao setor. Como resultado percebe-se que estas empresas
possuem caracteristicas e peculiaridades que dificultam a aplicacdo de ferramentas de gestdo

tradicionais, como a dos principios da produ¢do mais limpa (orienta¢do: Eduardo Romeiro Filho).

Sanglard, M. ]. C. (2016) - Modelo de negdcios guiado pelo design: um estudo para o setor moveleiro:
pesquisa analisou modelos de negdcios orientados pelo design para o setor moveleiro de empresas
nacionais e internacionais de modo a compreender os atores da cadeia de valor. Utilizou-se o
método de estudo de casos multiplos para identificar onze tipologias de negdcios. Os resultados
assinalaram que a proposta de valor esta no design assinado e que os designers sdo atores externos
a empresa, sendo importante uma diferenciacéo entre produtos e servi¢os para inovar no modelo

de negécios (orientacdo: Maria Regina Alvares Correia Dias).

Silva, M. L. V. R. (2016) - O uso intuitivo nos automdéveis populares: uma abordagem cognitiva
voltada para idosos: a pesquisa busca conhecer qualitativamente a cognicdo do idoso ao utilizar
o volante e os painéis do automavel. O estudo partiu do pressuposto de que a intuicdo auxilia
no processo de interacao e na relacdo humano-produto. Adotou-se o conhecimento intuitivo do
uso de interface adquirido por meio da experiéncia com o produto e o automével. Os resultados
mostram que o design é capaz de melhorar a usabilidade ao utilizar os agentes de interpretacéo
para compreender as relacdes cognitivas entre o condutor idoso e o automovel e provocar o seu

uso intuitivo (orientagao: Jairo J. Drummond Céamara).

Sousa, S. V. A. (2016) - Estudo da utilizagdo do peciolo de Buriti (Mauritia flexuosa) para aplica¢do
em embalagens biodegraddveis, solu¢do sustentdvel em design tecnologia: a pesquisa analisou

o0 peciolo do buriti, uma palmeira tipica da regido amazodnica, aliado ao poli (acido latico), um
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polimero biodegradavel, para obtencdo de compdsitos bio baseados. A partir dessa pesquisa foi
gerado um protdtipo de embalagem sustentavel. Também foram extraidos do peciolo do buriti
nanocristais de celulose com potencial para o desenvolvimento de nanocompdsitos bio baseados
para aplicagdo no design de embalagens inovadoras ambientalmente amigaveis (orientagéo:
Eliane Ayres).

Arantes, P. B. (2017) - Tecnologias de prototipagem aplicadas ao ensino: o processo do design no suporte
aaprendizagem: a pesquisa apresenta uma proposta de uso das tecnologias tridimensionais a partir
de métodos paramétricos para delinear a aplicabilidade das mesmas no contexto académico. Foi
discutido a importéncia do desenho técnico para o profissional de design e como este se comporta
frente as novas tecnologias de visualizacdo 3D. Os resultados mostram que o uso das tecnologias
deve ser pormenorizado, facilitando o acesso e interesse dos professores e dos alunos de desenho

técnico (orientacdo: Carlos Alberto Silva de Miranda).

Ramos, G. R. (2017) - O papel do designer nas redes de inovagdo, um estudo com alunos e profissionais
egressos da Escola de Design: a pesquisa apresenta um estudo sobre o papel do designer nas redes
de inovacdo e apresenta que o mundo, assim como o modelo mental da sociedade mudou em
relacdo aos habitos sociais e de consumo. Como consequéncia o design é fruto de trés processos
histéricos, compreendidos como a industrializac&o; a urbanizac&o; e a globalizag&o. Os resultados
do estudo mostram que os requisitos de projeto estdo cada vez mais complexos, a percep¢ao sobre
o papel do designer ampliou, ultrapassando a barreira de projetos e se aproxima cada vez mais
de fluxos, sistemas e processos (orientacdo: Dijon De Moraes).

A Figura 4 mostra o agrupamento dos temas de interesse, utilizando como base nos resumos dos
trabalhos. Das pesquisas apresentadas 29% foram sobre sustentabilidade e estdo associados a
reducdo de insumos materiais e energéticos. Da mesma forma outros 29% os trabalhos investigaram
as novas tecnologias e processos produtivos ou aprimoram algumas ja existentes. Os trabalhos
relacionados ao conforto foram 17% das pesquisas e estao relacionadas a materiais alternativos e/
ouresiduos visando a melhoria das condi¢es dentro do ambiente construido. As pesquisas sobre
ergonomia foram 13% e apresentaram investigacdes que perpassam pelas areas da usabilidade

e ao estudo da relagdo entre produto/ambiente e seus usuarios. As propostas de pesquisas que

12% Ergonomia

13% Materiais

17% Conforto

29% Sustentabilidade

29% Tecnologia
e Processos
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Agrupamentos
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de temas mais
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Fonte: Os autores
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estdo associadas a novos materiais ou direcionadas a aplicacoes ja existentes também foram 13%

e possuem foco no aproveitamento de residuos e reducdo dos impactos ambientais.

Dessa forma observa-se que o panorama de pesquisa na linha de Design, Materiais, Tecnologia e
Processos é amplo e as pesquisas desenvolvidas durante o periodo de 2011 a 2017 estdo alinhadas
aos objetivos do programa de Pds-graduacdo da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG),

em sua area de concentracdo: design, inovacao e sustentabilidade.

Consideracoes finais

As pesquisas desenvolvidas no Programam de Pés-graduacao (PPGD), entre 2011 e 2017, nalinha
de Design, Materiais, Tecnologias e Processos, foram na maioria de ordem técnica, experimental,
utilizando residuos ou novos materiais. Os trabalhos perpassam por assuntos pertinentes ao design,
buscando um entendimento sistémico entre materiais, produto, sistema, operacdo e destinagao de

residuos, visando o desenvolvimento cientifico, cultural, tecnoldgico e sustentavel para o design.

Alguns trabalhos exploraram os artefatos, frequentemente pela avaliacdo e participacao de
usuarios. Percebe-se que os métodos experimentais foram bastante explorados refletindo o
esforco da area para acompanhar as tendéncias tecnoldgicas impostas pelo mundo atual, o que

representa um importante avanco para as pesquisas em design.

Fica claro tanto nos trabalhos que propoe o desenvolvimento ou aprimoramento de materiais,
quanto os trabalhos tedricos, a preocupagdo com as questdes ambientais, e a busca por pardmetros
sustentaveis de producao, utilizacdo/destinacao de matérias-primas, além da insercéo de residuos

nas cadeias produtivas.

As pesquisas contribuem para o avango da area do design e oferecem suporte para novas
estratégias voltadas para sustentabilidade e preservacdo do meio ambiente. A area de Design,
Materiais, Tecnologias e Processos, ¢ uma area complexa e requer a interagdo com outras areas
do conhecimento. Por isso as pesquisas foram desenvolvidas com orientac¢des e apoiadas pela
coorientacdo de outros pesquisadores, identificadas em agrupamentos de sustentabilidade,
tecnologias e processos, conforto, ergonomia e materiais, mostrando a interdisciplinaridade do

Design em todos os seus aspectos.
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Resumo: O presente artigo contextualiza a criacao e
implantacdo do Programa de Pds-Graduagdo em Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais é um dos pioneiros
no Brasil. Iniciou suas atividades em 2009 com o curso
de mestrado em Design, Inovacgao e Sustentabilidade; e
levanta as principais caracteristicas de uma das da linha
de pesquisa do programa — Design, Cultura e Sociedade.
A partir de revisdo bibliografica e pesquisa documental,
mapeou-se as 64 dissertagoes defendidas nesta linha
durante o periodo de 2009 a 2015. O estudo permitiu a
analise dos aspectos ligados ao corpo discente, corpo
docente, temas de pesquisa, abordagens das pesquisas mais
recorrentes pelos discentes. A linha de pesquisa - Design,
Cultura e Sociedade —, durante o periodo estudado foi a
mais procurada pelos alunos ingressos ao programa, 71,7%
e as tematicas mais versadas, no referido periodo, foram

0 “Design Social” e o0 “Design para a Sustentabilidade”.

Palavras-chave: pesquisa; design; programa de
pos-graduacao em design; Universidade do Estado de
Minas Gerais.

Abstract: This paper contextualizes the creation and
implementation of the Postgraduate’ program in Design
at the Universidade do Estado de Minas Gerais, one of the
pioneers in Brazil. It started its activities in 2009 with a
master's degree in Design, Innovation and Sustainability;
and raises the main characteristics of one of the program's
research lines — Design, culture and society. Based on a
bibliographic review and documental research, the 64
dissertations defended in this line during the period from
2009 to 2015 were mapped. The study allowed the analysis
of aspects related to the student body, faculty, research
topics, approaches to the most recurrent research by the
students. The research line — Design, Culture and Society
-, during the period studied was the most sought after by
students joining the program, 71.7% and the most versed
themes, in that period, were "Social Design" and "Design
for Sustainability”.

Keywords: research; design; postgraduate’ program;
Universidade do Estado de Minas Gerais.

1 Esse artigo é resultado do trabalho desenvolvido na disciplina Teoria e Cultura do Design, ministrada pela Prof2. Dr2, Maria Regina Alvares Correia
Dias no semestre de 2021/2 pelo Programa de Pés-graduagéo em Design (PPGD) da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG). Contou com a

colaboracéo e coautoria do Prof. Dr. Edson José Carpintero Rezende.
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Introducao

A oferta de cursos de pos-graduacdo stricto sensu consolida a pesquisa, o pensamento reflexivo
e a producao cientifica da area em questao, fortalecendo a atuacao profissional por meio de uma
comunidade critica, competente e habilitada.

No Brasil, o processo de implantacdo de cursos de pos-graduacéo stricto sensu em Design
iniciou-se somente em 1994 com o programa de mestrado do Departamento de Artes & Design
da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio). Segundo Dias (2004), em relagdo
a outras areas do conhecimento, constata-se um grande atraso ja que este programa teve inicio
32 anos ap0s a criacdo da primeira graduac¢do em Design no pais — o curso da Escola Superior de
Desenho Industrial (ESDI).

Nessa ocasido, o programa da PUC-Rio foi o primeiro de uma série de programas que se desenhavam
no pais a partir do sistema nacional de pés-graduacao stricto sensu do ano de 1987. Segundo
Couto (2011), cursos anteriores de areas de conhecimento afins ou correlatas ao Design, que eram
a opcdo de especializac@o para os ja graduados em Design, serviram como fonte de inspiracdo
para os novos programas em formac&o. Assim foram estabelecidos projetos pedagogicos para
cursos de mestrado e, mais tarde, doutorado bastante marcados por visdes plurais “numa clara
valorizagdo de saberes de outras areas” (p. 100).

Os primeiros programas de mestrado em design no Brasil vieram entdo suprir uma ca-
réncia da drea, cujos profissionais, na sua maioria, buscavam outras alternativas ao
realizarem suas qualificacoes em cursos afins como engenharia de producao, comuni-
cacdo social, educac@o e histéria entre outros, mais ou menos proximos e/ou afins a
atividade de design, ou mesmo buscavam programas de qualificacdo no exterior, prefe-
rencialmente em paises como Inglaterra e Estados Unidos. Esta pratica de qualificagdo
de designers no Brasil, por via de areas afins, fez com que fosse retardada a criagdo de
um campo de conhecimento mais uniforme, com foco centrado na propria atividade de
design. (MORAES, 2014, p. 8)

Em 2008, o programa pedagogico da Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais
(UEMG) foi aprovado como o primeiro do estado e, ainda hoje, o tinico. A partir desta iniciativa, a
Escola de Design da UEMG comprometeu-se com o incentivo as bases cientificas e tecnolégicas,
com a formacao de docentes e profissionais do mercado ndo académico e com o fortalecimento

do Design na sociedade em dmbito politico, econémico e ecoldgico.

O conceito deste primeiro programa pedagogico esteve voltado para as responsabilidades da
atuacdo de designers frente a demandas sociais contemporaneas conflitantes entre si, como a

necessidade de crescimento econémico versus praticas sustentaveis e inovadoras de producéo.

Entre o desenvolvimento tradicional dos setores produtivos e o desenvolvimento sus-
tentavel, com demanda inovativa voltada para produtos mais limpos e duraveis, o de-
sign deve colocar-se na interface mais eficiente entre o homem e os objetos e nas rela-
cdes de ambos com o meio circundante. (PROGRAMA PEDAGOGICO, 2008, p. 4)

Assim, o programa estabeleceu-se a partir da 4rea de concentracdo em “Design, Inovagao e
Sustentabilidade”, alinhando-se as “tendéncias universais do design que faz a interface eficiente
entre o homem e seus objetos e de ambos com o meio ambiente” (PROGRAMA PEDAGOGICO, 2008,
p. 16). O aspecto de inovacao compreendeu a pesquisa e a aplicagdo do Design em novas abordagens
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de cunho operacional, funcional ou perceptivo. Enquanto a sustentabilidade voltou-se ao equilibrio

entre mundo artificial e natural com enfoque no sistema de desenvolvimento de produto.

Desta forma, o programa atua sob as perspectivas socioculturais, econdmicas-financeiras,
produtivas, ambientais e formais dentro do contexto do Design. A partir da drea de concentragao
proposta, duas linhas de pesquisa foram desenvolvidas: “Design, Materiais, Tecnologia e Processos”

e “Design, Cultura e Sociedade”.

O objetivo deste artigo é mapear a producao cientifica da linha de pesquisa “Design, Cultura e
Sociedade” a partir de revisdo das 64 dissertacdes defendidas entre 2011 a 2017, periodo em que
o primeiro projeto pedagégico da pés-graduacéo da Escola de Design da UEMG esteve vigente.
Assim, torna-se possivel o levantamento de dados e analises que contribuam para definir o
posicionamento da formacao Stricto Sensu ofertada nos primeiros anos do curso de mestrado e,

em particular, para reflexdo sobre o alcance dessa linha de pesquisa especifica.

Metodologia

A metodologia utilizada nesta pesquisa, de natureza descritiva, contemplou como procedimentos
uma revisao bibliografica seguida de uma pesquisa documental. No que diz respeito a revisao
bibliografica, este procedimento permite analisar um tema sob nova perspectiva, possibilitando,
assim, novas analises e conclusdes sobre um contetido que ja havia sido estudado anteriormente
(CERVO; BERVIAN; SILVA, 2006; MARCONTI; LAKATOS, 2010). Nesse sentido, a revisao bibliografica
desta pesquisa abrangeu publica¢des em periddicos, livros e dissertagdes, publicados de 2002 a

2022, que contemplam temas em comum a este trabalho.

Quanto a pesquisa documental, esta permite que o pesquisador identifique e prepare o material
que ira lhe auxiliar na analise, em seguida classifique este material e, por fim, analise e interprete
os dados obtidos (GIL, 2002). Para a elaboracdo deste artigo inicialmente foram examinados
documentos como o programa pedagogico e o regulamento do programa de pos-graduagdo em
estudo. Em sequéncia esta analise contemplou todas as disserta¢des do Programa de Pés-graduacgao
em Design (PPGD) da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG), defendidas entre 2011
e 2017, tanto na linha de pesquisa “Design, Materiais, Tecnologia e Processos” quanto na linha
“Design, Cultura e Sociedade”, contabilizando 88 disserta¢des. Apds a identificacdo de todas as
64 dissertagoes presentes na linha de pesquisa “Design, Cultura e Sociedade”, objeto de estudo
deste artigo, todas as publica¢des foram compiladas e analisadas com base em seus temas, titulos,

resumos, palavras-chave, estrutura textual, corpo discente e seus orientadores.

Mestrado em Design da UEMG

A partir da implantacédo do curso de mestrado do Programa de Pés-Graduacdo em Design da
UEMG (PPGD), as atividades iniciaram-se em 2009 com corpo docente, previsto pelo programa
pedagdgico, de oito professores que ministravam 18 disciplinas, sendo quatro delas de curso
obrigatério (PROGRAMA PEDAGOGICO 2008).

Nos primeiros anos, foram ofertadas 8 vagas para discentes. Em 2012, este nimero ampliou-se

para 16 vagas e, em 2014, chegou a 20 vagas — numero disponivel atualmente.
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0 conceito CAPES? do curso, evoluiu ao longo do tempo, passando de 3 para 4 em 2013 e, finalmente,
5 em 2017 - conceito maximo atribuido a cursos de mestrado no pais que vem sendo mantido
pelo PPGD desde entéo.

Durante o periodo estudado, o programa teve 88 dissertaces defendidas no total: 24 da linha de
“Design, Materiais, Tecnologia e Processos” e 64, a maior parte, pertencentes a linha analisada
neste artigo — “Design, Cultura e Sociedade” (FIGURA 1).

28,3% Design, Cultura
e Sociedade

Figura 1: Grdfico
distribui¢do de
dissertagdes por linha
de pesquisa (2011
-2017)

Fonte: Elaborado
pelos autores (2022)

71,7% Design, Materiais,
Tecnologia e Processos

Linha de pesquisa: Design, cultura e sociedade

Alinha queabrangeuamaioria das dissertacdes defendidas no periodo de vigéncia do primeiro
programa pedagodgico do PPGD da UEMG (2009 a 2015) refere-se ao posicionamento do Design
frente a cultura e propde a investigagdo da cultura material sob varios aspectos (PROGRAMA
PEDAGOGICO, 2008).

Esta linha de pesquisa tem carater multidisciplinar e é transversal aos conteudos do
curso. Ela investiga as interconexdes de base fenomenoldgica e linguistica do design
com a realidade social. Busca a compreensdo contextual da atividade de design na re-
producao dos valores culturais de um territorio, dos codigos e simbolos presentes na re-
presentacdo sintética da cultura material dos diferentes grupos e estilos de vida, locais
e globais. (PROGRAMA PEDAGOGICO, 2008, p. 33)

Desde a implantacdo do curso, esta linha manteve a hegemonia frente a segunda linha de
pesquisa ofertada (FIGURA 2) em relacdo ao namero de disserta¢des defendidas. Assim, pode-
se verificar que configura-se uma caracteristica do corpo discente a opgéo por temas ligados a
fatores simbolicos e culturais que aos temas de carater funcionalista.

1 Avalia¢do periddica dos cursos de pés-graduagdo do pais sistematizado pela Coordenagéao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES), 6rgéo do governo federal do Brasil, ligado ao Ministério da Educacéo.
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Seis anos apds sua implantacéao, exatamente em 2015, o PPGD adotou novo programa pedagogico,
ainda vigente atualmente, incluindo o curso de doutorado. Nesta mais recente proposta, a linha
equivalente a linha aqui analisada é a de “Gestao, Cultura e Processos em Design” que se coloca

ainda mais proxima dos conceitos de inovagdo e sustentabilidade.

Corpo discente

Ao analisar a composi¢ao do corpo discente da linha de pesquisa em estudo nota-se um aumento
progressivo na presenca de mulheres no PPGD da UEMG. Do total de 64 dissertacdes, 39 foram
defendidas por alunas, representando 61%, enquanto o numero de alunos que defenderam suas
pesquisas representou 39%. Percebe-se ainda que de 2011 a 2014 o nimero de dissertacdes
defendidas por mulheres era menor ou igual ao numero de homens. Ja a partir de 2015 a presenca
feminina comecou a aumentar progressivamente até que em 2017 o nimero de dissertagdes
defendidas por alunas se configurou como maioria, sendo 13 do total de 17 defendidas naquele
ano, conforme apresentado na Figura 3.
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Fonte: Elaborado pelos
autores (2022)

Figura 3: Relagdo

de género do corpo
discente

Fonte: Elaborado
pelos autores (2022)
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No que diz respeito a formacdo de origem dos discentes, foi identificado um equilibrio entre
alunos egressos que retornaram a Escola de Design e alunos com diferentes areas de formagao.
Os alunos egressos representam 53% do corpo discente deste periodo, totalizando 34 alunos
que concluiram o curso de graduagdo na Escola de Design da UEMG. Os cursos de formagao
destes ex-alunos variam entre Design de Ambientes, Design de Produto, Design Grafico e Design
Industrial. J& os outros 30 alunos possuem formagGes em diferentes universidades, publicas e
privadas, presentes em outros estados e paises, e 0s cursos variam entre Arquitetura e Urbanismo,
Filosofia, Geografia, Letras, Comunicac¢do Social, Publicidade e Propaganda, Direito, Sistemas
de Informacao, Ciéncia da Computacdo, além de cursos similares aos ofertados pela Escola de

Design, como Design, Design de Interiores e Design de Moda.

Desta forma, é notdria a interdisciplinaridade entre o Design e outras disciplinas de diferentes
areas dentro do PPGD da UEMG, assim como sera apresentado a seguir no corpo docente do

referido Programa.

Orientadores e suas areas

Um fato a se observar sobre o corpo docente do PPGD neste periodo € a variedade na formac&o
de base dos professores orientadores. Neste ponto, é possivel considerar a relagdo ddbia entre
a quantidade de professores com formacao de base em Design e a variedade de formacées de

base que ndo estdo presentes no campo do Design. Sobre essa questdo, Moraes (2014) pontua:

Outra realidade que se apresenta nos panoramas stricto sensu em design no Brasil é a
participagdo nos referidos programas (as vezes até com certo predominio) de profes-
sores oriundos das areas afins mas que néo tiveram como base de formacéo o design e
quase nenhum envolvimento anterior, pratico e/ou tedrico, com o tema. Normalmen-
te, esses professores sédo recebidos nos programas mais pela titulagdo que detém, uma
exigéncia legal da CAPES, que pelo contetdo que portam. Muitos, na verdade, se “qua-
lificam” ao longo do tempo através da convivéncia com os demais colegas da érea e,
muitas vezes, com os proprios orientandos discentes. Isto, de certa forma, ndo deixa de
ser um fato complexo a ser considerado. (MORAES, 2014, p. 8).

De um lado, a transdisciplinaridade provoca um efeito positivo em um campo onde a pesquisa
ainda esta sendo consolidada. Em outras palavras, a pesquisa em Design ainda é recente, tendo
em vista que os programas de pds-graduacgao em Design estdo formando os futuros pesquisadores
que comporao o corpo docente em um futuro préximo. Tal fendmeno colabora para a amplitude
de temas que sdo abordados em dissertacoes e enriquece a pesquisa em Design, na medida em

que provoca discussdes que cumprem o papel de unir dreas que até entdo ndo eram correlatas.

Por outro lado, a falta de orientadores com formacao em Design pode provocar um movimento
de formacao de futuros pesquisadores que possuem um foco de pesquisa relativamente distante
do campo do Design e, com isso, absorve também a tarefa de unir os diferentes campos para
convergir no Design. A complexidade dessa discussdo mora na relagdo ambigua entre o que é
positivo ou negativo para a academia, ja que para o Design, quanto mais interagao com outras
areas, mais enriquecedor. Porém, a falta de teoria elementar sobre o Design pode gerar um efeito

controverso na academia.

Um efeito a ser considerado é o de que, naturalmente, a crescente ampliacdo da pesquisa em Design

faz com que os pesquisadores formados a partir dali ocupem, de forma hibrida, o corpo docente
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dos programas de pds-graduacéo. Os professores que detém o maior numero de orientacdes ao
longo dos anos de 2011 a 2017 no PPGD da UEMG possuem formacdes de base em areas correlatas

ao Design, porém, ndo ligadas diretamente a area, sendo as areas da Filosofia e Historia.

Dessa maneira, ndo é intencdo desta discussao inferir sobre qual dos dois caminhos é o mais
saudavel para a pesquisa em Design, mas sim as implica¢des que cada um desses caminhos
provocam no mundo académico. Todavia, por uma via ou outra, o amadurecimento da pesquisa
em Design é reiterado pelo crescente interesse nas interacoes interdisciplinares que culminam
no Design.

Titulos, palavras-chave e tematicas recorrentes nas dissertagoes

A Tabela 1 apresenta os dez termos mais utilizados nos titulos das dissertag¢ées. A frequéncia é
determinada por palavras que estao no singular, plural, bem como por sua definicao semelhante,
razdo pela qual a palavra “Design” é superior ao total das pesquisas analisadas.

N° Termo Ocorréncia
1 Design 67
2 Social/Sociais 11
3 Estudo/Estudos 10
4 Sustentabilidade/sustentével 9
5 Aplicado/Aplicacdo 8
6 Belo Horizonte 7
7 Cultura/Culturais 7
8 Processo/Processos 6
9 Tipo/Tipografia/Tipografico 6
10 Brasil/Brasileiro/Brasileira/ 6

Dessa forma, os dados indicam a predominancia do termo “Design” per se. No entanto, as demais
palavras da lista nos dao uma visdo ampla de uma producéao intelectual ligada a realidade
sociocultural e aspectos do Design que intervém nos processos, produtos ou servicos em busca do
desenvolvimento sustentavel. Da mesma forma, os termos Belo Horizonte e Brasileiro nos ddo uma
indicacdo de pesquisas voltadas para o desenvolvimento local. Essas informacdes relacionadas
aos titulos estdo consolidadas com a Tabela 2, onde foram investigadas as palavras-chave mais
utilizadas nas dissertacoes.

Nas 64 dissertacdes, foram contabilizadas 297 palavras-chave, das quais 232 palavras sdo unicas
e as demais sdo repetidas. Assim como na tabela anterior, embora com menor frequéncia, a
palavra “Design” predomina na lista devido a natureza do objeto de estudo, ndo havendo outra
palavra-chave que se destaque na lista. No entanto, hd um padrao consistente tanto nos titulos
das dissertacdes quanto em suas palavras-chave, sendo iterativo o uso de termos como Design,
Cultura, Sustentabilidade, Social e Tipografia.
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Os demais termos, 81,48%, expoem uma pesquisa em Design que, apesar de pertencer a outras
disciplinas como a sociologia, a educagdo, os negocios ou a cultura, a teoria converge formando

varios tipos de conhecimento que enriquecem o Design em todas as suas perspectivas.

. Tabela 2: Palavras-
N° Palavra-chave Ocorréncia Porcentagem

chave com mais

1 Design 26 8.75% ocorrencianas
dissertagdes.

2 Cultura 4 135% Fonte: Elaborado
pelos autores, 2022

3 Semidtica 4 1.35%

4 Design para a Sustentabilidade 3 1.01%

5 Educagdo 3 1.01%

6 Identidade 3 1.01%

7 Inovagdo social 3 1.01%

8 Marca 3 1.01%

9 Sustentabilidade 3 1.01%

10 Tipografia 3 1.01%

11 Outros termos 242 81.48%

Dessa forma, a consisténcia descrita em linhas anteriores é corroborada pela Tabela 3, na qual
onde sdo expostos os temas de pesquisa mais frequentes das dissertacdes. Ressalta-se que varios
pesquisadores abordaram mais de um tema em suas pesquisas, o que determinou sua frequéncia
total na lista final. Os principais temas sdo “Design Social” e “Design para Sustentabilidade”, os

quais sdo alinhados aos objetivos da linha de pesquisa e a area de concentra¢do do programa.

Tabela 3: Temas com

N° Tematicas Ocorréncia Porcentagem mais ocorréncia nas
1 Design Social 11 12.5% i;f;”gf;:jmdo

5 sojsgg:tzzgﬁdaade - 7.95% pelos autores, 2022
3 Design Tipografico 6 6.82 %

4 Design para a Educagdo 5 5.68 %

5 Design de Gemas e Joias 4 4.55%

6 Design Emocional 4 4.55 %

7 Design e Semidtica 3 3.41%

8 Design de Interagdo 2 2.27%

9 Design da Informacgdo 2 2.27%

10 Design e Inovagado 2 2.27%

11 Outros 42 47.73 %

Durante a analise, foram identificados 47 temas tnicos utilizados pelos pesquisadores, na sua
maioria temas que recebem contribuicdes de outras disciplinas ou transversais. Segundo Van Der
Linden (2010), esta convergéncia do Design com as diversas areas de estudo das artes e ciéncias
nos convida a refletir sobre a importancia de classificar a produc@o de conhecimento em Design.
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Uma taxonomia para pesquisa
em Design

. Pesquisa para o Design

‘ Pesquisa sobre o Design
Pesquisa de Design

O Pesquisa pelo Design

{ ) Pratica profissional

Na figura 4, o autor descreve 4 tipos de conhecimento. A primeira, conhecimento para o Design,
¢ a producdo de contribui¢des de dreas externas para o desenvolvimento do Design. O segundo
aspecto se da por meio do conhecimento sobre o Design, onde realiza pesquisas sobre a histdria
critica do Design. A terceira dimenséo é a pesquisa de Design, onde refletimos sobre as teorias,
pensamentos e proje¢des de natureza especifica na area do Design. Por tiltimo, o conhecimento pelo
Design é uma producéo intelectual que nasce do conhecimento do Design, da sua epistemologia
e que enriquece outras areas.

Assim, esta diversidade de temas nas 64 dissertacoes permite determinar que o conhecimento
em Design no mestrado da universidade, entre 2009 e 2015, foi produzido a partir das 4 tipologias.
Por exemplo, na Tabela 3 é comum ver a producéo de conhecimento pelo Design que contribui
para a “Sustentabilidade” ou “Educacao” de um determinado caso, ou as aproximacoes de outras
areas como a Sociologia ou Semiotica para gerar conhecimento para o Design.

Consideracoes finais

Este artigo analisou os temas de 64 dissertacoes apresentadas entre 2011 e 2017 na linha de
pesquisa “Design, Cultura e Sociedade” do PPGD (UEMG). Foram analisados aspectos como corpo
discente e docente, temas, titulos, palavras-chave, além de um breve histdrico do programa de
pos-graduacdo em analise.

As dissertacoes analisadas apresentam grande semelhanca de temas abordados, como Design,
Design social, Design para a sustentabilidade, tipografia e cultura sugerindo coeréncia com a linha
de pesquisa proposta pelo Programa. Além disso, nota-se a presenca de um grande regionalismo
com pesquisas que abordam a cidade de Belo Horizonte, capital de Minas Gerais, onde se encontra
a sede do Programa de Pés-Graduacdo em Design (UEMG). Apesar de muitas pesquisas tratarem
sobre tematicas em comum, nota-se, em contraponto, grande variedade de assuntos abordados

que tangenciam o Design.

Outro ponto em comum nas pesquisas analisadas é a frequéncia de alunos egressos de cursos da
graduacao da Escola de Design (UEMG). Representando aproximadamente metade dos alunos

que defenderam suas dissertacoes na linha de pesquisa em analise, a presenca de ex-alunos
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de “Uma taxonomia
para a Pesquisa em

Design”.
Fonte: Van Der
Linden, 2010



demonstra a conexao do corpo discente com a universidade ao retornarem para dar continuidade

em suas pesquisas e desenvolvimento de curriculo.

No que diz respeito ao programa, o PPGD (UEMG) passou por diferentes mudancas ao longo dos
anos, como a oferta de vagas e o programa de ensino. Em paralelo a essas mudancas, observa-se
também a influéncia do tempo e das transformagées do programa nas disserta¢es defendidas
com tematicas cada vez mais variadas, abrangendo outras areas do Design, além das comumente

pesquisadas, como apresentado na analise de temas, titulos e palavras-chave.

E notéria a contribuicdo das dissertaces apresentadas na linha de pesquisa “Design, Cultura
e Sociedade” do PPGD (UEMG) para o desenvolvimento de conhecimentos na area do Design.
Recomenda-se que futuras pesquisas analisem, com uma abordagem similar, demais linhas de
pesquisas semelhantes a esta, em niveis de mestrado e doutorado, em diferentes estados do
Brasil e com diferentes espagos de tempo para que uma possivel comparagao sobre a evolugao

das pesquisas seja realizada.
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ARTIGO COMPLETO |
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Estudos historicos desenvolvidos nos cursos
de mestrado e doutorado em Design do PPGD
Historical studies developed in the master’s and doctoral

courses in Design at PPGD

Marcelina das Gracas de Almeida
Marcos da Costa Braga

Resumo: Este artigo tem como objetivo elaborar uma
analise da producdo de pesquisas realizadas no programa
de pos-graduacgdo em Design da Universidade do Estado de
Minas Gerais e que estabelecam um dialogo com a historia
do design. No ano que completa 13 anos de existéncia a
realizacdo deste balanco historiografico e a compreenséo
do percurso investigativo revela-se como um momento
significativo para se entender o panorama histérico
no campo do design. Os procedimentos metodoldgicos
utilizados para construcdo da narrativa se baseiam
nas memoarias construidas por meio do site do PPGD,
registros académicos e apontamentos pessoais dos e das
profissionais que se envolveram nas pesquisas durante

este periodo.

Palavras-chave: histdria do design; pesquisa em design;
pos-graduacdo; UEMG
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Abstract: This article aims to analyze the production of
research carried out in the postgraduate program in Design
at the Universidade do Estado de Minas Gerais and that
establish a dialogue with the history of design. In the year
that completes 13 years of existence, the realization of this
historiographical balance and the understanding of the
investigative path reveals itself as a significant moment to
understand the historical panorama in the field of design. The
methodological procedures used to construct the narrative
are based on memories built through the PPGD website,
academic records and personal notes of the professionals

who were involved in the research during this period.

Keywords: history of design; research in design; graduate
studies; UEMG



Introducao

A Histodria é um campo de conhecimento que possui um duplo sentido, pois ao mesmo tempo em
que é o registro das acdes da humanidade, é, igualmente, resultante do processo reflexivo que é
possivel compreender como foram constituidos e elaborados os processos culturais. A espécie
humana atua como agente pesquisadora e transformadora do espaco em que habita, construindo
artefatos, modificando o ambiente, conquistando, depredando e anexando territorios. Através de

sua ac¢ao tem propagado e transformado o seu arcabouco cultural.

Neste sentido a espécie humana elabora seus conhecimentos através da experiéncia, dos saberes
espontaneos, das observacdes pessoais, bem como através da ciéncia e da pesquisa formal,
entretanto parece acertado dizer que a conjugacao e interacdo desta rede de saberes que se
transmitem, se difundem, somam e sinalizam os comportamentos culturais. Assim percebe-se
o quanto é significativo refletir sobre estes aspectos relacionando-os ao Design e a Histdria para

entendimento destas relacoes.

E é exatamente sobre esta reflexdo que se debruga este artigo, pois a proposta é destacar a
importancia da historia e da pesquisa em historia do design; evidenciar como a Escola de Design
da Universidade do Estado de Minas Gerais vem contribuindo para a proposicao de pesquisas
neste campo e, desta maneira, o Programa de Pés Graduagdo em Design, PPGD como um lugar
significativo para se identificar o panorama das pesquisas e finalmente a ideia é dar destaque para
a disciplina Histéria Social do Design, como um modelo relevante para a construgéo de reflexes

voltadas para a histoéria regional do design.

A importancia da historia e da pesquisa em historia do design

Em seu classico livro Uma Introdugdo a histéria do design (2000) publicado na virada do século
XX para o XXI, o pesquisador Rafael Cardoso apontava para a raridade de pesquisas que, naquela
ocasido, tomavam o Design Brasileiro como objeto de interesse dos pesquisadores e pesquisadoras.
Destacava, ainda, a dificuldade de se encontrar um ponto de isen¢do, em razao da hegemonia da
visao colonizadora que sempre enxergou com reticéncias uma produgao do design nacional. E
considerava: “[...] escrever uma historia do design brasileiro é tarefa para muitos, e espero que
o presente livro ajude a estabelecer alguns parametros para serem seguidos ou subvertidos por
outros autores.” (CARDOSO, 2000, p. IX)

Nareedi¢do da mesma obra, em 2004, Cardoso acrescentou as suas reflexdes a constatacgéo de que
havia, naquele novo contexto, um desejo dos e das designers de conhecerem sua propria histdria,

bem como a necessidade de se tornarem protagonistas deste processo de escrita.

E é neste sentido que nos aventuramos a contribuir na produgdo de uma historiografia do Design,
refletindo, principalmente a partir de nossas realidades. A postura que norteia e elabora a media¢ao
para construcdo de um didlogo entre Histdria e Design parte do pressuposto de que a Histéria ndo
€ um conhecimento congelado e que é permitido, sempre, o estabelecimento de novos critérios,
métodos, problemas, abordagens e objetos. (LE GOFF; NORA, 1976, 1979, 1986).

As vertentes historiograficas pautadas na renovagdo dos métodos da Histdria e que se desdobram
na Nova Historia, na Historia Social e Micro-Histdria nos possibilita a dimensionar o lugar do Design

como tema que deve ser historicizado. Podemos, neste sentido, dar relevo a Micro-Historia que:
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[...] propde a reducdo da escala da anélise, o recorte temporal e espacial, seguidos da
exploracdo intensiva do objeto estudado. Numa escala de observacéo reduzida, a ana-
lise desenvolve-se a partir da exploracao exaustiva das fontes, envolvendo, inclusive, a
descrigdo etnografica. Contempla tematicas ligadas ao cotidiano das comunidades, as
biografias, muitas vezes de figuras anénimas, que passariam despercebidas na multi-
ddo, relacionadas a reconstrucdo de microcontextos. Dessa forma, recobra a dindmica
de vida de pessoas desconhecidas, restituindo-lhes uma vivacidade que a historiografia
tendia a ver como homogénea e estatica. (FERREIRA; FRANCO, 2013, p. 66)

E ¢ por meio deste filtro de analise que novos caminhos da historiografia encontraram na
possibilidade de entender que, estudar a histdria do Design uma possibilidade de expanséo dos
estudos e ampliagdo, obviamente, do campo de analise, redescobrindo e colocando em pauta
questdes relativas ao lugar das identidades, das memorias, da cultura material e da relacdo do

Design com a cultura e vice-versa.

E podemos a partir desta perspectiva refletir sobre os caminhos que a Escola de Design dedica
aos estudos da sua propria historia e da histdria do Design.

A Escola de Design e a pesquisa em historia do design

A Escola de Design faz parte da Universidade do Estado de Minas Gerais, UEMG e carrega consigo
uma longa historia que remonta a década de 1950. Foi fundada em 1955, na gestdo de Juscelino
Kubitscheck (1902-1977) com o nome de Escola de Artes Plasticas, ESAP e estava ligada a Escola
de Musica da Universidade Mineira de Arte, UMA que havia sido criada na capital mineira, no
ano de 1954, através da juncao da Orquestra Sinfonica, da Cultura Artistica e Sociedade Coral.

No ano de 1956 a ESAP realizou seu primeiro vestibular e ano seguinte iniciou seus trabalhos.
Os cursos oferecidos eram: Licenciatura em Desenho, Artes Plasticas com énfase em pintura,
escultura e gravura, Decoracdo e Desenho Industrial, Comunicac¢do visual e Professorado de

desenho, sendo esse tltimo o tnico de nivel superior, pois os outros eram de ensino médio.

No inicio da década de 1960 a UMA se transformou em uma fundacao e passou a ser gerenciada
pela Secretaria do Estado e Trabalho e Cultura Popular e seu nome foi modificado para Fundacéo
Mineira de Arte, FUMA e na década de 1970 passou a ser conhecida como Fundacdo Mineira de
Arte Aleijadinho, atendendo orientagdes para registro junto ao MEC, Ministério da Educacéo e
Cultura. E nesse contexto, em 1964, que o curso de Desenho Industrial passou ser considerado

de nivel superior.

No final do século passado diante da criagdo da UEMG, a FUMA foi incorporada a nova instituicéo,
junto com outras escolas de ensino superior e passou a adotar o nome como é conhecida hoje,
Escola de Design.

A Escola de Design oferece cursos superiores, graduacéo e pos-graduacéo (especializagdo,
mestrado, doutorado) e é considerada a pioneira em ensino do design no Estado mineiro. Como
veremos a implantacdo dos cursos de pos-graduagédo incrementaram o interesse pela realizacéo
de investigagGes voltadas para o campo de conhecimento da Histdria, muito embora é importante
destacar alguns exemplos precedentes.

A publicac@o do livro, em 2006, de autoria de Dorinha Aguiar intitulado O Design em Minas — 50

anos — a frente de seu tempo, bem como os trabalhos académicos apresentados em programas de
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pos-graduacédo realizados em instituicGes fora do espaco académico da UEMG, desenvolvidos
pelos pesquisadores Oliveira (2005), Moreira (2006) e Santos (2006), cuja tematica central é
o Design, sua histdria e insercdo no contexto mineiro, servem como um indicador significante
para detectarmos o interesse dos pesquisadores e profissionais atuantes no estudo e ensino do
Design em Minas Gerais, em compreender sua poténcia em relacdo estudos de carater historico
e investigativo. Neste contexto é relevante destacar o papel da Universidade do Estado de Minas
Gerais - UEMG, como agente fomentador e estimulador para o preenchimento das lacunas no
tocante a pesquisa em relacdo ao Design no contexto local. Algumas agdes se destacam, quais
sejam, a instalacdo dos cursos de pds-graduagdo em Design, mestrado (2009) e doutorado (2015),
que tém incrementado a proposicdo de investigacoes que explorem as questdes concernentes
a temaética.

Outro aspecto a ser considerado é o investimento na pesquisa e divulgacdo académica no
ambito da Escola de Design, além de existir a Coordenacdo de Pesquisa, coexistem os centros,
laboratorios e nucleos, por meio dos quais docentes e discentes desenvolvem pesquisas que se

ligam a diversidade tematica propria do campo do Design, bem como a historia do design local.

Um destes espagos de pesquisa é o Arquivo de Som e Imagem, ASI, gestado em 2009 e que se
encontra abrigado no Centro de Estudos em Design da Imagem, CEDI e que tem como objetivo
reunir, guardar e preservar a memoria da Escola de Design da UEMG, através do acervo produzido
nas dependéncias da instituicdo. Trata-se de um espaco propicio para se pensar as diversas
possibilidades de se construir e escrever acerca da memoria da Universidade e, obviamente do
Design mineiro. E de alguma maneira responde a uma questdo apontada por Rafael Cardoso,

no preféacio a segunda edigdo do livro Introdugdo a Histéria do Design, no qual argumenta que:

Hé uma abundéncia insuspeita de acervos e documentos Brasil afora que, infelizmente,
ainda sao relegados ao esquecimento, em alguns casos, correndo risco de desagregacgao
ou destrui¢do. De modo geral, sdo pouco valorizados por seus detentores e proprieta-
rios por serem considerados de “de menor importancia” em relacdo a artefatos de valor
histdrico e mercadoldgico, como livros e obras de arte [...] Faz-se urgente a criagdo de
mecanismos e organizacdes capazes de abrigar e preservar a memoria coletiva no que
diz respeito aos artefatos de origem industrial e ao seu contexto de produgao e uso [...].
(CARDOSO, 2004, p. VII-VIII).

Neste sentido a experiéncia do ASI de algum modo sinaliza para a importancia de se articular
preservacdo, memoria, histdria e pesquisa no &mbito da capital mineira, evidenciando discussées

que, por muito tempo, estiveram colocadas em segundo plano.

Ainda no ambito das pesquisas desenvolvidas na Escola de Design, destacamos o projeto
“Leituras Cruzadas: interfaces entre histoéria e design” coordenado pela professora Marcelina
das Gragas de Almeida, implantado em meados do ano de 2009, e que tem como finalidade o
desenvolvimento de uma investigag@o sobre as relacdes entre Historia e Design tomando como
parametro o contexto social e cultural brasileiros. Incentivando e estimulando o interesse pela
histéria do design critica e reflexiva e, especialmente, escrita pela ou pelo designer pesquisador
e pesquisadora. Os temas pesquisados, cada um em sua especificidade, seguem pressupostos
metodoldgicos que perpassam pela pesquisa bibliografica, empirica, documental, estudos de

casos, aplicacdo de questionéarios e entrevistas, com o intuito de reunir uma multiplicidade de
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fontes que permitam a compreensao do objeto de estudo. O projeto abriga discentes tanto da

graduacdo quanto pés-graduacéo.

Todo este cenario, obviamente, se entrecruza nas agoes e proposi¢des do PPGD no campo de
investigacdo da histéria do Design e suas articulagcdes com as pesquisas regionais e o olhar
para dentro a partir de uma perspectiva decolonial (MOURA; ALMEIDA, 2022, 2023). Eo que

veremos a seguir.

O PPGD e o estimulo a pesquisa no campo da historia
e a articulacao com o design

0 Programa de pds-graduacdo em Design da UEMG é o tinico no contexto estadual e teve inicio no
ano de 2009 com a oferta do Mestrado, cuja area de concentragao compreendia o tema: “Design,
Inovacao e Sustentabilidade”, dividido em duas linhas de pesquisa, quais sejam: “Design,
Cultura e Sociedade” e “Design, Materiais, Tecnologia e Processos”. No ano de 2015 o curso de
Doutorado passou a ser ofertado, ocasido inclusive que houve a alteracdo da area de concentracéo
para “Design” subdividido em duas linhas de pesquisa: “Tecnologias, materiais e ergonomia” e

“Cultura, Gestdo e Processos em Design”.

Em 2016 por ocasido da preparagao do livro Histérias do Design em Minas Gerais foi possivel

constatar que:

Das atuais 62 (sessenta e duas) dissertagoes defendidas até a presente data, 14 (qua-
torze) exploram temas que perpassam pelo entendimento do papel do Design na con-
figuracdo social mineira, seja explorando aspectos relacionados a cidade e o Design;
a aplicacdo do Design em projetos urbanos; memoria coletiva e tipografia nos séculos
XVIII e XIX, bem como o design de joias e cultura artesanal dentre outros temas. (BRA-
GA; ALMEIDA; DIAS, 2017, p. 295).

Decorridos 06 (seis) anos, podemos afirmar que este numero se ampliou, muito embora nao
tenha sido elaborada uma analise sistematica quantitativa da produ¢do do PPGD, estudo que,
no futuro pode e deve ser feito, contudo em uma avaliagdo qualitativa e tematica é permitido

referendar esta hipotese.

Estas pesquisas, naquela ocasido se concentravam na linha de pesquisa “Design, Cultura e

Sociedade” que era assim descrita:

[...] tem carater multidisciplinar e é transversal aos conteddos do curso. Ela investiga
as interconexdes de base fenomenologica e lingiiistica do design com a realidade so-
cial. Busca a compreensdo contextual da atividade de design na reproducao dos valores
culturais de um territdrio, dos cddigos e simbolos presentes na representacdo sintética
da cultura material dos diferentes grupos e estilos de vida, locais e globais. (TEIXEIRA;
SAFAR, 2008, p. 36)

Ou seja, os planos de estudos apresentados e aprovados para esta linha traziam, de algum modo,
problematizacGes e tematicas que estavam ligadas a uma compreensao da histéria como cenario,

ou até mesmo a construcdo narrativa e interpretativa de um momento da histéria do Design.

A segunda linha “Design, Materiais, Tecnologia Design, Materiais” concentrava parte dos
estudos que se voltavam para: “[...] novas possibilidades de desenvolvimento de sustentaveis
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combinacdes materiais, técnicas, produtivas e tecnoldgicas aplicadas aos diferentes niveis e
etapas do processo de concepgao e desenvolvimento de produtos.” (TEIXEIRA; SAFAR, 2008,
p. 36), abracando projetos que estavam mais ligados aos materiais e projetos praticos, ndo que
estas investigacoes nao resultem emrelagdes e configuracoes com a sociedade, mas contemplam
menos investigacoes que possam se traduzir em uma composicao para se pensar a historiografia
do Design. O que nos permite levantar a hipdtese de que, até neste momento o viés da histdria
do Design na ED/UEMG se pautou pelas esferas da cultura e da insercao social, voltadas para

o projeto, consumo, uso, linguagem e circulacao e menos pela esfera da producao e economia.

Este cenario se repete com a oferta do curso de Doutorado a partir do ano de 2015, inclusive com a
remodelacao do projeto pedagogico, conforme mencionado, e a linha de pesquisa “Cultura, Gestéo

e Processos em Design” que tem como pressuposto enfatizar o pensamento do:

Design como processo que possibilite a inovacao e a sustentabilidade, a partir da ges-
tdo dos processos de producao, geracdo de renda e distribuicao de bens e de servicos.
Analisar a triade sistema — produto — servicos voltados para a melhoria dos processos
de estratégia e gestdo visando a inovacdo e as praticas sustentaveis. Promover a valo-
rizacdo humana em sua complexidade nas singularidades das relacoes sociais, privile-
giando a interagdo entre o design e as disciplinas ligadas as ciéncias sociais aplicadas
e a educacéo, investigando os processos de construgédo do imaginario social e de areas
interdisciplinares afins.*

As investigacgOes que estabelecem interfaces entre o Design e os estudos histéricos passaram,
desde entdo, a se concentrar, tanto para dissertacoes, quanto teses, neste escopo conceitual e
tedrico. E estas pesquisas exploram questdes multiplas interseccionadas por meio do Design tais
como: patriménio, ética, cultura material, museus, moda, identidade, etnia, memoria, memdria

grafica, cinema, fotografia, teatro, oficios, joalheria, territdrio, ambientes dentre outras.

Para elucidar o perfil que delineia as dissertacgoes e teses produzidas ao longo destes 13 (treze) anos,
vale destacar algumas delas. Dentre as dissertagdes podemos destacar a pesquisa realizada por
Glauco Honério Teixeira e defendida em 2011 intitulada “Interiores residenciais contemporaneos:
transformacdes na atuacdo dos profissionais em Belo Horizonte”, na qual a proposta central é
refletir sobre as transformacdes na projetagéo do design de interiores no inicio do século XXI,
relevante debate para composicdo de pesquisas e producgdo no tocante a histéria do Design de
Ambientes. No mesmo ano a dissertagao assinada por Adriana Nely Dornas Moura e com o titulo:
“A influéncia da cultura, da arte e do artesanato brasileiros no design nacional contemporaneo:
um estudo da obra dos irm@os Campana” teve como pressuposto refletir sobre a produc¢ao do
design contemporéaneo, tomando como referéncia o trabalho e papel no universo neste universo,

dos irmaos Campana.

No processo de amadurecimento do PPGD em 2015 € possivel colocar em relevo a dissertagao

assinada por Mara Lucia de Paiva Guerra, na qual:

Aborda o estudo da técnica tradicional do coco e ouro de Diamantina — Minas Gerais,
com o propdsito de levantar e sistematizar aspectos materiais, técnicos, produtivos,
formais e historicos desta técnica de joalheira desenvolvida na regido, produzida desde
meados do século XIX. (GUERRA, 2015, p. 7).

1 Linhas de pesquisa. Disponivel em:https://mestrados.uemg.br/ppgd-pesquisa/linhas-de-pesquisa-ppgd. Acesso em 3
ago. 2022.
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O texto tem como titulo:” Joalheria Coco e Ouro: registros da tradi¢do do design nas joias no
municipio de Diamantina/MG” e é um bom exemplo da relacdo entre a pratica do design e a
relevancia da historia e das técnicas na producéo joalheira. E nesta discussdo sobre a tradigéo
na producdo de artefatos ao longo da histdria, se insere a pesquisa assinada por Flavio Augusto
Araujo Nascimento (2015), que por meio do estudo da Granado Pharmacias, relaciona histéria,

memoria, embalagens, tracando um caminho sobre significados culturais, emogao e design grafico.

Em se tratando de significados culturais, vale ressaltar a pesquisa conduzida por Samanta Coan
(2017) ambientada no Museu dos Quilombos e Favelas Urbanos, MUQUIFU, na qual elaborou
um excelente debate sobre museologia, comunidades, analisando a exposi¢do “Domeéstica, da
escravidao a extin¢do”, evidenciando questdes emergentes, na contemporaneidade, atravessadas
pelos estudos decoloniais sobrelevando as contradi¢des no que tange a construgdo da nogéo de

patrimoénio no atual contexto histdrico.

No percurso do patrimonio destacamos a investigacdo realizada por Déborah Coutinho Menezes
(2021) ao analisar um espaco residencial, situado na capital mineira, propoe uma ampla discussao
sobre Design como patrimoénio cultural, partindo da reflexdo sobre arranjos, ambiéncias e
mobiliarios. Vale destacar que o ambiente de estudo é o atual Museu Casa Kubistchek, antiga

residéncia do politico mineiro, cujo nome batiza o espaco.

E para debater a relacdo entre Design e politica a tese defendida por Giselle Hissa Safar (2019)
intitulada “Pioneirismo e Inovacdo: a Historia do Setor de Desenho Industrial do Centro Tecnoldgico
de Minas Gerais - CETEC”, por meio da qual analisa uma acao pioneira e inovadora no Estado de
Minas Gerais, traduzida na criacdo do Setor de Desenho Industrial no CETEC. A pesquisadora
elabora uma longa e profunda investigacao histérica sobre o Setor, estabelecendo um confronto
de fontes documentais, depoimentos orais, fontes imagéticas, relacionando o cenario politico,

a acdo dos jovens designers e os projetos destinados aos setores publico e privado do Estado.

E nesta perspectiva da discusséo politica que envolve o Design se integra a tese defendida por Luiz
Claudio Lagares Izidio (2021), nomeada “Design e Democracia: fundamentos para a pratica cidadd”

por meio da qual amplia o debate sobre os lagos entre design, campo social e politica na cidade.

Em se tratando de cidade, é possivel destacar a tese defendida por Rosilene Concei¢do Maciel
(2021) na qual realizou uma minuciosa investigac@o sobre os ladrilhos hidraulicos e a capital
mineira, perscrutando edificios situados, temporalmente, entre fins do século XIX e inicio do

XX, propondo um debate sobre design grafico e memoria.

Muitos outros projetos construidos no PPGD se articulam em propostas que estabelecem interse¢des
com os estudos histdricos, culturais e sociais e alguns destes estudos resultam de um fomento
deliberado dentro do proprio Programa como a oferta de disciplinas que estimulem este interesse
sistematico pela constituicdo de um corpo de investigacao voltado para a histéria do design. E o

caso da disciplina “Historia Social do Design” que sera descrita a seguir.

A disciplina Historia Social do Design: um exemplo de a¢dao em favor da
pesquisa e da construcao da historia regional do design

Antecedentes: Os Seminarios

Um capitulo especial dos estudos histdricos desenvolvidos no PPGD da Escola de Design da

UEMG, ED-UEMG, € a realizacdo do curso Histéria Social do Design no Brasil como disciplina na
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modalidade ‘Topicos Especiais’ em 2016 e 2019. Entretanto, o advento desse curso no Programa
faz parte de uma trajetoria de acontecimentos e eventos que atestam o crescimento do interesse

pelo ensino e pela pesquisa da Histéria do Design, no pais e na UEMG.

Em 6 de dezembro de 2013, é realizado no Memorial da Vale, na praca da Liberdade, o Seminario
Internacional Design & Historia: prospecgdes, construgdes e contextos, evento com palestras e
debates organizado pelo Centro de Estudos, Teoria, Cultura e Pesquisa em Design da ED-UEMG,
sob a lideranca dos professores Dijon De Moraes, Regina Alvares Correia Dias e Rosemary Bom
Conselho. As palestras tratavam de diferentes temas relativos a histéria do Design apresentados
por pesquisadores da Itélia, Portugal, Cuba e do Brasil (da ED-UEMG e da USP). A palestra "A
Pesquisa em Histdria do Design no Brasil: uma experiéncia na Pds-graduacdo da FAU USP"
proferida por Marcos Braga apresentou as experiéncias didaticas e as pesquisas dos trabalhos
finais da disciplina “AUH 5857- Histdria Social do Design no Brasil”, oferecida desde 2007 até
aquela data, na area de concentracdo ‘Historia e Fundamentos’ do Programa de Pds-graduagao
em Arquitetura da FAU USP, cuja produc@o de 2010 gerou um livro. A narrativa abordou também
a ministra¢do em 2013 deste curso no Programa de P6s-graduacéo em Design da Universidade
Federal do Parand, UFPR, que teve como objetivo fomentar a pesquisa em histoéria do Design no
Parana e cujos melhores trabalhos também resultaram em um livro que foi publicado em 2014,
com temas sobre a formacao do campo paranaense de design.

Apds esse Seminario Internacional, docentes de Sdo Paulo, presentes ao evento em Belo Horizonte,
decidiram organizar um evento académico sobre ensino da Histéria do Design, que se reconhecia
que tinha crescido desde os anos 1990, assim como a pesquisa. Em S&o Paulo ja tinha ocorrido
a 82 Conferencia do International Committee for Design History and Design Studies, ICDHS, em
2012, que proporcionou a vinda de pesquisadores de varios paises, com grande participacao de
brasileiros. Assim, o evento sobre ensino complementaria uma viséo sobre a area. Se pretendia
ter um panorama no estado com maior numero de instituicdes com cursos de design, 32 na época.
O Seminério Paulista de Ensino da Histdria do Design, SPEHD 2014, foi realizado nos dias 2 e
3 de maio de 2014, com apresentacdo do conteudo e da dindmica das aulas de 21 disciplinas e
realizacdo de debates com mesas redondas para um publico presente de cerca de 70 pessoas entre
professores e estudantes?. Apesar do carater estadual do evento compareceram docentes de Minas
Gerais, Rio de Janeiro e Parana (BRAGA et al, 2014). Um dos objetivos do SPEHD 2014 era que
eventos semelhantes ocorressem em outros estados para proporcionar um panorama nacional

e contribuir assim para o aperfeicoamento deste ensino. Segundo os Anais desse Seminario:

[...] a professora Giselle Safar (UEMG) assumiu o compromisso de realizar, em 2015,
outro evento sobre Histéria do Design que podera abordar o ensino e o adensamento
dos temas levantados no SPEHD 2014, bem como a pesquisa cientifica na area, além do
recorte da Historia do Design no Brasil (BRAGA et al, 2014, p. 22).

Efetivamente, Minas Gerais foi o tnico estado que realizou a proposta consensuada no final
do seminario em Sao Paulo, sob a lideranca de professores da ED-UEMG, o que ja demonstra o

interesse de seus docentes neste campo disciplinar.

2 Seminario Paulista do Ensino da Histoéria do Design, 2014. Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/
UCZxSzc_W9aZRYfvh30ixxVQ Acesso em 01 ago. 2022.
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0 Seminario Mineiro do Ensino da Histdria do Design, SMEHD, ocorreu nos dias 9 e 10 de outubro
de 2015, em Belo Horizonte e foi aberto a docentes, pesquisadores e discentes dos cursos de
graduacdo e pds-graduacdo de Design do estado de Minas Gerais. Foi organizado pelos professores
Luiz Henrique Ozanan de Oliveira, Giselle Hissa Safar e Yuri Simon da Silveira e Flaviana Lages
dos Santos e foi constituido por palestras, mesa redonda e 08 apresentacdes de disciplinas de 05
institui¢Ges mineiras de ensino (OLIVEIRA, 2015). A mesa redonda debateu o tema ‘Histdria do
Design para qué?” e contou com a participacgao dos professores Marcelina das Gracas de Almeida,

Glaucinei Rodrigues, Marcos Braga e a designer Fernanda Monte-Mor.

Uma consequéncia imediata do SMEHD foi a sugestao feita pelas professoras Maria Regina
Alvares Correia Dias e Marcelina das Gracas de Almeida da ED-UEMG ao docente Marcos Braga,
durante esse evento de ensino, que a experiéncia realizada na UFPR em 2013 fosse aplicada no
PPGD da escola mineira. Desta forma entre outubro de 2015 e marco de 2016, o curso da AUH
5857 ministrado na FAU USP foi adaptado como disciplina com o titulo “Histdria Social do Design

no Brasil” na modalidade “Topicos Especiais”.

A disciplina em 2016

O objetivo do PPGD ao oferecer o curso era fomentar junto aos alunos e professores a pesquisa
em histdria do design, e preferencialmente com temas no cenario de Minas Gerais. As aulas
expositivas da disciplina foram ministradas em dois médulos do dia 04 de margo ao dia 15 de abril
de 2016, nas dependéncias do Programa que ficavam no 8° andar do antigo prédio da ED-UEMG
na av. Antonio Carlos, 7545. Em seguida iniciou-se uma 32 etapa dedicada ao desenvolvimento
dos trabalhos propostos, incluindo pesquisa de campo, orientacdes dos docentes e redacao das
monografias, que culminou com a apresentacao dos trabalhos em 15 de julho de 2016. O objetivo
geral da disciplina era: “Fornecer aos alunos conhecimentos sobre a introdugao, desenvolvimento
e consolidacdo do design moderno no Brasil e sua contextualizacdo histérica” e a ementa era

composta dos seguintes conteudos:

Formacao e desenvolvimento do campo profissional do design moderno no Brasil do
século XX. Historia das idéias, institui¢des e profissionais do campo profissional do de-
sign brasileiro. Estudo das relagdes entre as condi¢des sociais, econémicas e culturais
do nosso Pais e do mundo que determinaram ou influenciaram a formacé&o e desenvol-
vimento do design moderno no Brasil do século XX. Parametros para a pesquisa da his-
toria do design no Brasil. Nogdes basicas de histdria social, histdria oral e micro-histé-
ria (BRAGA; ALMEIDA; DIAS, 2016).

0 Moddulo 1 de aulas foi ministrado uma vez por semana de 4 de marco a 8 de abril de 2016, pelas
professoras. Maria Regina Alvares Correia Dias e Marcelina Almeida, e abordou nogées bésicas de
historia social, histéria oral e micro-histdria e a histéria de Belo Horizonte. Esse médulo incluiu a
elaboracdo de resenhas pelos alunos sobre leituras a respeito dos métodos e abordagens histéricas
debatidas em sala e contou com a colaboracéo da professora Giselle Safar, da ED-UEMG, na época

em estagio docente do seu doutorado.

0 Moddulo 2 foi organizado e ministrado pelo prof. Marcos Braga com a participac¢do das profas
Dias e Almeida. Foi composto por aulas realizadas de modo intensivo, manha e tarde, durante 5
dias, de 11 de abril a 15 de abril de 2016. Abordou inicialmente conceitos e delimita¢des para a

pesquisa em histdria do design no Brasil, seguido de aulas expositivas sobre a Histéria do Design
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no Brasil no século XX. O Médulo terminou com o estudo e debates sobre casos dessa modalidade
de pesquisa e com a definicdo dos temas dos trabalhos dos alunos, normas para elaboracgéo das
monografias e forma de avaliagdo. Ap6s um breve recesso, a 32 etapa do curso foi iniciada com
envio das propostas detalhadas dos trabalhos pelos alunos em 25 de abril, e em 29 de abril comecou
o desenvolvimento das pesquisas com acompanhamento e orientacdo dos 3 docentes, no modo
presencial e on-line (profas Dias e Almeida) e no modo remoto (prof. Braga). A apresentacao das
pesquisas e entrega das monografias foram feitas presencialmente no dia 15 de julho de 2016,

com a participacao dos trés docentes.

Noinicio da 32 etapa do curso, 26 propostas de monografias de 31 discentes foram encaminhadas
aos docentes. Porém, 26 discentes concluiram de fato 21 monografias, individualmente ou em

dupla, e apresentaram a pesquisa ao final do curso.

Como ocorreu na experiéncia na UFPR, o curso na ED- UEMG definiu o estado, neste caso Minas

Gerais, como o cenario dos temas das monografias. A finalidade deste recorte tem varias dimensdes:

Acreditamos que o fomento de uma histdria local ou regional é um dos caminhos para
a pesquisa em histodria do Design no Brasil que pode contribuir para uma melhor cons-
trucdo da Histéria do Design mais ampla, ou seja, do conhecimento sobre o desenvol-
vimento dessa atividade profissional em ambito nacional. A formagdo proporcionada
por um curso de ‘Histdria Social do Design no Brasil’ em nivel de pds-graduagéo e o
conhecimento gerado por meio de seus trabalhos finais podem ainda contribuir para a
melhoria dos contetdos das aulas para graduagéo e pos-graduacéo, além de consolidar
a identidade profissional e social do designer por meio do registro das raizes do campo
profissional em sua regidao (BRAGA; ALMEIDA; DIAS, 2017, p. 8).

As monografias trataram de temas correlatos as pesquisas em andamento ou em fase de elaboragédo
de projeto, relacionados a investigacdo original que se configura como do campo da Histodria
do Design ou que abordem “as origens ou o desenvolvimento anterior no tempo dos objetos de
estudos de suas pesquisas, ou seja, aplicam uma visdo histdrica que auxilia a contextualizar no
tempo e no espaco esses objetos” (BRAGA, 2014). Ha casos também de estudantes que apenas
tem interesse na formac&o que a disciplina proporciona e em pesquisar histérias inéditas ou pouco
conhecidas sobre o Design em Minas Gerais, premissa do curso, sem estarem correlacionadas aos

seus projetos de pesquisa ou por ainda ndo terem um tema de investigacao.

A maioria dos temas é dimensionada em conjunturas bem delimitadas para uma clara
contextualizacdo em seu tempo e espaco, se configurando em histérias de pequena duracéo. Por
um lado, esse recorte procura viabilizar que uma pesquisa de campo, revisdo bibliografica e a
redacdo da monografia sejam viaveis no prazo definido pela disciplina. Por outro lado, o recorte
se baseia em algumas abordagens da Micro-Histdria (BARROS, 2007; LEVI, 1992) para realizar
as delimita¢des temporais, sociais e geograficas, que possibilitam revelar objetos de estudos
ignorados ou pouco investigados por narrativas mais amplas sobre a Historia do Design no Brasil.
Se considerarmos que a historiografia brasileira ainda é incipiente e que tradicionalmente produziu
temas relacionados ao eixo Rio de Janeiro - Sdo Paulo, negligenciando investigacdes no resto do
vasto territdrio nacional, podemos supor que existem muitas lacunas nesta historiografia. Portanto,
acreditamos que historias que levantem o maximo de designs e designers desconhecidos, e seus
contextos, contribuam para uma visao maior da produgao de projeto na histdria brasileira e para

a elaboracdo de grandes narrativas sobre essa atividade profissional em nosso pais.
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As abordagens da Micro-Historia auxiliam a caracterizagao das pesquisas na disciplina como
qualitativas e historicas, com foco na exploragdo intensiva das fontes primarias e na utilizagédo
dos artificios da narrativa (BARROS, 2007). Ao mesmo tempo em que se busca, com essa redugao
na escala de observacao, enxergar particularidades no objeto de estudo, evitando generalizacoes
precipitadas, se procura relacionar esse mesmo objeto de estudo com contextos da sociedade em
seu entorno em diferentes escalas. Esta aproximacao com o olhar da Micro-Histéria possibilitou
a exploracdo de temas no curso que proporcionaram resgates importantes para a construcéo de
uma Histdria do Design em Minas Gerais.

As 21 monografias que concluiam o curso em 2016 apresentam certa variedade de temas que
revelam nao s interesses de resgastes especificos dessa Histéria, mas também questées do
presente de seus proponentes. Cerca das 50% das monografias tratavam do mundo académico,
sendo que quase a metade dessas (5 de 11 trabalhos) levantaram as origens e constituicdo
inicial de cursos de design mineiros. Sdo buscas que pretendem de um lado resgatar e preservar
a memoria do ensino local e por outro lado trazer subsidios para questdes como identidades do
curso, mudancas de trajetoria e perfil profissional do egresso que se pretendia e se pretende formar.
Os demais seis trabalhos deste grupo tematico abordaram questdes didaticas relacionadas a
disciplinas, laboratdrios, exercicio pioneiro de docéncia e duas delas sobre o encontro nacional de
estudantes de design, o N-Design quando ocorreu em Belo Horizonte. Boa parte dos autores e das
autoras dessas monografias sobre ensino eram ou foram docentes das instituicoes pesquisadas
ou que nelas se graduaram. O que em parte explica o interesse por rever trajetérias de formacgao.
Neste sentido a ED-UEMG tem destaque como institui¢do que serviu de cenario para 7 dessas
11 monografias, incluindo uma que aborda a trajetéria do professor Romeu Damaso de Oliveira
(1954-2011), colocando em evidéncia neste momento a busca de raizes e os debates sobre o papel

na Escola de Design no contexto social mineiro e nacional.

Algumas das monografias apresentavam intersecao entre temas como ensino e sustentabilidade
oumoveis e o pioneirismo em docéncia. Trés trabalhos abordaram mobilidrio, campo de atuagdo
que ha décadas possui a participacdo de designers em Minas Gerais, o que se refletiu no recorte
temporal dessas monografias. De modo semelhante o campo grafico, também area de atuacéo
ampla e tradicional em solo mineiro, esteve representado por trés monografias que o abordaram
por meio dos estudos sobre rétulos de cachaca, cartazes de institui¢do cultural e ilustradores da
revista Alterosa.

Além desses impressos, a comunicagdo visual esta presente também no estudo da sinalizagdo
integrada ao projeto de mobiliario urbano para Belo Horizonte nos anos 1970 pelo grupo de
designers do Centro Tecnoldgico de Minas Gerais, CETEC-MG, que também foi responsavel por outro
projeto, tema de outra das monografias, marcado por aspectos precursores de sustentabilidade,
no Brasil, para a cidade de Juramento — MG no meio rural. O que demonstra uma amplitude de
areas de atuacdo deste grupo mineiro e sua importancia para a historia brasileira.

0 campo do design de ambientes/interiores e sua trajetdria de constituicdo desde a atividade
conhecida como ‘Decoracao’ foi problematizado em aspectos de conceitos e identidades por duas
monografias que pesquisaram o dmbito do ensino na ED-UEMG e a organizacdo profissional.
Campo este tradicionalmente existente ha décadas no ensino e no mercado mineiro. E por fim, a

panela de pedra sabao foi pesquisada mostrando duas tradi¢does em Minas: o trabalho de artesdes
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em estado de pré-design, segundo conceito de Aloisio Magalhaes, e como material que foi e é
configurado como cultura material inserida em processo de longa data que o qualifica como
elemento identitario mineiro.

A maioria dos temas tratados nas monografias se insere no periodo dos anos 1960 ao inicio dos
anos 2000, e boa parte destes relacionados a instituicoes de design que foram sendo criadas durante
esse percurso de constituicdo e consolidacdo do campo académico e profissional em Minas Gerais.
Das 21 monografias, apenas 4 possuem objetos de estudo sediados ou produzidos originalmente,
fora da cidade de Belo Horizonte. Esse fato, provavelmente, reflete a importancia da capital
mineira na institucionalizacdo do design no estado e revela a preferéncia da maioria dos autores
e autoras das monografias, composta de pessoas que se formaram ou atuavam profissionalmente
nesta cidade. Entretanto, a maioria dos objetos de estudos das 21 monografias nao possuem sua
repercussao ou circulacdo restritas as cidades nas quais se originaram, sejam escolas, designers

ou cultura material. O que lhes ddo certamente, no minimo, uma projecéo estadual.

Doze dessas monografias foram selecionadas para compor um livro intitulado Histérias do Design
em Minas Gerais, vol. I, que foi publicado em 2017, e recebeu meng&o honrosa no 33° Prémio
Design do Museu Casa Brasileira, na categoria Trabalhos Escritos Publicados em 2019. O livro
teve boa repercussdo na comunidade académica mineira, e no seu lancamento no dia 5 de abril de
2018, em Belo Horizonte, novos interessados no curso indagaram aos docentes se haveria novo

oferecimento da disciplina. O que veio a ocorrer em 2019.
A disciplina em 2019

A 22 edicdo da disciplina também ocorreu nas dependéncias do PPGD no prédio da ED-UEMG
na av. Antonio Carlos 7545. A estrutura do curso, em 3 etapas sendo a 12 e a 22 dois médulos
expositivos, cuja dindmica das aulas foi semelhante a edi¢do de 2016. As aulas expositivas foram
ministradas nos dois modulos do dia 22 de fevereiro ao dia 12 de abril de 2019. E 0 mddulo 3 foi

dedicado a pesquisa de campo, orienta¢do dos trabalhos pelos docentes e redacao das monografias.

O objetivo geral, a ementa e 0 modulo 2 ndo foram modificados. Entretanto, o modulo 1 foi
adequado e ampliado de 5 para 7 aulas, para poder incluir aulas sobre metodologia e pesquisa de
campo em museus e arquivos, apontamentos sobre a Histdoria de Minas Gerais, debates sobre os
temas do livro Histdrias do Design em Minas Gerais publicado em 2017 e leituras de referéncias
metodologicas para a realizacdo de pesquisas em historia do design. As abordagens da historia
social, cultural e micro-histdria foram apresentadas e discutidas a partir das no¢des sobre a escrita
da historia. 0 Mddulo 1, como em 2016, foi ministrado uma vez por semana de 22 de fevereiro a
5 de abril de 2019, pelas mesmas docentes que atuaram na primeira edicao em 2016, e contou a
colaborac@o da professora Giselle Safar, na época em estagio docente do seu doutorado, na aula

sobre metodologia da historia oral.

0 médulo 2 foi novamente organizado e ministrado pelo docente Marcos Braga com a participacéo
das docentes Maria Regina Alvares Correia Dias e Marcelina Almeida. Foi também composto por
aulas realizadas de modo intensivo, manha e tarde, durante 5 dias, de 8 de abril a 12 de abril de

2019, e seguiu 0 mesmo contetido programatico do curso de 2016.

Participaram da disciplina como matriculados 10 discentes regulares de doutorado e 6 regulares de

mestrado do PPGD da ED-UEMG, 04 discentes de nivel doutorado e 4 alunos de nivel mestrado como
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disciplinaisolada, ou seja, discentes ndo regulares, mas aceitos e aceitas para cursar disciplinas do
PPGD, como possibilidade de compreensao e construgéo de projetos em consonéancia com as linhas
de pesquisa propostas pelo Programa. E trés discentes da Pds-graduacdo em Design da UFMA,
em mobilidade académica pelo convenio com a ED-UEMG, participaram das aulas do maédulo 2.

0 mddulo 3 foi iniciado em 26 de abril com envio das propostas de planos de pesquisa pelos
discentes. O acompanhamento e orienta¢do dos 3 docentes, foi feito no modo presencial e on-line
(profas Dias e Almeida) e no modo remoto (prof. Braga). Desta vez, uma apresentacdo prévia dos
resultados das monografias foi realizada no dia 28 de junho com vistas a verificar a situacdo dos
trabalhos e servir de preparacao para a apresentacao final que ocorreria 11 dias depois.

De8dejulhoa 12 dejulho foirealizada a Il Semana de Pesquisa em Design do PPGD, em dois locais:
no antigo prédio da ED-UEMG na av. Antonio Carlos, 7545 e no Espago Cultural ED-UEMG, que ja
estava parcialmente funcionando nas dependéncias do novo prédio da Escola, na Rua Gongalves
Dias, 1400, na Praca da Liberdade em Belo Horizonte. No evento foram proferidas palestras, dentre
elas as do prof. dr. Dijon De Moraes, ex-reitor da UEMG e do prof. dr. Eugenio Andrés Diaz Merino,
representante de area da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Nivel Superior, CAPES, bem como
a realizacao de defesas e qualificacdes de doutorado e mestrado, apresentacao de pesquisas
desenvolvidas no PPGD e trés pesquisas de pds-doutorado, além da exposicdo intitulada ‘Corpo

x Objeto”, cuja curadoria foi construida por discentes e docentes da Escola de Design.

No dia 9 de julho, nos periodos da manha e da tarde, como atividade integrante desta semana, foi
realizada no Espaco Cultural ED-UEMG, a apresentacéo final de 20 monografias que concluiram
suas pesquisas na disciplina. Os temas foram mais diversificados que aqueles do curso de 2016,
confirmam a amplitude de areas de atuagdo em Minas Gerais (ensino, pesquisa, mobiliario,
design editorial, joias, moda, automobilismo, paisagismo, serralheria, epigrafes de lapides e
espacos efémeros), e ressaltando a importancia de se construir um discurso historiografico que
considera elementos voltados para novos temas, novas abordagens e novos sujeitos no campo

da historia do Design.

As monografias com temas no cenario académico foram as de maior nimero, como em 2016,
com 40% do total (8 trabalhos). Porém, desta vez estavam focadas apenas na UEMG, sendo que 7
desses trabalhos tinham objetos de estudos diretamente ligados a ED-UEMG, tratando de centros
de estudos e pesquisas, trajetoria de docente pioneira, engajamento politico dos estudantes, a
gestdo de um designer, Dijon De Moraes, na reitoria e a atuacao de docentes no campo profissional
do design de espagos efémeros.

Em seguida temos o campo grafico com 4 monografias, além de mais uma relacionada a UEMG,
que abordam capas de revistas e discos (LPs), design de jornais e o chargista, Fernando Pierrucetti
(1910-2004), o Mangabeira. As pesquisas destes impressos efémeros aproximam as monografias
dos estudos da Memoria Grafica, nos quais podemos inserir uma sexta monografia que tratou
da analise tipografica de epigrafes de marmoristas no Cemitério do Bonfim, em Belo Horizonte.
Outro trabalho que trouxe contribui¢Ges a memoria mineira foi o resgate da natureza projetiva na
serralheria trazida pelos imigrantes italianos nas primeiras décadas do século XX na capital mineira,
campo de producdo de cultura material que em geral, assim como outros pouco comuns como as
epigrafes, é ignorado pela historiografia do design. Ja a relagdo memoria e afeto foram centrais
em outra monografia que investigou antiquarios da Rua Itapecerica, também em Belo Horizonte.
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A capital mineira voltou a predominar como cenario no qual os objetos de estudo estdo ou estiveram
sediados ou foram produzidos originalmente, desta vez com 90% das monografias. Isto demonstra
a sua importancia como cidade produtora de cultura e local de trabalho de profissionais ligados a
economia criativa, mas também o interesse dos autores das pesquisas sobre objetos de estudos
do entorno social onde se situam ou realizaram boa parte de sua trajetoria pessoal. Porém, como
em 2016, muitos destes objetos possuem projecdo estadual ou nacional. Esse é o caso do “Minas
Trend”, evento tradicional do calendéario da moda mineira e que representa um importante setor
produtivo do estado assim como o de gemas para o produto Joias, contemplado na disciplina por
duas monografias que abordaram a histéria do Centro de Estudos em design de Gemas e Joias
da ED-UEMG e o carater inovador do design mineiro no campo da joalheria por meio do estudo
do Prémio IBGM, organizado nacionalmente pelo promovido pelo Instituto Brasileiro de Gemas

e Metais Preciosos.

0 paisagismo também esta representado como tema em duas monografias que abordam ensino e
atuacdo profissional, por meio do estudo do papel do design para a revitalizacdo do maior parque
municipal de Belo Horizonte, conhecido como Américo Renné Giannetti, na década de 1990, e
0s 42 anos de docéncia em paisagismo e ambientes da professora. Mara Galupo de Paula Penna,
da ED-UEMG. O segmento tradicional de mobiliario em Minas continuou presente na disciplina
por meio do trabalho que levantou a génese do design da industria Itatiaia Mdveis no final dos
anos 1980.

Devido a qualidade que alcangou a maioria dos trabalhos e a importancia do resgate de seus
objetos de estudos para a memodria do estado, decidiu-se pela publicacdo de um segundo livro.
Para esta empreitada foi organizada uma inovag&o no processo de adaptagao para os capitulos da
nova edi¢do: “Ja no segundo semestre de 2019, aconteceu uma segunda disciplina com o objetivo
de elaborar a editorac¢ao do livro. Os alunos e professores trabalharam no aperfeicoamento dos
textos ja realizados no semestre anterior, no treinamento de um processo de revisdo em pares,
resultando em um conjunto de quinze capitulos que compdem esta segunda edi¢do” (DIAS, apud
BRAGA; ALMEIDA; DIAS, 2022, p. 9).

Consideracoes finais

Podemos considerar, depois de tudo que foi exposto, a relevancia das agdes concretas que se
realizam na Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, no tocante a construcéo
e consolidacdo de uma pratica reflexiva e investigativa no tocante aos estudos histoéricos voltados

para o campo do Design.

Sao acgdes que nao se realizam isoladamente, pois sao fundamentais as parcerias, como aquela
selada com a USP, mas a possibilidade de prospecc¢ao, ampliac@o de fronteiras e busca por novas
interlocucdes, sempre na perspectiva de se ampliar os estudos e a historiografia no tocante ao Design,
pois pensar esta questdo € pensar o cultural, o social e a histéria em suas multiplas dimensdes.

A cultura brasileira é resultante da praxis social de contornos complexos, reflexo de um processo
de dominacgao e exploracdo, mas também de adaptagoes e reestruturagoes. Os comportamentos
sociais estarao vinculados as herancas culturais que sdo continuamente revistas, adaptadas e/
ou conservadas ao longo do tempo, seja ele de média, longa ou curta duragéo. Neste sentido é
importante refletir sobre a importancia como Histdria como veiculo por onde se percebe o processo
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de apropriacdo, de esquecimento, de reelaboracao, reflexdo e permanéncia dos elementos que
compdem o arcabougo cultural de um determinado territério influindo nas formas de viver, de

habitar, de morrer, enfim de se organizar.

Por outro lado este mergulho na histdria da histéria do PPGD contribui para reflexdo e a contribuigéo
para a escrita de uma historia do Design e ao mesmo tempo nos convida a pensar sobre a memoria.
A memoria é uma propriedade importante que qualifica e nos humaniza. Aqueles que guardam suas
lembrancas e delas usufruem de algum modo, escreve e conserva sua histdria. O conhecimento
e reconhecimento do protagonismo na histéria é condi¢cdo importante para a continuidade e
sobrevivéncia de qualquer sociedade. E este elemento se destaca ao dimensionarmos os temas
que emergem dos projetos e pesquisas que foram, nestes 13 anos, objeto de investigacdo do corpo
discente nos quais se destacam a preocupacéo com a historia institucional, ideias, personagens
e cultura material que comp&em o cenario cultural e histoérico do estado de Minas Gerais. E,
para além, apontam para novos horizontes e possibilidades que podem se concretizar em novas
pesquisas sobre temas e cendrios ja conhecidos ou inéditos com potencial para contribuir com a

insercdo do Design na histéria brasileira.

E assim é possivel concluir este artigo reafirmando a teoria que alicerca nossas reflexdes de que
os estudos historicos realizados no &mbito do PPGD cumprem fungdes relevantes, quais sejam,
a ampliacdo da historiografia no campo da histéria do Design que vem sendo, realizada por
pesquisadores e pesquisadoras, designers de formagdo ou ndo, mas genuinamente interessados
e interessadas na complexidade do tema e,por outro lado, a verticalizacdo de pesquisas sobre a
histéria do Design local e/ou regional, reforcam a importancia da micro-histdria para se construir
uma interpretacdo da historia em sua totalidade, ou seja, pensar a historia do Design em Minas
Gerais é um exercicio fundamental para se compreender a histdria do Design no Brasil. E, para
finalizar, a propria escrita deste artigo é parte substancial deste esfor¢o em conectar: historia,

histéria do design e memoria.
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Ergonomia e mobilidade: do pioneirismo

ao vanguardismo

Ergonomics and mobility: from pioneering to avant-garde

Iara Sousa Castro
Sandor Banyai Pereira
Rober Dias Botelho

Resumo: A ergonomia e a mobilidade sempre estiveram
nas bases da pesquisa cientifica realizada na Escola de
Design (ED) da Universidade do Estado de Minas Gerais
(UEMG). Investigar estas duas areas cientificas através da
6ptica do Design é buscar solugdes que se orientem pelo
micro, pelo macro e pela complexidade do ambiente e das
intera¢des humanas. Os seres humanos sdo complexos
por natureza e sua relagao e interacao com o mundo
fisico, organizacional e virtual estdo repletas de desafios.
Este trabalho teve como objetivo mapear as diversas
contribui¢des cientificas para as areas de ergonomia e
mobilidade trabalhadas no Programa de Pés-graduacéo
em Design. O levantamento realizado abrangeu pesquisas
de mestrado concluidas entre 2012 e 2022. O material
reunido auxiliou no apontamento do vanguardismo e na
pesquisa envolvendo estas duas areas do conhecimento.
Ao mesmo tempo, reforca a tradicao da Escola de Design
na pesquisa e na projetacdo de solugdes voltadas para os
desafios relacionados a Ergonomia e a Mobilidade.

Palavras-chave: ergonomia; mobilidade; design; pesquisa.
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Abstract: Mobility is always based on scientific research
carried out by the School of Design (ED) of the University
of the State of Minas Gerais (UEMG). Investigating these
scientific areas through the lens of Design is to search for
solutions that guide the micro and macro through the two
complexities of the environment and management companies.
Human beings are complex by nature, and their relationship
and interaction with the physical, organizational and virtual
world are fraught with challenges. The main goal of this
work was sought to map how scientific contributions to the
areas of ergonomics and mobility worked in the Postgraduate
Program in Design. The survey carried out complete studies
between 2012 and 2022. The raised material assists in
pointing out avant-garde research for the study of these two
areas of study. While reinforcing the research of the School
of Design in the research and design of search solutions for

the challenges studies related to Ergonomics and Mobility.

Keywords: ergonomics; mobility; design; research.
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Introducao

A ergonomia e a mobilidade sdo dois universos unicos, cada um com suas especificidades e
interfaces diversas com outras areas. O aprofundamento das pesquisas académicas nestes dois
universos ocorreu através do fio condutor das investigacdes em Design. Segundo Margolin (2000,
p.1), “o design é também uma atividade integradora que, em seu mais amplo sentido, reine
conhecimentos de varios campos e disciplinas para alcancar resultados. Tem uma dimensao
semadntica e uma dimens&o técnica ou operacional”. A capacidade do Design de integrar os
conhecimentos em diferentes areas, conforme estabelece Margolin, vem mostrando um excelente
modo de se explorar os campos da ergonomia e da mobilidade sob a 6ptica do ser humano, seus

espacos de convivio, suas relagdes e meios produtivos.

0 ser humano lida com questGes ergondmicas desde que os individuos comecaram a instituir o
trabalho como atividade sistematica e meio de subsisténcia (LAVILLE, 2007). Ainda segundo o
autor, ja existia uma preocupacdo na Europa antiga sobre as formas para se aumentar o rendimento
e, por consequéncia, a saude dos trabalhadores de areas importantes para o desenvolvimento
do mundo antigo. No entanto, a Ergonomia consolidou-se como area do conhecimento somente
apos a Segunda Guerra Mundial. Esta Ergonomia nasce dos estudos conduzidos por profissionais
de multiplos campos, 0 que ja a estabelece como dominio pluridisciplinar do conhecimento
(IIDA; BUARQUE, 2016; LAVILLE, 2007). A medida que a complexidade do mundo do trabalho
foi crescendo e profusas formas de interacédo do ser humano com o ambiente a sua volta foram

surgindo, o proprio escopo da Ergonomia precisou ser ajustado. Para Abrahdo et al. (2009, p. 18):

A Ergonomia (ou Fatores Humanos) é uma disciplina cientifica relacionada ao entendi-
mento das interagGes entre os seres humanos e outros elementos ou sistema, e a apli-
cagdo de teorias, principios, dados e métodos a projetos a fim de otimizar o bem-estar
humano e o desempenho global do sistema.

A disciplina da Ergonomia possui uma abrangéncia ampla, podendo servir desde médicos do
trabalho a designers, de engenheiros de producéo a psicologos e de administradores a engenheiros
de saude e seguranca do trabalho (IIDA, 2016). Assim como o Design, a Ergonomia é uma area de
conhecimento transversal no sentido de que constrdi interfaces entre outros campos do saber,
possibilitando um maior intercambio informacional que expande as atuagdes e se retro-beneficia
de maneira integrada (KRUCKEN, 2016). Inicialmente, a Ergonomia tinha maior foco nas atividades
humanas, nas quais o esforgo fisico tinha protagonismo. No entanto, com o desenvolvimento
cientifico, social e tecnoldgico, passou a abranger as atividades dependentes do caracter cognitivo
do ser humano (LEPLAT; MONTMOLLIN, 2007).

Nos anos 2000 a International Ergonomics Association (IEA) definiu os trés principais dominios

da area de Fatores Humanos/Ergonomia:

(I) Ergonomia fisica: focada nas caracteristicas anatomicas, antropomorficas, psicoldgicas e
biomecéanicas dos seres humanos e as suas relagdes com atividades fisicas. Dentro desse dominio
estdo agrupados tépicos relacionados a postura no trabalho, manuseio de materiais, movimentos
repetitivos, disturbios musculo-esqueléticos relacionados ao trabalho, desenhos de locais de

trabalho, saude e seguranca do trabalho;
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(IT) Ergonomia cognitiva: focada nos processos mentais, tais como a percep¢do, memdria, raciocinio
eresposta motora, e como esses processos impactam as interagdes entre os seres humanos e outros
elementos dentro de um sistema. Dentro desse dominio estdo agrupados topicos relacionados a
carga mental de trabalho, tomadas de decisao, desempenho especializado, interacdo humano-
computador, confiabilidade humana, estresse laboral e aquisi¢do de conhecimento quando estao

relacionados a projetos envolvendo seres humanos e sistemas;

(IIT) Ergonomia organizacional: focada na otimizacdo dos sistemas sociotécnicos, incluindo
suas estruturas organizacionais, leis e processos. Dentro desse dominio estdo agrupados
topicos relacionados a comunicagao, ao gerenciamento de recursos de equipes, desenho da
atividade laboral, desenho do tempo destinado as atividades de trabalho, trabalho em equipe,
desenvolvimento e trabalho colaborativo, novos paradigmas do trabalho, organizagoes virtuais,
teletrabalho e gestdo da qualidade.

Assim como ocorre com a Ergonomia, ao refletir sobre a tematica da mobilidade percebe-se, ndo
somente a sua vastiddo, mas como também a sua relevancia no proprio desenvolvimento humano na
Terra. A mobilidade é onipresente, ela independe da agdo humana, pois o mundo esta em movimento
sem que muitas pessoas ndo se déem conta disto (ADAY, 2010). A mobilidade esta no centro de todo
estudo do movimento de diversos objetos de estudo. Ciéncias humanas focam no aspecto humano,
social e econdmico, ao passo que as ciéncias naturais estdao centradas nas dinamicas da radiac@o,

dos solos ou de espécies de plantas e animais (MERRIMAN, 2009), por exemplo.

Mobilidade n&o se trata apenas de deslocamento de algo através do tempo e do espaco. Para que
seja considerada mobilidade, é preciso que haja um significado nesse deslocamento (CRESSWELL,
2008). Por seu carater onipresente, a mobilidade sofre influéncia de diversos atores, fisicos ou
virtuais, de modo que é moldada e acaba moldando os espagos de acordo com as vontades e
restricdes impostas a ela (ADAY, 2010). Um 6timo exemplo disto estd na evolucdo dos diferentes
meios de transportes e como eles impactam no desenvolvimento das cidades e na forma como os
seres humanos viajam entre elas. A logica de arranjo das comunidades humanas guia solugdes de
mobilidade de pessoas, animais e objetos de modo que tais solucoes influenciam o planejamento

de novos nucleos urbanos (LARICA, 2003), criando assim um ciclo simbidtico.

0O estilo de vida némade foi abandonado pelo ser humano ha milénios, mas mesmo assim uma
fracdo importante do estudo da mobilidade ainda esta ligada aos deslocamentos corporais através
de algum meio de transporte (KAKIHARA; SORENSEN, 2002). Apesar do estilo de vida sedentario
do ser humano contemporaneo, existem diferentes formas de mobilidade: seja a mobilidade de
informacdes, através de seus dispositivos conectados a internet, seja através de automaéveis que
os transportam entre dois pontos geograficos durante um intervalo de tempo. Sobre esse aspecto,
¢ importante ressaltar o modo como os automdveis acabaram por abarcar o imaginario humano
como os grandes representantes da mobilidade e da liberdade individual (LARICA, 2003). Em
uma pos-modernidade em constante transformagéo, pode-se questionar: quais sdo as facetas da
mobilidade que poderdo ganhar protagonismo em um cenario tdo peculiar da histéria humana.

A Ergonomia e a Mobilidade sempre estiveram nas bases da pesquisa cientifica realizada na
Escola de Design (ED) da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG). Investigar estas
duas disciplinas cientificas através da dptica do Design é buscar solucdes que se orientem

pelo micro e pelo macro e, também, pela complexidade do ambiente e das interacdes humanas.
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Os seres humanos sdo complexos por natureza e sua relacdo e interagdo com o mundo fisico,
organizacional e virtual estdo repletas de desafios. Objetivou-se mapear, com este trabalho, as
contribuicdes cientificas para as areas de Ergonomia e Mobilidade desenvolvidas no programa
de Pés-graduacdo em Design. Para tal, foi necessério levantar as produgdes dos alunos egressos,
filtrando as areas de atuacéo de seus respectivos trabalhos e apontando aqueles cuja investigacéo

tocou nas disciplinas da Ergonomia e Mobilidade.

A producao académica focada na Ergonomia e Mobilidade no programa
de Pos-graduacao em Design/UEMG

As exploracoes nas areas de Ergonomia e Mobilidade ocorreram de modo experimental nos
primeiros anos dos cursos de Desenho Industrial e Decoracao na antiga Fundacdo Mineira de
Artes Aleijadinho (FUMA). Em 1990, a FUMA fez sua opcao pela incorporagao a Universidade do
Estado de Minas Gerais (UEMG), assumindo a denominacao de Escola de Design (ED). Fundado
em 1993, pelo professor Jairo José Drummond Camara, o Centro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design e Ergonomia (CPgD) potencializou e amadureceu a produ¢édo académica da ED/UEMG
nessa tematica que despontava junto a instituicdo (OLIVEIRA, 2022), e, atualmente, o CPqD

continua desenvolvendo essa producao.

Com a homologacéo do programa de Pds-graduagdo em Design (PPGD) em junho de 2009 e com as
atividades iniciadas em outubro do mesmo ano, 0 PPGD pdde aprofundar as pesquisas cientificas
em nivel stricto sensu, mestrado e doutorado. Pode-se visualizar, no QUADRO 1, os trabalhos
realizados junto ao PPGD/UEMG que se dedicaram a investigar a Ergonomia e a Mobilidade

nesses 13 anos do Programa.

Tituo da Pesquisa Au.t ores Palavras Chaves Objetivo Geral Data
Orientadores Defesa
Anidlise Eduardo José Wilke Design Verificar como o design pode Agosto
macroergondmica Alves Macroergonomia auxiliar viajantes que utilizam a 2012
e de design das Orientagdo: Interagdo aviagdo comercial a realizarem
interfaces de Sebastiana Luiza Aeroporto seus procedimentos de
embarque em Braganga Lana embarque, de maneira eficiente
aeroporto: caso Coorientagdo: Jairo e independente.
do aeroporto de José Drummond
confins Camara
Caracteristicas Romeu Rodrigues Cadeiras escolares  Investigar, o comportamento Agosto
térmicas de Pereira Conforto térmico  térmico nos assentos de cadeiras 2013
assento de cadeiras  Orientagdo: Termografia escolares fabricados de materiais
escolares por Antonio Valaddo infravermelha diversos, apds um voluntario
termografia Cardoso ficar sentado quinze minutos
Coorientagdo: sobre eles.
Rosemary do Bom
Conselho Sales
Design, ergonomia Ana Paula de Sousa  Design Desenvolver diretrizes aplicativas  Julho 2014
e sustentabilidade Nasta Mobiliario urbano  do Design em sistemas de
ambiental em Orientagdo: Maria  Sustentabilidade abrigos de 6nibus em Belo
sistemas de abrigos  Regina Alvares Ergonomia Horizonte, com foco nos
de Onibus em belo Correia Dias Mobilidade aspectos ergondémicos e da
horizonte Banca: Leila Amaral urbana sustentabilidade ambiental.
Gontijo
Design de interface Weslei Clem de Redes Sociais Estudar, propor e avaliar Dezembro
do AVA: a rede Menezes Design de interfaces para ambientes 2015
social Facebook Orientagdo: Maria  Interface virtuais de aprendizagem para os
como referéncia Regina Alvares Ambiente Virtual cursos de ensino a distancia da
de usabilidade Correia Dias Design UEMG, com base nos conceitos
contempordnea Usabilidade do design e da usabilidade, para

aprimorar a experiéncia dos
alunos com plataforma Moodle.
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O uso intuitivo Maria Luiza Viégas  Design Entender as relagdes cognitivas Agosto
nos automoveis Rodrigues Silva Automdvel entre o volante e o painel de 2016
populares: uma Orientagdo: Jairo Intuicdo instrumentos com o condutor
abordagem José Drummond Usabilidade. idoso. A finalidade foi testar
cognitiva voltada Camara Ergonomia e desenvolver um quadro
para idosos Coorientagao: tedrico a partir dos indicativos
Réber Dias Botelho relacionados ao uso intuitivo, a
—URJF fim de permitir uma prospecgdo
para que designers melhorem a
eficiéncia dos automéveis.
Contribuigdes Valéria Carvalho Mobilidade Identificar a possibilidade de Setembro
do design para a Santos urbana contribui¢do do Design para a 2016
mobilidade urbana Orientagdo: Jairo Design mobilidade urbana, apontando
José Drummond Gestdo do Design habilidades, ferramentas e
Camara Design Sistémico metodologias aplicdveis para tal
Coorientagdo: finalidade.
Carlos Alberto Silva
de Miranda
Andlise da Matheus Design de Compreender e analisar o Julho
experiéncia de Tymburiba Elian Experiéncia modelo da experiéncia de 2018
usuario em veiculos:  Orientagdo: Jairo Veiculos Elétricos  utilizagdo de automoveis e da
uma abordagem José Drummond Auténomos relagdo humano /maquina, de
sobre os veiculos Camara Experiéncia de forma a permitir prospecgbes
elétricos autbnomos  Banca: Alexandre Usuario. voltadas a veiculos elétricos
de Barros Teixeira Design auténomos.
Automotivo
Design Emocional
Design para servicos Bdarbara Rangel de  Design de servigo.  Investigar teoricamente Outubro
publicos: o sistema Carvalho Bragade  Organizagdes a contribuigdo do design 2018
de transporte Mendonga publicas ao processo de inovagdo
coletivo em Belo Orientagdo: Transporte publico organizacional e as
Horizonte Marcelina das por Onibus possibilidades de atuagdo do
Gragas de Almeida designer como facilitador do
design para servigos.
Design de interagdo: Laiza Isabela Vitrio  Telefone celular Investigar o nivel de Maio 2020
avaliagdo de Orientagdo: Usabilidade compreensdo dos simbolos
telefones celulares Rosemary do Bom  Geragdo de graficos e os niveis de
por diferentes Conselho Sales usuarios eficiéncia, eficdcia e satisfacdo
usuarios, foco na Coorientagdo: Design de na usabilidade de telefones
compreensdo dos Maria Regina interacdo. celulares por diferentes usuarios,
simbolos graficos e Alvares Correia Design de icones. buscando mais compreensdo e
na usabilidade Dias melhorias na usabilidade dos
Banca: Raimundo dispositivos.
Diniz — UFMA
As implicacGes Talita Muniz Experiéncia do Entender a participa¢do dos Agosto
do design de Ribeiro Usudrio sistemas multimeios no design 2020
experiéncia nos Orientagdo: lara Multimidia. da experiéncia de automoveis
sistemas multimeios  Sousa Castro Multimeios. em face da nova mobilidade.
na construgdo da Coorientagdo: Conectividade.
nova mobilidade Réber Dias Botelho  Mobilidade.
- UFJF
Banca: Alexandre
de Barros Teixeira
Design e ergonomia: Roberto Marcio Design Mostrar que recuperar a Novembro
a influéncia da Ferreira Diniz Ergonomia experiéncia do usuario é 2021
jornada do pastel no  Orientagdo: lara Projeto relevante para projetar, e que
projeto do ambiente  Sousa Castro Processo de as contribui¢des dos usudrios
construido Coorientagdo: trabalho. para os projetos sdo necessarias
Adson Eduardo Lanchonete, para promover qualidade a cada
Resende — UFMG pastelaria. projeto e ao desempenho dos

Experiéncia do
usudrio.

ambientes de trabalho.
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Experiéncia do Séndor Banyai Veiculos Analisar como a experiéncia Dezembro
usudrio como Pereira Semiauténomos do usuario (através de seus 2021
elemento de Orientagdo: lara Experiéncia do fatores), impacta no aumento
aceitacdo de Sousa Castro — Usuario da aceitacdo de sistemas
tecnologia veicular UEMG Aceitacdo semiauténomos partindo do
semiauténoma Coorientagao: Tecnologia ponto de vista de seus usuarios.

Réber Dias Botelho

— UFJF

Banca: Manoela

Quaresma — PUC-

RIO
A modelagem Giovana Costa Ergonomia A pesquisa tem como proposito Maio.
da moda intima Simplicio Vestudrio discutir a interagdo entre 2022

para mulheres
mastectomizadas:
estudo da interface
entre usuarias e
pecas de sutia

Orientagdo: lara
Sousa Castro
Banca: Suzana
Barreto Martins
- UEL

Design de lingeries
Mastectomia
Cancer de mama
Metodologia
Oikos

mulheres mastectomizadas e o
sutid, em relagdo a ergonomia,
usabilidade, conforto, emogdo e
satisfagdo durante o seu uso.

Cada uma dessas pesquisas, considerando suas tematicas e objetos de estudo, ainda que de
forma isolada, mostram, em suas especificidades, contribuicdes para as areas da Ergonomia e
Mobilidade com énfase no Design.

Contribuicoes para as areas de ergonomia e mobilidade nas pesquisas
realizadas no Programa de Pos-graduacdao em Design/UEMG

Pesquisas desenvolvidas e ja concluidas no PPGD, entre 2012 e 2022, trouxeram contribui¢ées
importantes para as areas da Ergonomia e da Mobilidade. Percebe-se que as pesquisas tratam
tematicas distintas, nas quais abordam as duas areas, de forma direta ou indiretamente
quando passam por principios, fundamentos, conceitos e finalidades de cada area para tratar
as questoes de Design.

Em 2012, 0 mestrando Eduardo José Wilke Alves concluiu sua disserta¢do Andlise macroergondmica
e de design das interfaces de embarque em aeroporto: caso do aeroporto de Confins. Buscou-se com a
pesquisa verificar se o design pode auxiliar os viajantes, durante a realiza¢ao desse procedimento,
de maneira mais eficiente e independente, utilizando como base os aspectos macroergondmicos.
Estes ampliam o enfoque para a intera¢cao humana-sistema que permitiu mapear as interfaces que
ocorrem no sistema, que abrange desde a aquisicdo da passagem, até a saida do viajante da sala
de espera em dire¢do a aeronave, e analisar os subsistemas inseridos no ambiente aeroportuario.
Como contribuicdo, essa analise possibilitou detectar as interferéncias prejudiciais ao conjunto de
agoes e, por conseguinte, propor diretrizes de design, com base nos aspectos macroergondmicos,

para proporcionar maior eficiéncia e independéncia ao viajante no processo de embarque.

Ja em 2013, a pesquisa Caracteristicas térmicas de assento de cadeiras escolares por termografia,
realizada pelo mestrando Romeu Rodrigues Pereira, buscou investigar, com base na termografia
infravermelha, o comportamento da temperatura de aquecimento e resfriamento (conforto
térmico) nos assentos de cadeiras escolares, fabricadas em multiplos materiais, utilizadas por
escolas localizadas em Belo Horizonte e na regidao metropolitana. Partiu-se do pressuposto de
que o mobiliario escolar, muitas vezes, ndo atende as necessidades de seus usuarios, podendo
causar cansaco, estresse e problemas musculares e, acima de tudo, dificultar o aprendizado. Os
resultados alcancados contribuiram para a area da ergonomia, pois por meio da termografia foi
possivel identificar a influéncia da temperatura em assentos e desenvolver projetos de mobiliarios

que promovam conforto, bem-estar e condi¢des salubres para os usuarios em situagéo de uso.
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No ano seguinte, em 2014, Ana Paula Nasta apresentou a dissertacdo Design, ergonomia e
sustentabilidade ambiental em sistemas de abrigos de 6nibus em Belo Horizonte que pretendeu
desenvolver diretrizes aplicativas do Design em sistemas de abrigos de 6nibus em Belo Horizonte,
com foco nos aspectos ergondmicos e na sustentabilidade ambiental. A pesquisa evidenciou que o
tempo de espera pelo transporte coletivo esta em crescente aumento devido aos congestionamentos
e ao intenso fluxo de veiculos nas vias, sendo necessario verificar um elemento relevante ao
sistema, que é o abrigo de 6nibus. Com base neste panorama, as contribui¢des dessa pesquisa
concentraram-se em propor recomendacoes e diretrizes que pudessem auxiliar o designer a

elaborar projetos de abrigos de 6nibus acessiveis a todos os usuarios.

Em 2015, Wesley Clem Menezes finalizou a dissertacéo Design de interface do AVA: a rede social
Facebook como referéncia de usabilidade contempordnea com a qual pretendeu contribuir com
novos olhares para o desenvolvimento de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), através
da avaliacdo dos critérios de design e de usabilidade para encontrar problemas e melhorar a
experiéncia do aluno com a plataforma. Baseado em uma abordagem comparativa, entre a
proposta de interface do AVA, usado na Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG), com
outra proposta de interface criada e otimizada a partir dos recursos visuais e iconicos da rede social
Facebook, foi possivel demonstrar que sistema de avaliagdo de usabilidade é uma ferramenta para
avaliacdo de interfaces a distancia que pode contribuir para encontrar problemas e melhorar a
experiéncia do aluno junto a plataforma, assim como, para a criagdo de propostas de interfaces
mais acessiveis, compativeis com a geracdo tecnoldgica e expectativa dos alunos de um curso

a disténcia.

Jaem 2016, Valéria Carvalho Santos concluiu a dissertagao Contribuicdes do design para a mobilidade
urbanana qual prop0s investigar a participagdo e as possiveis contribui¢des do Design na criagéo
de solugoes para a mobilidade urbana. Duas abordagens foram apresentadas como possibilidades
para esta atuacdo: a “Gestdo do Design” e o “Design e a Mobilidade Urbana”. Os resultados
obtidos com os estudos identificam que ha relagéo percebida entre Design e mobilidade urbana.
A contribuicdo desta pesquisa aponta para a conscientiza¢do dos designers sobre a necessidade
de uma atuacao proativa em busca da melhoria da qualidade de vida nas cidades.

Ainda em 2016, Maria Luiza Viégas Rodrigues Silva defendeu a dissertac@o O uso intuitivo nos
automoveis populares: uma abordagem cognitiva voltada para idosos. Ela se dedicou a analisar
a interacdo entre a cognicao de pessoas idosas e o conjunto painel de instrumentos e volante,
avaliando-se a usabilidade dos mesmos. Abordou-se com a pesquisa as vertentes da Ergonomia,
relacionadas a condicdo humano-maquina, analise da tarefa, e usabilidade. A Mobilidade também
se faz presente pelo objeto de estudo: o automdvel popular. Como contribui¢do, os resultados
indicam suportes para melhorias no design de volantes e painéis de instrumentos de modo que as

relacOes cognitivas entre o volante e painel de instrumentos sejam intuitivas para usuarios idosos.

Em 2018, ap6s um estreito hiato na sequéncia de trabalhos junto as tematicas aqui abordadas,
ocorreu a defesa da dissertagdo intitulada Design para servigos piiblicos: o sistema de transporte
coletivo em Belo Horizonte, de autoria da aluna Barbara Rangel de Carvalho Braga de Mendonga.
Investigou-se a contribuicdo do design para servigos publicos na atuacdo do designer como
facilitador do processo de alinhamento entre a administragéo pablica e os espagos de mobilizag¢do

social. Com esta pesquisa foi possivel perpassar pelas dindmicas da Mobilidade urbana, em
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especial na relacdo entre os usuarios e os meios de transportes coletivos, além de interfacear
a Ergonomia no que se refere a organizacgdo do trabalho, processos e planejamento da propria
Mobilidade. A pesquisa possibilitou constatar que a atuacdo do designer, através do desenho de
servicos, tem potencial para engajar a populacdo em um arranjo de conhecimento entre o cidadao

e arede de transporte coletivo.

No mesmo ano, o mestrando Matheus Tymburiba Elian defendeu a pesquisa Andlise da experiéncia
de usudrio em veiculos: uma abordagem sobre os veiculos elétricos auténomos. Em seu estudo, Elian
concentrou-se em analisar o modelo da experiéncia de utilizacdo de automoéveis e da relagio
humano/maquina, de forma a permitir prospecgdes voltadas aos veiculos elétricos auténomos.
Este trabalho explorou uma interface entre Ergonomia e Mobilidade através de elementos
necessarios para a criacdo de um novo modelo de experiéncia, permitindo a integracdo dos
veiculos elétricos autdnomos a mobilidade urbana de forma efetiva, através do projeto centrado

na experiéncia de usuario.

Em 2020, Laiza Isabela Vitrio apresentou a pesquisa Design, ergonomia e sustentabilidade ambiental
em sistemas de design de interag¢do: avaliag¢do de telefones celulares por diferentes usudrios, foco
na compreensdo dos simbolos grdficos e na usabilidade. Dedicou-se a investigar as principais
facilidades e/ou dificuldades que podem ser detectadas durante o uso de telefones celulares e
avaliar a compreensdo dos simbolos graficos presentes nas interfaces dos dispositivos. Com o
trabalho foram abordados o design de interfaces, a usabilidade e a concepc¢do de sistemas de
interacdo humano-maquina, de modo que suas conclusdes lancaram luz as contradicoes entre as
suas representacoes e a funcdo a qual representa. Isso reforca a importéncia de se compreender

a complexidade da relagdo do usuario com os objetos e sua conexao com ele.

Talita Muniz Ribeiro defendeu em 2020 a dissertac¢ao intitulada As implicagcdes do design de
experiéncia nos sistemas multimeios na constru¢do da nova mobilidade. Tal investigacdo dedicou-se
a enfatizar a relevancia de um sistema multimeios na definicdo da experiéncia do usuario nos
automoveis frente a uma mobilidade mais eficiente, autbnoma e conectada. O foco com o trabalho
foi direcionado tanto para a Ergonomia, ao abordar sistemas digitais e sua interagdo com o fator
humano, quanto para a Mobilidade, ao abordar a transformacéao do veiculo em um servigo. Sua
maior contribuicao esta na demonstracdo das novas exigéncias no desenvolvimento de carros
cada vez mais digitais, constatando que a mudanca na forma de condugao veicular tem no sistema
multimeios um componente central para a mudanca do carro-produto para o carro-servi¢o na

mobilidade do futuro.

Em 2021, Roberto Marcio Ferreira Diniz empenhou-se, com a dissertacdo Design e ergonomia: a
influéncia dajornada do pastel no projeto do ambiente construido, ao analisar as situagdes de trabalho
e as atividades realizadas pelos trabalhadores de uma rede de lanchonetes. O trabalho teve como
referéncias os conceitos da ergonomia de concepcdo voltados para atividades profissionais,
usabilidade e experiéncia do usuario. Contatou-se, com isso, que existem relevantes lacunas na
atividade projetual em ambientes construidos que, por sua vez, impactam na produtividade e
que a experiéncia dos usuarios nestes ambientes pode se tornar uma importante fonte de auxilio

nas decisOes projetuais dos arquitetos e designers de ambientes.

Ainda no mesmo ano, foi concluida a pesquisa Experiéncia do usudrio como elemento de aceitagdo de

tecnologia veicular semiauténoma de autoria de Sandor Banyai Pereira que se dedicou a analisar como
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a experiéncia do usuario, através de seus fatores, impacta no aumento da aceitacdo de sistemas
semiautonomos partindo do ponto de vista de seus usuarios. Através da pesquisa, foram abordadas
as vertentes da Ergonomia relacionadas a interacdo humano-automacéao, ergonomia cognitiva e
experiéncia do usuario, de modo a concluir que 0 aumento da aceitagdo de veiculos semiauténomos
esta relacionado diretamente a experiéncia através da interacdo, da comunicac@o, de processos

cognitivos e, por sua vez, através da confiabilidade dos sistemas/produtos.

Por fim, em 2022, a mestranda Giovana Costa Simplicio concentrou-se, através do trabalho
intitulado A modelagem da moda intima para mulheres mastectomizadas: estudo da interface entre
usudrias e pegas de sutid, em responder como o sutid pode ser desenvolvido de modo a antecipar as
necessidades de uso das mulheres mastectomizadas, sem a caréncia de futuras autoadaptacoes.
Foram abordadas as vertentes da Ergonomia relacionadas a saude e ao bem estar, a usabilidade
e a relacdo entre o homem e os meios para realizar suas atividades, a fim de torna-los mais
adequados. Sua contribui¢do girou em torno de diretrizes de boas praticas para a concepgao de

sutids mais adequados, inclusivos e que melhorem a autoestima deste publico.

Além destas pesquisas mencionadas, que ja foram concluidas por egressos e orientadas por
professores, outras estao em desenvolvimento dando continuidade e reforcando um vasto potencial
a ser explorado através das vertentes que abrangem as areas da Ergonomia e da Mobilidade junto
ao PPGD/UEMG.

Conclusao

A medida que se investiga a producio académica do PPGD/UEMG nas éreas de Ergonomia e
Mobilidade, percebe-se a variedade de abordagens em contribui¢des para tais campos de estudo.
A dedicacg@o de pesquisas sobre as duas teméaticas demonstra um desenvolvimento natural de
décadas de contribuicdes feitas por alunos de graduac@o e professores em projetos conduzidos
antes e depois da consolidag¢do do CPgD (OLIVEIRA, 2022).

0 mapeamento das diversas contribui¢Ges cientificas para as areas de ergonomia e mobilidade
trabalhadas no programa de Pos-graduagéo em Design auxiliou no apontamento do vanguardismo
na pesquisa envolvendo estas duas areas do conhecimento e, a0 mesmo tempo, reforca a tradigao
da Escola de Design na pesquisa e na projetacao de solucdes voltadas para os desafios relacionados

a Ergonomia e a Mobilidade.

A consténcia na conducdo de pesquisas ligadas a Ergonomia e a Mobilidade dentro do PPGD/
UEMG, contribui para a consolida¢do do programa como tnico no estado de Minas Gerais que
se aprofunda sobre as questdes do Design, tornando-se referéncia nacional na producéo de

conhecimento e expanséo das fronteiras das areas citadas.

Em sintese, espera-se que as pesquisas produzidas pelo PPGD/UEMG nestes tiltimos 13 anos tenham
revelado mais oportunidades de investigacoes para o futuro, permitindo que o avanco cientifico

em Ergonomia e Mobilidade permaneca sendo uma das caracteristicas indissociaveis do programa.
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Inovacao social como tema de pesquisa no
contexto do PPGD/UEMG

Social innovation as a research subject in the context

of PPGD/UEMG

Rita de Castro Engler
Nadja Maria Mourao

Resumo: A Inovacdo Social é um termo que vem ganhando
espaco e notoriedade no campo do Design, pois diz respeito
a mudancas que beneficiam a sociedade como um todo.
Novas relagoes sociais sdo estabelecidas e buscam a
melhoria da qualidade de vida, a inclusao das minorias
e é uma otima ferramenta na solucdo de problemas
complexos. Ela reside principalmente no envolvimento
dosinteressados, da comunidade no processo, utilizando
0 know-how e os recursos encontrados no local. Em treze
anos do PPGD/UEMG foram mais de trinta dissertacoes
e teses, que abordaram a tematica da Inovacao social.
Como objetivo apresentar algumas pesquisas do PPDG
que destacam a Inovacao Social, descrevemos os trabalhos
agrupados por subtemas. Os trabalhos versam sobre
comunidades criativas, food design, residuos naturais,
artesanato, negocios sociais. As agdes coletivas e
essas solugoes projetadas pela experiéncia de vida ou
conhecimento tecnoldgico se convergem ao entorno de

um proposito comum: a inovac&o social.

Palavras-chave: inovacao social; comunidades criativas;

food design; residuos; negdcios sociais; sustentabilidade.
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Abstract: Social Innovation is a term that has been gaining
space and notoriety in Design, because it concerns changes
that benefit society as a whole. New social relationships
are established and seek the improvement of life quality,
the inclusion of minorities, and it is a great tool in solving
complex problems. Social Innovation lies mainly in the
involvement of the stakeholders, the community in the
process, using the know-how and resources found locally.
In thirteen years of the PPGD/UEMG there have been more
than thirty dissertations and thesis that approached the
theme of Social Innovation. In order to present some PPDG
research that highlights Social Innovation, we present some
works grouped by sub-themes. The works deal with creative
communities, food design, natural waste, handicrafts, and
social businesses. Collective actions and solutions designed
by life experience or technological knowledge converge

around a common purpose: social innovation.

Keywords: social innovation; creative communities; food

design; waste; social business; sustainability.
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Introducao

Por definicdo todo design é social, pois ele visa atender a uma demanda da sociedade. Em conceito
simplificado, refere-se a elaboracéo e desenvolvimento de um projeto capaz de atender as
necessidades do usuario, em dominio fisico, sensorial e multiplo. Até 1972, ano da publicagdo do
livro de Victor Papanek, Design for the Real World, o design era focado no mercado. Esse enfoque
vem desde o inicio do design industrial, que teve suas diretrizes ditadas pela Revolugdo Industrial.
Logo, ndo era de se admirar que o mercado ditasse as regras. Mas, Papanek conseguiu quebrar
esse paradigma quando publicou seu polémico livro e afirmou que existiam poucas profissoes
mais prejudiciais que o design industrial. Margolin e Margolin (2002) confirmam que esse foi
um marco para que os designers refletissem e ampliassem a forma de atuar desta profissao,
voltando-se mais para as necessidades da sociedade. Partindo da histéria do Design podemos
entdo concluir que o design social é um avango, uma evolugdo e que hoje o Design que néo leva
em conta o social estd fadado ao fracasso.

Manzini (2015) afirma que o conceito original de design social especifica que ele é uma atividade
do design que lida com os problemas que nao sdo abordados pelo mercado ou pelo Estado, onde
as pessoas envolvidas ndo tém, normalmente, voz (por nao terem condi¢des econdmicas ou
politicas para gerar uma demanda formal). Logo o design social tem como propdsito/intencéo criar
condicoes de vida para toda a populacao. Essas mudancas, uma vez absorvidas pela comunidade,
d&o origem a novos habitos, costumes, maneiras de ser, viver e enxergar a sociedade tornando-se

inovacgoes sociais.

0 design versa sobre a busca de alternativas, inovagdes praticas, implementagdo de mudancas
que elevem a qualidade de vida das pessoas, que resolvam problemas e abram possibilidades para
uma vida melhor. Essas inovagdes sociais sdo resultantes da aplicagdo dos principios de design
na nossa realidade social na busca de caminhos para solu¢do de questdes como pobreza, fome e
oisolamento social. O objetivo é criar uma sociedade mais justa e sustentavel, ou seja, inovagdes

advindas do design social devem levar a um resultado positivo, a um proposito social favoravel.

Neste sentido, o design social pode focar em produtos que beneficiam as populac¢des como, por
exemplo, o “life Straw” - um canudo que permite purificar a agua para pessoas vivendo sem
agua potavel, o soro caseiro - solucdo de baixo custo e facil execucdo que repoe os liquidos e sais
minerais perdidos quando as pessoas estdo com vomitos e/ou diarreias; ou em servigos, como
criacdo de servigos mais inclusivos que beneficiem cidadaos com necessidades especiais; ou
mesmo em processos, como o design participativo no qual todos os envolvidos sdao convidados

a participar da solucao de problemas que impactam a comunidade.

Nao se trata de reinventar a roda, mas muitas vezes, simplesmente melhorar algum produto ou
servico existente, como veremos nos casos de comunidades criativas, o objetivo néo é de ensinar
novas habilidades aos artesaos, mas sim, tornar os produtos mais atraentes e criar servicos mais
acessiveis a populacao. A inovacdo social esta principalmente no envolvimento dos interessados,
da comunidade no processo, utilizando o know-how e os recursos encontrados no local, construindo

o futuro com as proprias maos.
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Definicées

Em seu mais recente livro, Manzini (2022), define Inovacao social, no campo do Design, como:

Novas ideias (produtos, servicos e modelos) que simultaneamente atendam necessi-
dades sociais e criem novas relacoes ou colaboracoes sociais. Em outras palavras, elas
sao inovacdes que sdo ao mesmo tempo boas para a sociedade e reforcam a capacidade
desta sociedade de agir (MANZINI, 2022, p. 19 - traducao das autoras).

Bonotto e Linden (2016) trazem a nova definicao de design do ICSID (International Council of
Societies of Industrial Design) delineada na reuniao de 2015:

Na sua nova versao, a defini¢ao indica a melhoria da qualidade de vida como um dos
outputs do processo de design e afirma uma consciéncia da profissdo em relacao a as-
pectos sociais e éticos dos seus resultados (icsid, 2015). Esta mudancga de conceito de-
monstra nédo s6 a abertura oficial da atividade para englobar praticas de cunho social,
como reconhece o design como um campo de atuagdo emergente, com grandes possibi-
lidades futuras (BONOTTO; LINDEN, 2016, p.196-197).

Murray, Grice e Mulgan, (2010), no livro The Open Book of Social Innovation, afirmam que o campo
dainovagao social é vasto, e ndo tem fronteiras fixas. Ele pode operar em todos os setores: privado,
sem fins lucrativos e publico. Os autores afirmam que as a¢des mais criativas vém acontecendo
na fronteira entre os setores como comércio justo, ensino a distancia, agricultura urbana, reducéo

de residuos e justica restaurativa.

A inovacao social aparece como soluc¢ao para problemas complexos (wicked problems) que nao
conseguem respostas em metodologias tradicionais de solucao de problemas. Ela social enfatiza
as relacdes e formas de cooperagédo/colaboracdo. Seus métodos encorajam a aprendizagem

compartilhada e a troca de experiéncias.

Manzini (2022) afirma que as primeiras experiéncias de inovagao social aconteceram ha 15 anos.
Na primeira turma do PPGD, 13 anos atras, ja tivemos duas dissertacdes de mestrado, que mesmo
se ndo mencionaram o termo inovacao social, foram experiéncias que hoje podemos denominar

como tal, as comunidades criativas, o que nos torna um dos grupos pioneiros neste setor do Design.

Dessa forma, como objetivo apresentar algumas pesquisas do PPDG que destacam a Inovagao

Social, descrevemos os trabalhos agrupados por subtemas.

Inovacao social no PPGD/UEMG

No Programa de Pés-Graduag&do em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, ha diversos
exemplos que poderiam ser citados neste trabalho. Contudo, iremos citar apenas alguns que se
contextualizaram desde a primeira turma de mestrado até as atuais. Na mesma década em que

o0 PPGD teve inicio, o termo Inovacdo Social se estabelecia no design.

Entre os trabalhos da primeira turma de 2009, podemos citar alguns destaques. A dissertacao
Sustentabilidade na produgdo artesanal com residuos vegetais: uma aplicagdo prdtica de design
sistémico no Cerrado Mineiro de Nadja Maria Mourdo, que conquistou o Prémio de Economia
Criativa - 1° lugar na categoria de Arranjo Produtivo Local, do Ministério da Cultura - MINC, em
2012. Também podemos citar a dissertacao de Rachel Brito Montenegro Campos, “Comunidades

criativas: o papel estratégico do designer”, que contou com a parceria do LeNS Labs (Laboratdrio
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do Politécnico de Mildo) em estudos de casos. E, no ano seguinte, a dissertacdo desenvolvida
por Daniela Martins Menezes, “Comunidades Criativas das Geraes: um caso de Inovacao Social
na producao artesanal sob a perspectiva do Design”, que conquistou uma Mencao Honrosa do
Prémio Vale-Capes de Ciéncia e Sustentabilidade Grupo IV — Tecnologias socioambientais, com

énfase no combate a pobreza, em 2015.

Obem-estar e o lazer também sdo atributos para o desenvolvimento do processo criativo. Pensando
no bom relacionamento da primeira turma do mestrado, a professora Dra. Sebastiana Lana,
primeira coordenadora do Programa de Pds-Graduacgao em Design, promoveu em sua residéncia,

um encontro dos mestrandos e professores do PPDG, em 2009.

_—
-
—
—

Figura 1: Encontro

de mestrandos e
professores do PPDG,
em 2009.

Fonte: Acervo CEDTec.

Em 13 anos de PPGD foram mais de 30 trabalhos (dissertac¢des e teses) que abordaram a temética
da Inovacao Social. Os trabalhos versam sobre comunidades criativas, tecnologia (social, digital,
novos materiais), food design, design participativo, estratégia de negdcios, artesanato, sistema-
produto-servico, inclusdo (mulheres, surdos, quilombolas, detentos, idosos, deficientes fisicos,
etc.), obesidade, redes sociais digitais, urbanismo, reaproveitamento de residuos, ética, negdcios

sociais e com certeza muitos outros estao por vir.

Para nao estender demais, escolhemos alguns trabalhos para exemplificar nosso conceito de

inovacao social e os resultados alcancados. Sao eles:
Inovacao social e comunidades criativas

Sustentabilidade é um fator de equilibrio para existéncia do planeta e da propria espécie, e,
embora, para alguns, fosse objeto de investigacao cientifica e cuidadosa analise ha anos, apenas
recentemente, esse relevante tema alcancou a atencao do homem em escala global. Para tanto,
diversas medidas e agoes vém sendo tomadas, e pode-se dizer que esse momento de transitoriedade

requer novas praticas sociais para o equilibro entre a economia, a natureza e a humanidade.
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Entre essas praticas, encontram-se as Comunidades Criativas, surgidas na Europa, cujas
caracteristicas consistem em grupos de cidaddos que juntos buscam solugao de forma inovadora

e que estdo abertos a novas possibilidades de aprendizado social e de sustentabilidade.

Este trabalho tem por objetivo avaliar o papel estratégico da atuacdo do designer nos diversos
processos afins ao contexto dessas comunidades, a possibilidade de replicar das metodologias e a
producao de um quadro de sugestdes baseado nas melhores praticas dentre as pesquisadas para

que o designer possa melhor exercer o seu papel, de forma estratégica, em Comunidades Criativas.

As diversas dimensoes envolvidas nesse processo de avaliacdo sdo inicialmente consideradas
a luz de metodologias correntes e posteriormente aplicadas no estudo de caso do Projeto Move
Mentes em Porto Alegre, Rio Grande do Sul. A avaliagdo, que utiliza o quadro de critérios para
inovacao social do Projeto Emerging User Demands for Sustainable Solutions, (EMUDE), foi realizada

a fim de indicar a relevancia da atuac@o do designer.

Um dos resultados centrais desse estudo evidencia que as pessoas precisam umas das outras —
necessitam viver em comum, em comunidade — e com um mesmo interesse, de forma criativa,

para que aos poucos cada uma possa trazer solugdes do dia a dia, conduzindo ao sustentavel.

A inovacao social tem sido cada vez mais a meta de projetos de empresas, e, por ser tdao
contemporéaneo e estar se tornando um tema tao popular, acreditamos que o desafio ndo termina

por aqui e que provavelmente ainda poderdo surgir novos critérios.

Comunidades Criativas das Geraes: um caso de Inovagdo Social na produgdo artesanal sob a

perspectiva do Design, desenvolvida por Daniela Martins Menezes, em 2013.

As “Comunidades Criativas” sdo iniciativas locais que empregam os recursos disponiveis no
territdrio com o intuito de resolver os problemas da vida cotidiana, promovendo métodos criativos
de interacéo social, de forma sustentavel. E por meio desses grupos de pessoas que acontece a
mobilizacdo local em torno de atividades produtivas que possibilitam a inovagao social trazendo
melhorias em niveis econdmico, social, cultural e ambiental.

O design pode colaborar com as Comunidades Criativas, quando se transforma em agente
de mudanca, contribuindo para a viabiliza¢do de um programa de desenvolvimento local,

comprometido com a valorizagdo do territério, da identidade e da sustentabilidade.

Para que o trabalho do designer seja efetivo e proveitoso nessas iniciativas sociais é necessaria
uma abordagem sistémica demonstrando que essas formas de organizacdo criativa se encontram
cada vez mais emergentes, dentro de uma demanda social que busca por um modelo de vida
mais sustentavel.

A partir destes conceitos foi criado o Programa Comunidades Criativas das Geraes, no intuito de
integrar e beneficiar os individuos em seu territdrio por meio de experiéncias, trocas e dindmicas
culturais, entendendo a criatividade como catalisadora do processo de desenvolvimento sustentavel

de Comunidades Criativas.

Este trabalho permitiu a aplicacdo da metodologia do design para transformar a producao
artesanal local em uma atividade comprometida, na qual a producéo é valorizada sobre aspectos

mercadoldgicos, enquanto amplia o valor simbdlico do produto e torna-se agente de divulgacgéo da
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cultura local. Durante todo o processo projetual, a utilizacdo dos recursos territoriais foi um dos
pilares para tornar a iniciativa sustentavel. Sendo assim, o intuito é continuar a trabalhar com
o design, criando novas oportunidades de negdcios, divulgando os valores locais, promovendo

o desenvolvimento sustentavel e estimulando a inovagao social.

Os resultados da pesquisa apontam que o design, quando fomentador da inovacgao social, é um
instrumento capaz de auxiliar o desenvolvimento local. A partir da experiéncia dessa pesquisa,
espera-se que o design possa contribuir com as transformacoes de outras Comunidades Criativas
pelo mundo.

Inovacao social e food design

Selecionamos algumas experiéncias de inovacéo social relacionadas as questdes de food design,

vamos iniciar com o trabalho:

Comunidades Criativas das Gerais: uma abordagem de Food Design. Este projeto foi desenvolvido
por diversos alunos e professores do PPGD, inclusive com a participacdo de graduandos sob a
coordenacado da Prof. Rita Engler (2013).

O projeto investiga uma abordagem de Food Design, buscando resgatar a identidade cultural por
meio dos alimentos, seus processos e matéria prima.

Na apresentacao do livro Sabores das Gerais, resultado final do projeto, onde sdo apresentadas
receitas criadas pelo projeto e da comunidade, Engler inicia assim:

A ideia para este projeto de Food Design surgiu naturalmente como uma evolugdo do
trabalho que vem sendo feito nas comunidades. Somos sempre muito bem acolhidos e
o0 povo mineiro, muito hospitaleiro, tem orgulho em oferecer ao visitante suas especia-
lidades onde se sobressaem as “quitandas”. O resgate dessas receitas traz consigo as
tradigdes locais e reforca a cultura e a identidade local, propiciando aos turistas experi-
éncias unicas e memorias agradaveis, favorecendo o desenvolvimento da comunidade.
No momento, onde uma onda de alimentagdo apressada e padronizada tomou conta
dos habitos dos moradores urbanos, é preciso enfrentar este modismo e resgatar as re-
ceitas locais, valorizando assim, o proprio ser humano. Os produtos tradicionais podem
ser recuperados da memoria gustativa, pela educacdo do paladar, do conhecimento dos
alimentos, do respeito & cultura e aos saberes dos antepassados (ENGLER; MOURAOQ;
MARTINS, 2014, p.14).

0 design associado a organizacdo sistematica de modos mais sustentaveis de se cultivar, produzir,
comercializar e consumir alimentos de qualidade pode dar uma contribuicdo importante nesse

processo de melhoria da qualidade de vida das comunidades locais, especificamente no nosso Estado.

Os sabores, aromas e costumes tipicos de um lugar tornam-se atrativos para turistas que desejam
contato com a cultura local. “Ndo é somente o ato de provar os pratos que atrai os visitantes,
mas também o fato de poder conhecer ritos e habitos associados a gastronomia de um povo e a
possibilidade de visitar museus e outras atra¢des com essa tematica” (OLIVEIRA, 2007, p. 263).

A alimentacg&o ndo cumpre apenas o papel de suprir as necessidades biolégicas do ser humano:
ela também é uma forma de sociabilizacdo, de demonstrar status social, ¢ um marco memoravel
de situagdes cotidianas ou de viagem, entre outros. Além disso, nossa memoria gastronémica

¢é mais agucada do que as outras, o que facilita na hora de se lembrar de um destino ja visitado

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

131



e faz aumentar o desejo de voltar a experimentar as sensagdes inerentes a gastronomia de um
lugar (SANT’ANNA, 2009).

O objetivo principal do projeto era o resgate da identidade cultural por meio dos alimentos, seus
processos e matéria-prima. Para atingi-lo buscou-se também: Resgatar a memoria gustativa da
comunidade por meio da promocéo de produtos tipicos da comunidade; Incentivar a cultura de
frutos/ingredientes nativos da regido; Desenvolver novas aplicacdes para esses ingredientes; Criar
embalagens sustentaveis e atraentes para valorizac¢do dos produtos; Impulsionar mudancas na
realidade sociocultural dos individuos por intermédio da criatividade; Estimular trocas culturais
entre todos os envolvidos no processo; Potencializar as relagdes sociais entre os individuos da
comunidade; Despertar o interesse pelos processos e dindmicas culturais do municipio; Criar
novos nichos de desenvolvimento econémico, social e cultural; Promover as potencialidades e

vantagens competitivas do produto local.

Na primeira etapa, pesquisa e registros, buscou-se conhecer o objeto da pesquisa, cidade de
Matozinhos (local de realizac¢édo do projeto), no contexto histdrico, social, cultural e ambiental.
Por meio dos dados levantados foi possivel conhecer melhor e elaborar uma proposta de atuagéo

adequada ao publico.

A regido possui pequenas plantacoes, geralmente da agricultura familiar, de jilé, alho, urucum,
cravo, verduras como almeirdo, couve, alface. Nos pomares e nos terrenos das residéncias sao
encontradas algumas arvores frutiferas em producéo de: acerola, abacate, banana, goiaba,
jabuticaba, laranja, lim&o cravo, manga e mexerica. Além destes frutos, depara-se com o plantio
de cana-de-acucar e milho. No entanto, durante o periodo da pesquisa foi observado um grande
numero de abacateiros e limoeiros carregados de frutos, nas andangas pelos bairros e arredores
do municipio. A pesquisa registrou alguns alimentos e métodos de execucao, dos participantes
do projeto, na cidade de Matozinhos. Foi realizado um seminario de sensibilizagao, apresentando
o projeto e a ideia de utilizar frutos da regido para gerac¢do de renda.

Apds a palestra de sensibilizacdo foi formado um grupo para o desenvolvimento do projeto e criagéo
dereceitas. Durante as oficinas, foi observado o gosto da comunidade por bolos e broas de milho.
0 costume mineiro de tomar um cafezinho e fazer um lanchinho, com bolo de fub4, biscoito e pdo
de queijo, é uma das caracteristicas do grupo de amostragem. Desta forma, a equipe se empenhou
na elaborac¢do de uma linha de bolos, para producdao em formas quadradas ou redondas com furo,
costume local, ou em forminhas individuais, para comercializacao. Os estudos selecionaram os
ingredientes mais populares, de baixo custo e que poderiam ser utilizados com versatilidade: o
fuba de milho, o a¢ticar, margarina ou dleo, leite ou coalhada e ovos. Além destes, acrescenta-se
aos frutos locais identificados para o desenvolvimento de novas receitas.

Outro fator importante é a relacdo dos produtos desenvolvidos com a cultura local. Assim, buscou
nas bases do Food Design, vincular os ingredientes, o formato, a estética e as possibilidades de
uso de embalagens, para estimular a comercializagao. Para cada estudo de bolo ou broa, foram
elaborados esquemas de ingredientes e seus sabores (cores e consisténcias), estudo de um
patriménio cultural ou festejo, processo de producao, apresentacao e comercializacgao.
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Ao final do projeto foi publicado um livro Sabores das Gerais, com as receitas criadas nas oficinas
e algumas tradicionais fornecidas pelos participantes. Nele estdo registradas as inovagoes sociais
resultantes deste projeto (FIGURA 2).

Food Design: um estudo sobre a obesidade infantil. Dissertagdo de Leticia Hilario Guimaraes,
em 2017:

As inovacgoes sociais, conforme se apresentam como alternativa da comunidade para desafios
modernos, vem cada vez mais se consolidando e ganhando visibilidade na sociedade. Esta pratica,
se aliada ao Design, pode ser de grande valia para a solugao de desafios contemporéaneos, como

por exemplo, a obesidade infantil.

O contexto percebido nas ultimas décadas pode ser caracterizado pela invasdo de alimentos
industrializados, padronizados, pobres em nutrientes, ricos em gorduras, acucares e sodio. Esta
composicao, aliada as fortes campanhas de marketing incentivando o consumo, destinado a
primeira infancia, por meio de personagens, embalagens atraentes e brindes, contextualizam a
justificativa para o aumento significativo nos indices de obesidade infantil. Até alguns anos atras,

esta alta taxa era verificada apenas em paises com grandes habitos alimenticios de fast food.

No Brasil, atualmente, este dado esta se tornando preocupante em relagdo a alimentacdo das
criangas. “De acordo com o IBGE, atualmente uma em cada trés criangas no Brasil est4 pesando

mais do que deveria pesar”, conforme Agéncia Camara Noticias, 2014.

0 advento da pandemia do COVID 19 agravou a situacdo, aumentando o sedentarismo e alimentacao
de ultraprocessados das criancgas e jovens. Em 2016, a ‘Década de A¢do das Nag¢des Unidas sobre
Nutricdo’ (2016 a 2025) foi estabelecida, buscando formas de enfrentar problemas originarios
da ma nutricdo, em especial 0 excesso de peso em menores de cinco anos de idade (MINISTERIO
DA SAUDE, 2021).

O designer atuando sob a perspectiva social, tem a possibilidade de propor alternativas para
desafios contemporéneos da sociedade, juntamente ao poder publico. O design pode oferecer
ferramentas que apresentem possibilidades a este problema complexo. Valendo-se da visao
voltada para o usuario é plausivel assimilar a situagdo e contribuir com alternativas que melhor
se adequem ao publico-alvo, podendo também sugerir Politicas Publicas nos setores da Satude e

Educacdo dentro deste tema.

Neste contexto, de pensar o processo de desenvolvimento e inser¢ao de um produto ou servigo
para o usuario, é que a proposta de food design é inserida, revendo o planejamento, a gestao
das acgdes e novas alternativas que possam contribuir com a reducéo dos indices de obesidade

infantil. “O design pode trabalhar juntamente aos conceitos da ludicidade, no meio dos projetos
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Projeto Comunidades
Criativas das Gerais:
uma abordagem de
Food Design.

Fonte: Acervo CEDTec
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de acdo social, na dinamizac¢do do aprendizado, na co-constru¢do da mudanca, como mediador

na formacao, na aprendizagem e no ensino” (LOPES, 2014, p. 25).

Como forma de explorar e aprofundar o desenvolvimento de proposta que possa auxiliar com o
bem-estar do publico infantil, um estudo de caso foi desenvolvido, percebendo assim, por meio da
pesquisa-acdo, as contribui¢des do design por intermédio da compreenséo do usuario, da aplica¢do

de ferramentas e da elaboragido de metodologia, procedimentos e materiais de apoio a proposta.

0 publico-alvo definido foi além do publico infantil, compreendendo também seus responsaveis,
pois compreendeu-se que a tematica engloba ainda o meio em que o individuo vive, ou seja,
familia e a escola.

A estratégia foi desenvolvida por meio da ludicidade que contribuisse com a mudanca de
comportamento do publico. Ao final, foi apresentada metodologia para replicacdo da proposta

em outras escolas e municipios, bem como cartilha, jogos e materiais de apoio as oficinas.

Baseado nos dados de pesagem dos alunos, realizada dentro do programa Saude na Escola, percebe-
se que 29% dos escolares pesados apontam desvio nutricional, sendo que 23,53% apresentam taxa
de sobrepeso ou obesidade. Percebe-se entdo que a cidade é um também um retrato do contexto
global, em que as criancas ndo apresentam massivamente desvio nutricional com tendéncia ao
baixo peso, como ocorria a alguns anos atras, e sim ao sobrepeso e obesidade (81,10% dos desvios

nutricionais sdo relativos a estes indices, sendo 18,90% relativos ao baixo peso).

As oficinas de Food Design buscaram enfrentar este problema complexo utilizando-se de diversas
areas do conhecimento para basear os experimentos, unindo os esfor¢cos da saide, porém
apresentando os conceitos de uma forma direcionada ao usuério, dialogando na linguagem que
compreendem, e sugerindo novos caminhos, para que o publico queira conhecer os sabores dos

alimentos saudaveis, e assim, sair do sedentarismo, por meio da ludicidade.

Materiais pedagégicos foram concebidos para apoiar a comunicagao com os escolares, sendo eles:
jogo da memoria, jogo da trilha, quebra cabecga, cartilha, e baseado no redesenho das oficinas, a
criacdo também dos jogos “prato saudavel”, “alimento versus funcdo” e “atividade para a vida”.
Percebe-se que quando o usuario joga, 0 mesmo torna-se mais consciente das suas vontades e

decisoes (Coletivo de Autores, 1992).

Desta forma, os alimentos exibidos, foram apresentados com um motivo definido, e com o objetivo
de comunicar uma mensagem aos usuarios (escolares e pais), evidenciando algo instigante
aos olhos, criando associag¢oes ao conhecimento prévio (facilitando associagoes divertidas e
prazerosas), com o intuito de oferecer os alimentos saudaveis de uma forma agradavel, que criasse
novas lembrancas positivas, que os incentivassem futuramente a querer consumir novamente

o alimento.

As oficinas resultaram em uma metodologia que foi testada e aprimorada durante o projeto, tendo
sidoremodelada baseado nas percepcdes e feedbacks da aplicacdo na primeira escola (FIGURA 3).
O projeto das oficinas e reaplicagao da metodologia desenvolvida na pesquisa foram apresentadas,
as prefeituras de Pedro Leopoldo e de Sdo José da Lapa, que demonstraram grande interesse em

implementar o projeto localmente.
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Design de Servigos para Inovagdo Social: um estudo sobre design, servigos relacionais e
desenvolvimento sustentdvel por meio do coletivo Agroecologia na Periferia, desenvolvido por
Thalita Barbalho, em 2018.

Desde os primérdios, pensar a alimentacao do ser humano é algo de importancia vital e essencial
para a qualidade de vida. A alimentac&o e valorizagdo do alimento também podem ser vistas
como uma manifestacdo cultural tipica de cada regiao.

O crescimento populacional dos grandes centros desde a revolucao industrial acarretou em
uma aglomeracao desproporcional em espagos nao planejados. As cidades nao foram pensadas
para se integrarem com a natureza, foi necessario construir mais casas, mais prédios, mais ruas,
mais estradas, todo o — planejamento — foi em direcdo a afastar o campo do novo centro que
estava sendo construido. O desenvolvimento da agricultura urbana pode melhorar as condi¢des

alimentares, além de possibilitar centros urbanos sustentaveis e economias mais verdes.

Para a FAO (2016), Belo Horizonte é exemplo em termos de agricultura urbana. Em 2014, foram
contabilizadas 48 hortas comunitarias na cidade, com cerca de 150 metros quadrados, que sdo
utilizadas para plantio de vegetais, frutas e ervas, tanto para consumo doméstico quanto para

comercializagdo, sendo a maioria dessas praticas de produtos organicos.

A prética da agricultura urbana oferece alguns beneficios tanto para quem cultiva quanto para o
consumidor final. Podemos citar a diminuicéo de perdas, ndo aplicacdo de agrotdxicos, redugéo
de custo de transporte, sabor do produto, seguranca alimentar e nutricional, geracao de renda,
saude fisica e psicoldgica e também pode proporcionar a melhoria na qualidade de vida por meio

da unido das pessoas, criando novas redes de relagoes.

0 Agroecologia na Periferia — por cidades ecoldgicas, produtivas e inclusivas é uma iniciativa
de inovac@o social formada apenas por voluntarios. O coletivo tem como objetivo promover o
desenvolvimento socioambiental em comunidades periféricas e fortalecer a rede de agricultura
urbana da Regido Metropolitana de Belo Horizonte por meio de oficinas de capacitag¢do, mutiroes

e intercambios com foco na agroecologia, a fim de garantir o direito a cidades sustentaveis.

0 trabalho ajuda a conscientizar e organizar as pessoas comrelagdo a necessidade de preservagio
dos recursos hidricos e ambientais, por meio de técnicas de saneamento e gestdo de residuos,
tendo a agroecologia como principal ferramenta. Por fim, o projeto promove também a segurancga

alimentar e a geracgdo de renda por meio de producédo sustentavel inclusiva.
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Figura 3: Oficinas da
pesquisa Food Design:
um estudo sobre a
obesidade infantil
Fonte: Acervo do

CEDTec.
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Em uma analise do coletivo Agroecologia na Periferia sob a perspectiva do servico, é possivel
definir a sua atuagdo como de assessoria técnica agroecoldgica e compreender as principais
acdes durante a jornada do servigo, como: o coletivo vai até o local e faz um mapeamento dos
agricultores e agricultoras, considerando o tamanho da plantacao; ouve e busca solugdes para as
demandas do moradores em relacéo a essa producéo; reine a comunidade, por meio de convite,
para participar das oficinas; oferece oficinas de capacitacao relacionadas a plantacdo, novas
formas de cultivo e agroecologia. No desenvolvimento dessas oficinas, explica o que é agroecologia
e suas aplicacoes; auxilia os produtores a vender o excedente da producao em feiras e eventos;
acompanha a produgdo com auxilio de técnicos em agroecologia e permacultura e engenheiros
florestais, que fazem parte do coletivo ou sdo convidados por meios da rede parceira e em paralelo;
faz reunies quinzenais para fazer o repasse para os membros que nao puderam participar dos
eventos e para fazer o planejamento das atividades (FIGURA 4).

Figura 4: Equipe

da pesquisa nas
atividades do coletivo
Agroecologia na
Periferia.

Fonte: Thalita
Barbalho, 2017.

A inovacao social diz respeito a como, de forma individual ou coletiva, por meio de mudancas
no modo agir, as pessoas criam novas oportunidades e resolvem seus problemas. Também pode
ser pensada como a integracdo dos individuos com suas comunidades, atuando fora do padrao
de pensamento e comportamento dominante e se organizando para obter diferentes resultados
para as suas necessidades latentes. Um aspecto importante dessa postura é que tais inovagoes
sdo guiadas mais por mudancas de comportamento do que por mudancas tecnoldgicas ou de
mercado, geralmente emergindo por meio de processos organizacionais de baixo para cima, e
nao como o que é convencionado — de cima para baixo. (MANZINI; JEGOU, 2006).

A implementacao da agricultura urbana pode gerar renda, melhoria na qualidade de vida,
desenvolvimento social, entre muitos outros beneficios, e por isso pode ser pensada como uma
6tima oportunidade para o desenvolvimento sustentavel dos centros urbanos. Diante de sistemas
cada vez mais complexos, o grande desafio é modificar as formas de pensar e agir em torno da
questdo ambiental, que passa pela transformacdo da vida nas cidades, pela mudanca nos habitos
da populagdo urbana e das politicas ptblicas para os municipios.
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Inovacdo social e os residuos naturais

E certo que em Inovagcéo Social, as questdes de sustentabilidade sio priorizadas, por consequéncia
dos problemas ambientais da contemporaneidade. Apresentamos algumas pesquisas que, em

especial, abordam a utilizacdo de descartes de materiais naturais:

Sustentabilidade na produgdo artesanal com residuos vegetais: uma aplicagdo prdtica de design

sistémico no Cerrado Mineiro. Dissertacao de Nadja Maria Mourao, em 2011.

Nesta dissertacdo, buscou-se verificar como as comunidades trabalham com residuos vegetais
na producdo artesanal e como promover praticas sustentaveis sob a perspectiva do design
neste contexto. A abordagem sistémica do design foi a base dessa pesquisa, especificamente as

ferramentas e as estratégias para o desenvolvimento de solucoes aplicadas & sustentabilidade.

Na conducao deste estudo, inclui-se o principio da interdependéncia apontado por Capra (1999),
no qual todos os membros de uma comunidade ecoldgica estdo interligados em ampla e intrincada
trama de relagGes — “a teia da vida”. O autor, sob as bases do pensamento sistémico apresentado
pelo bidlogo Ludwig Von Bertalanffy (na década de 1920), estabelece um conjunto de principios
de organizacao ecoldgica, constituindo um modelo de sustentabilidade para a sociedade — onde
os ecossistemas funcionam em redes. Capra esclarece que analises isoladas de um sistema ndo
demonstram as propriedades das partes, ou seja, todas as partes, de alguma forma interagem
(MOURAD, 2011)

Devido a natureza do objeto de estudo e ao modo de investigacdo da pesquisa, adotou-se uma
perspectiva multidisciplinar na conduc¢éo da pesquisa, priorizando-se a perspectiva do design e

envolvendo conhecimento de areas relacionadas a ciéncias sociais e bioldgicas.

A producdo artesanal foi investigada, a partir do uso de insumos e dos residuos vegetais provenientes
do Cerrado Mineiro, no Vale do Urucuia, especificamente no municipio de Chapada Gatcha. Este
municipio é territorio intermediario entre o Parque Nacional Grande Sertdo Veredas e o Parque
Estadual de Serra das Araras, noroeste de Minas Gerais. Esta regido, pertencente a uma das sub-

bacias do Rio Francisco, possui caracteristicas popularizadas pelo escritor Jodo Guimaraes Rosa.

0 método de investigacao adotado foi o estudo de caso, a partir de observagdo-participante. A
pesquisa de campo foi realizada junto a artesdos das comunidades de Serra das Araras, Ribeirdo
do Areia e Buraquinhos. A populacgdo local utiliza extensa quantidade dos recursos naturais
provenientes dos ecossistemas da regido. A conducéo de atividades praticas com comunidades
possibilitou a analise dos materiais para a producdo artesanal, das técnicas artesanais e da
relacdo com o habitat, evidenciando o potencial para se promover a sustentabilidade local. Para
promover praticas de manejo sustentavel para a producédo artesanal é necessario considerar o

contexto cultural, social e ambiental das areas protegidas.

Os resultados apontaram possibilidades de intervencao do design na produgao artesanal,
valorizando a riqueza dos residuos vegetais como matéria prima. Evidenciou-se a importancia
da conducao de oficinas como forma de interacao com as comunidades e a necessidade de adotar

abordagens didéticas multidisciplinares e adaptadas ao contexto local.

Um dos principais resultados alcancados foi a proposta de catalogo das espécies vegetais do

Cerrado Mineiro que geram residuos que podem ser usados para a producdo artesanal. Este catalogo
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teve como objetivo organizar o conhecimento acessado durante a pesquisa, e disponibiliza-lo a
sociedade (especialmente produtores, comerciantes e consumidores), adotando-se uma linguagem
acessivel e incluindo suporte visual (fotos e esquemas) para facilitar a comunicagao.

Na Figura 5, imagens dos buritizais e das atividades de oficinas, na Comunidade de Serra das

Araras, Chapada Gaticha, Minas Gerais, em 2010.

Acredita-se que o design tem entre as suas atribui¢des, averiguar e contribuir para um modelo de
vida sustentavel e que possa utilizar os residuos no ciclo de vida dos materiais, visando contribuir
para reduzir a emissao de carbono nos sistemas de producao.

Um estudo sobre o reaproveitamento de residuos solidos, de pallets de madeira através de redes
de design, dissertacdo de Ana Carolina Godinho de Lacerda (2017)

Abase desse trabalho tem como objetivo demonstrar as possiveis contribui¢des do design para a
sustentabilidade, por meio de redes de design, no cenario globalizado atual, marcado pelo excesso
de consumo e producdo. Para isso foram aplicadas ferramentas do design para valorizacao e
reaproveitamento de residuos descartados por uma sidertrgica localizada em uma comunidade
de Minas Gerais por meio de atividades socioculturais e ambientais.

A pesquisa buscou conhecer as formas que o design pode contribuir em prol de estilos de vida
mais sustentaveis e se existem possibilidades de o design modificar a percepgéo dos atores de
uma rede de suas respectivas responsabilidades sociais, ambientais e econémica.

Em revisdo bibliogréfica, foram abordados os temas: sustentabilidade, design para sustentabilidade,
problemas complexos e gestdo compartilhada, redes de design, residuos sélidos, possibilidades
de reuso desses residuos, empreendedorismo social e inovagdo social. O estudo de caso foi
desenvolvido no municipio de Jeceaba, no interior de Minas Gerais, que atualmente é impactado
por trés grandes empreendimentos siderurgicos e mineradores.

Como resultado, buscou-se compartilhar e apreender com essa comunidade formas de reaproveitar
os residuos descartados por grandes empresas de forma inovadora e ambientalmente sustentavel,
assim como inspirar iniciativas similares em outros locais.

Design e artesanato: geragdo de renda e valorizagdo cultural na comunidade de Araguai. Dissertacdo
de Viviane da Cunha Melo, em 2019.

Este trabalho tem como objetivo demostrar como a atuacdo do design junto ao artesanato
pode favorecer o desenvolvimento de produtos com valor mercadologico, possibilitando assim
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da pesquisa em Serra
das Araras, Chapada

Gaticha, MG

Fonte: Nadja Mourdo,

2010.
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maior geracao de renda para artesaos e pequenos produtores de artigos manuais, bem como sua
valorizacgdo cultural.

Para tanto, desenvolveu-se a pesquisa pautada em uma abordagem qualitativa de natureza
aplicada. O método de investigac&o é o estudo de caso por meio do procedimento de pesquisa-agéo.
A pesquisa encontra-se estruturada em trés etapas: construcéo do referencial teérico baseado
nos assuntos que permeiam os campos do design, artesanato, sustentabilidade e inovacao social;
execucdo da pesquisa de campo e praticas junto a cooperativa Dedo de Gente da cidade de Araguai
e na ultima etapa o desenvolvimento de uma base de dados (caderno de produtos digital).

Os resultados demonstraram que o design pode de fato contribuir com o desenvolvimento de
produtos com alto valor mercadoldgico por meio da agregac@o de valor aos mesmos, contribuindo

assim para a transformacao social, maior geracdo de renda e valorizagdo da cultura local.
Inovacdo social e negdcios sociais

Por fim abordaremos outro tema muito importante para a criacdo e manutencao de inovacoes
sociais, os negdcios sociais. Os trabalhos desenvolvidos no PPGD demonstram como os negocios
sociais sdo fundamentais para a aquisi¢do de novos habitos e costumes, para uma melhor

distribuicao de renda e a inclusao de todos.

Design de negdcios sociais: o design como ferramenta de apoio ad modelagem de empreendimentos
sociais com fins lucrativos, dissertacdo da Gabriela Reis Martins é um excelente exemplo deste
tema (2016)

Em 2022, o Brasil retornou as dez maiores economias do mundo ocupando o nono lugar segundo
o Fundo Monetario Internacional (FMI), mas ainda se depara com uma série de problemas sociais
que olevaram, em 2021, a 792 posicdo no ranking mundial do Indice de Desenvolvimento Humano
(IDH) realizado pela Organizacdo das Na¢oes Unidas (ONU). Este crescimento da economia
ainda ndo esta refletido nas questdes sociais e os problemas, como a falta de acesso de parte da

populacdo a educacdo, saude, habitagdo e saneamento basico, permanecem.

0 desenvolvimento tecnoldgico também esta em descompasso com os avangos sociais como, por
exemplo, inteligéncia artificial, impressoras 3D e aperfeicoamentos da tecnologia virtual, que sdo
realidades acessiveis apenas a uma pequena parcela da populacdo. Atualmente, o 1% mais rico
da populacdo do mundo acumula mais riquezas que os 99% restantes (OXFAM BRASIL, 2016).

Faz-se necessario um maior envolvimento da populacdo nabusca por solugdes para o desenvolvimento
social do mundo, até entio compreendido como responsabilidade apenas dos governos. E chegada a
hora de assumirmos um papel protagonista na transformacao da realidade social, tomando partido

de conhecimentos, ferramentas e tecnologias ja adquiridos ou desenvolvidos.

0 empreendedorismo social é uma pratica que sempre existiu na sociedade, mas tal termo se
popularizou a partir dos anos 1990 com o surgimento de organiza¢des como a Ashoka —instituicao
que conecta, desenvolve e financia pessoas dedicadas a transformar o mundo, potencializando
sua capacidade de desenvolver solucdes eficazes para os problemas sociais para que possam
impactar positivamente a sociedade (NICHOLLS, 2006).

Os empreendedores sociais sdo pessoas que, ao vivenciarem ou identificarem um problema social,

ao invés de continuarem seguindo a légica praticada e se adaptarem ao problema, buscam novas
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maneiras de encara-lo com o intuito de soluciona-lo. Sendo assim, a inovacéo é uma caracteristica
intrinseca ao empreendedor social (HANSEN-TURTON; TORRES, 2014).

Muitos, inclusive, desconhecem o termo ‘empreendedor social’ e ndo se denominam a partir dele,
pois, sua atuagdo na solucdo de problemas sociais faz parte de uma necessidade ou inquietacdo que
¢ inerente a sua natureza e independe de formacéao prévia ou rétulo. A contribuicdo das organizagoes
de fomento ao empreendedorismo social deve focar no desenvolvimento as habilidades dos cidadaos

e oferecer apoio para que possam potencializar o seu trabalho, ampliando o impacto que promovem.

0 termo ‘negodcio social’ foi cunhado pelo economista e prémio Nobel da Paz Muhammad Yunus
e designa um dos tipos de empreendimentos sociais: empresas que nascem com a missao de
solucionar algum problema da sociedade. Assim como as ONGs, os negocios sociais tém um
foco social e buscam promover impacto positivo. E como as empresas tradicionais, os negocios
sociais tém CNPJ, pagam impostos e vendem produtos e servigos que viabilizam a sua operagao,
estrutura, funcionarios, producéo e entrega de produtos e servigos. A grande diferenca entre
esse tipo de empreendimento e as ONGs esta na sustentabilidade dos negdcios sociais, que se
financiam a partir da venda de produtos e servigos e ndo de doagdes. Ja a diferenga dos negécios
sociais para os tradicionais esta no seu foco: maximizar o impacto positivo na sociedade e ndo os
lucros. Sob o ponto de vista dos negdcios sociais a geragdo de receitas e lucros é, entdo, um meio

para se atingir o objetivo da transformac&o social de forma auténoma e perene (YUNUS, 2014).

Os negocios sociais enfrentam diversos desafios para sua consolidagao e ampla realizacdo do
seu proposito. Entre eles estdo a necessidade de inovar e de construir um modelo de negécio
financeiramente lucrativo, que equilibre lucro e impacto social. O empreendedor de um negécio
social precisa ter um olhar criativo, empatico e realista que o ajude a buscar novas solugdes para
problemas sociais ja consolidados, chegando a produtos e servigos que oferecam solugdes viaveis,
que despertem o interesse e entreguem real valor ao publico, além de caber no seu orcamento.
Somado a isso, 0 modelo de negdcio construido precisa se conformar de forma lucrativa, o que
permite ndo s pagar sua operagdo, mas também gerar excedentes que permitam o crescimento
e expansdo do impacto do negdcio. Também é preciso estar atento a mensuragao do impacto para
avaliar se beneficios sociais reais estdo sendo alcangados (YUNUS, 2010).

Na Figura 6, apresentamos uma imagem do grupo criador do negdcio “Um Mei de Ser”, comemorando
o primeiro lugar no Startup Weekend BH Comunidades junto a um dos facilitadores e a um dos jurados.
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Fonte: Gabriela Reis,

2016.
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Para completar, na Figura 7, encontro da Coordenadora do CEDTec e professora do PPDG, Dra.

Rita Engler, com o Prémio Nobel, Yunus, em Sao Paulo, 2016.

Adogdo do design como estratégia de inovagdo para a concepgdo e desenvolvimento de negdcios

inovadores. Dissertacdo de Lidiane Samora de Aradjo, em 2018.

0 Design, cada vez mais, se consolida de forma ativa frente as mudancas que ocorrem no mundo.
Seu papel considera, em intimeros aspectos, um modelo de pensamentos estruturados capazes de
identificar problemas complexos e de alcancgar resultados favoraveis para que as empresas sejam
competitivas. Pela sua natureza critica e criativa, o design é capaz de ir além da concepcéo de
produtos, processos e/ou servicos. Tais resultados impulsionam a inovagéo, consolidam negdcios

promissores e influenciam a qualidade de vida das pessoas.

Ainovacdo é um fator de impacto econémico e administrativo visto que aprimora a competitividade
das empresas e amplia a sua capacidade interna para enfrentar os problemas presentes e os riscos
futuros. A natureza da inovagao esta fundamentalmente ligada ao empreendedorismo, que é
considerado como toda e qualquer atividade que apresente caracteristicas de esfor¢o auténomo

e que envolva a criagdo de uma base de recursos.

Para os empreendedores, simplesmente melhorar ou modificar algo que ja existe néo é suficiente,
pois procuram criar diferentes valores e satisfa¢oes, convertendo um “material” em um “recurso”,

ou combinando recursos existentes em uma nova e mais produtiva configuracao.

A startup, um tipo de negocio embrionario e em sua maioria delas com foco em inovagéo, ¢ uma
maneira de materializar o empreendedorismo. As incubadoras se encontram em riscos constantes
até adquirir o crescimento real. Nessa perspectiva, as incubadoras desempenham um papel
importante, visto que contribuem para que as startups adquiram aquilo que necessitam para

implementar suas inovagoes.

Como resultado, criam e desenvolvem empresas financeiramente viaveis, com gestdo adequada
e bem posicionadas em seus mercados de atuacdo. A presente pesquisa foi realizada usando um
estudo de caso em que foram levantadas as praticas de inovagdo em uma incubadora de empresas
usando recursos como entrevista semiestruturada e analise documental. Os resultados coletados

permitiram conhecer as praticas adotadas - como o design esta inserido nesse contexto - e validar
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a hipétese de que, apesar da presenca elementar do design como estratégia de inovacéo para

a concepgao e desenvolvimento de negdcios inovadores, ele ainda é incipiente e involuntario.

Descarte de medicamentos de uso domiciliar vencidos ou em desuso: uma andlise a partir do

design e da economia circular. Dissertacao de Aline Rodrigues da Fonseca, em 2022.

No contexto da Economia Circular o Design coloca-se em evidéncia como um dos elementos-
chave capazes de viabiliza-la. Na contemporaneidade a comunidade global enfrenta graves
problemas de ordem ambiental que ameacgam a saude de todos os seres vivos. A contaminagéo do
meio ambiente por farmacos é um dos varios desafios que compromete a saude do ecossistema
terrestre. A resisténcia antimicrobiana causa milhGes de mortes no mundo por ano, e existe
uma forte relacdo entre estas mortes, a poluicdo do meio ambiente por farmacos e o descarte de

inadequado de medicamentos de uso domiciliar vencidos ou em desuso.

Este estudo tem como proposta colocar em evidéncia a problematica do descarte de Medicamentos
de uso domiciliar vencidos ou em desuso sob a 6tica das legislacdes que regulam este segmento e
dos atores e setores que formam a cadeia produtiva, de modo a propor instrumentos e ferramentas,
por meio do design e da economia circular que possam auxiliar na construgao de solugdes para atuar
sobre o problema. Para alcangar este intento a pesquisa correspondeu a um estudo qualitativo,
de natureza exploratoria e descritiva, que utilizou como ferramentas a pesquisa documental e

a pesquisa de campo.

Para proceder com a analise das entrevistas fez-se uso da analise de conteddo. Como resultado
foi possivel constatar a infinidade de problemas complexos que envolvem toda a cadeia produtiva
dos farmacos, as partes interessadas e os setores. Nao menos importante, foi possivel apurar que
ha uma grande expectativa da industria com a area do Design, creditando a ela a esperanga de

que 80% dos impactos ambientais possam ser resolvidos aplicando-se estratégias de design.

Estudos futuros poderiam focar em compreender questoes relacionadas ao comportamento do
consumidor, especialmente buscando entender as motivacdes para o comportamento inadequado
para o descarte, tentando explorar alternativas que poderiam levar a atitude correta por parte do
consumidor. Além disto, para area de medicamentos podem ser desenvolvidos estudos dentro da
area de Design que auxilie no Design para extens&o da vida util, design orientado para a selecéo
de materiais sustentéaveis, Design com foco nos processos produtivos, Design para reciclagem
pos uso e Design para Inovacdo Social. Busca-se, na verdade, uma mudanca de comportamentos

na sociedade para o beneficio de todos.

Consideracoes

A presenca do design hoje, em todas as areas, é tdo comum, que as pessoas nem pensam nos
procedimentos desenvolvidos para obter-se os resultados. Os designers, em sua formacao e
ocupacao, adquirem e usam conhecimentos assumidos para resolucao das necessidades dos
usuarios. Essa afirmac@o simplesmente quer dizer que “Os designers, parcialmente reproduzem
a materialidade e os valores da cultura da qual eles sdo um produto, assumindo-a, incluindo

suas configuracdes de necessidade, como fundamento para a acao do design” (FRY, 2005, p.63).

Mas criar um procedimento, nao significa que teremos os resultados esperados. Muitas vezes,

condicionados a “um modo do fazer” perdemos a oportunidade de gerar novas solu¢oes —inovacoes.
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Métodos sdo instrumentos de trabalho e, portanto, € preciso evitar o mito de que a utilizag&o deles
em projetos € garantia de sucesso. O bom resultado depende da capacidade técnica e criativa de
quem o desenvolve.

0 Design Social é por exceléncia inclusivo e participativo, todos podem e devem contribuir. A
formac&o dos designers e suas caracteristicas aglutinadoras, o saber ouvir, respeitar e valorizar
diferentes saberes, faz com que esse profissional esteja qualificado a promover mudancas e

implementar negdcios e inovagdes sociais.

O CEDTec, Centro de estudos de Design e Tecnologia da ED/UEMG, faz parte da rede DESIS de
Design para Inovacgdo Social e Sustentabilidade, e podemos ver por meio dos resultados dos
projetos desenvolvidos que as escolas de Design tém um papel importante na disseminacéo,
suporte e aceleracao das inovacoes sociais. A visdo da Rede é que na complexidade da sociedade
contemporéanea a inovac&o social vem se desenvolvendo e seu potencial crescendo. A comunidade
de designers em geral, e as escolas de design em particular, tém um papel vital neste processo
(http://www.desis-network.org). A inovacgao social pode ser percebida como um processo
emergente de mudancas originadas na recombinac&o dos ativos (capital social, heranca histdrica,

artesanato tradicional, tecnologia acessivel) buscando atingir objetivos sociais de uma nova forma.

Verifica-se um campo fértil no Brasil para o desenvolvimento de negécios sociais. Sao muitos
os problemas da nossa sociedade ainda sem solucéo, é grande o volume de populacéo de baixa
renda sem acesso a servigos e produtos basicos, existem diversas organizac¢oes no pais apoiando
o desenvolvimento desse tipo de empreendedor e de negdcio, fazendo crescer os investimentos

em negocios sociais.

Tanto entre empreendedores tradicionais como entre empreendedores sociais observa-se que
ferramentas baseadas no design também ja vém sendo difundidas e utilizadas com o objetivo
de apoiar desenhos de negdcios mais inovadores, humanos, adaptados a realidade local, que
oferecem real valor para seu publico e se constituem de forma viavel e financeiramente sustentavel.
Verifica-se, assim, um real potencial de aplicacdo do design no desenho de empreendimentos

sociais com fins lucrativos.

Portanto, o design social é um dos caminhos para o futuro que emerge das dificuldades atuais.
E tempo de renovar desenvolvendo solugdes com consciéncia ecoldgica, socialmente justas e
economicamente viaveis. Alternativas que possam contribuir com as metas da ONU para 2030. As
acoes coletivas e essas solugdes projetadas pela experiéncia de vida ou conhecimento tecnoldgico

se convergem ao entorno de um proposito comum — o social.

Agradecimentos

As autoras agradecem a todos os alunos egressos, os pesquisadores, docentes, bem como toda a
sociedade envolvida nos projetos relatados.

Agradecemos o apoio da CAPES, CNPq, FAPEMIG, Ministério da Cultura e Prémio Vale/Capes
que apoiam varios dos projetos citados e outros em andamento.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

143



Referéncias

AGENCIA CAMARA DE NOTICIAS. Obesidade entre as
criancas atinge indices de epidemia no Brasil. Postado
em: 26 mar. 2014. Disponivel em: http://www.ebc.com.br/
infantil/para-pais/2014/03/obesidade-entre-as-criancas-
atinge-indices-de-epidemia-no-brasil. Acesso em: 20
jul. 2022.

ARAUJO, Lidiane Samora de. Adocao do design
como estratégia de inovacdo para a concepcio e
desenvolvimento de negdcios inovadores. Dissertacdo
(Mestrado em Design) — Universidade do Estado de Minas
Gerais, Belo Horizonte, 2018.

BARBALHO, Thalita Vanessa. Design de servicos
para inovacao social: um estudo sobre design, servigos
relacionais e desenvolvimento sustentavel por meio do
coletivo Agroecologia na Periferia. Dissertacao (Mestrado
em Design) — Universidade do Estado de Minas Gerais,
Belo Horizonte, 2018.

BONOTTO, Elisa; LINDEN, Julio Carlos de Souza van der.
Toolkits orientados ao design social. In: BERNARDES,
Mauricio Moreira e Silva; LINDEN, Julio Carlos de Souza
van der (Orgs.). Design em Pesquisa—Vol. I. Porto Alegre:
Marcavisual, 2017. p. 196-216.

CAPRA, F. A teia da vida: uma nova compreensao
cientifica dos sistemas vivos. Trad. Newton Roberval
Eichemberg. Sdo Paulo: Cultrix, 1999.

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do ensino de
educacao fisica. Sdo Paulo:Cortez, 1992.

ENGLER, Rita de Castro; MOURAO, Nadja Maria. Projeto
Comunidades Criativas das Gerais: uma abordagem
de Food Design. Relatdrio Técnico da Pesquisa, UEMG —
Escola de Design/CEDTec, Belo Horizonte, 2013.

ENGLER, Rita de Castro; MOURADO, Nadja Maria;
MARTINS, Daniela Menezes (Org.). Saberes e Sabores
das Geraes. Barbacena: EDUeng, 2014.

FAO. Food and agriculture Organization of the United
Nations. 2014. Disponivel em: http://www.fao.org/ag/
agp/greenercities/en/GGCLAC/belo_horizonte.html.
Acesso em: 20 jul. 2022.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

FONSECA, Aline Rodrigues da. Descarte de
medicamentos de uso domiciliar vencidos ou em
desuso: uma analise a partir do design e da economia
circular. Dissertacao (Mestrado em Design) - Universidade
do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2022.

FRY, Tony. Contra uma teoria essencialista de necessidade:
algumas considerac¢des para a teoria do design. Revista
Design em Foco, Salvador, v. 2, n. 1, p. 63-77, 2005.

FUNDO MONETARIO INTERNACIONAL (FMI).
Apresentacdo das perspectivas para as Américas,
2022. Disponivel em: file:///C:/Users/nadja/
OneDrive/%C3%81rea%20de%20Trabalho/whd-reo-
presentation-april-2022-spa.pdf. Acesso em: Acesso em:
20 jul. 2022

GUIMARAES, Leticia Hilario. Food design: um estudo
sobre a obesidade infantil. Dissertacdo (Mestrado em
Design) — Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo
Horizonte, 2017.

HANSEN-TURTON, Tine. TORRES, Nicholas D. Social
innovation and impact in nonprofit leadership. New

York: Springer Publishing Company, 2014.

LACERDA, Ana Carolina Godinho de. Um estudo sobre
o reaproveitamento de residuos sdlidos, de pallets
de madeira através de redes de design. Dissertacdo
(Mestrado em Design) — Universidade do Estado de Minas
Gerais, Belo Horizonte, 2017.

LOPES, C. Design de Ludicidade. Revista Entreideias,
Salvador, v.3, n.2, p. 25-46, 2014.

MANZINI, Ezio; JEGOU, Francois. Design dos cenarios.
In: BERTOLA, P.; MANZINI, E. Design multiverso: notas
de fenomenologia do design. Milano: Edizioni POLI.design,
2006. p. 189-207.

MANZINI, Ezio. Design, when everybody designs:
an introduction to design for social innovation (design
thinking, design theory). Londres: MIT Press, 2015.

MANZINI, Ezio. Livable proximity - Ideas for the city that
cares. Milano, EGEA Spa - Bocconi University Press, 2022.

MARGOLIN, Victor; MARGOLIN, Sylvia A “Social Model”
of Design: Issues of Practice and Research Design Issues:
v. 18, n. 4 Autumn, MIT, 2002.

144



MARTINS, Gabriela Reis. Design de negdcios sociais:
o design como ferramenta de apoio a modelagem de
empreendimentos sociais com fins lucrativos. Dissertacao
(Mestrado em Design) — Universidade do Estado de Minas

Gerais, Belo Horizonte, 2016.

MENEZES, Daniela Martins. Comunidades Criativas das
Geraes: um caso de Inovacgdo Social na producao artesanal
sob a perspectiva do Design. Dissertacao (Mestrado em
Design) — Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo
Horizonte, 2013.

MINISTERIO DA SAUDE, Obesidade Infantil afeta 31
milhodes de criancas menores de 10 anos no Brasil,
2021. Disponivel em: https://www.gov.br/saude/pt-br/
assuntos/noticias/obesidade-infantil-afeta-3-1-milhoes-
de-criancas-menores-de-10-anos-no-brasil. Acesso em:
20jul. 2022.

MOURAQO, Nadja Maria. Sustentabilidade na producio
artesanal com residuos vegetais: uma aplicagdo pratica
de design sistémico no Cerrado Mineiro. Dissertacao
(Mestrado em Design) — Universidade do Estado de Minas
Gerais, Belo Horizonte, 2011.

MURRAY, R; GRICE, JC; MULGAN, G. Open book of social
innovation, Nesta & Young Foundation, London, 2010.

NICHOLLS, Alex. Social entrepreneurship: new models
of sustainable social change. New York: Oxford University
Press Inc., 2006.

OLIVEIRA, Siméo. La importancia de la gastronomia
en el turismo: Un ejemplo de Mealhada - Portugal
Estudios y perspectivas en turismo, vl.16, n.3,
p.261-282, jul./sep. 2007, Disponivel em: http://www.
scielo.org.ar/scielo.php?script=sci_ arttext&pid=S1851-
17322007000300001&Ing=es&nrm=iso. Acesso em: 20
jul. 2022.

OXFAM BRASIL. Uma economia para o 1%: como
privilégios e poderes exercidos sobre a economia
geram situacoes de desigualdade extrema e como esse
quadro pode ser revertido. Disponivel em: http://www.
oxfam.org.br/sites/default/files/arquivos/Informe%20
0xfam%20210%20-%20A%20Economia%20para%20
0%20um%20por%20cent0%20-%20]Janeiro%20

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

2016%20-%20Relato%CC%81rio%20Completo.pdf.
Acesso em: 20 jul. 2022.

PAPANEK, Victor. Design for the real world; human
ecology and social change. New York: Pantheon Books, 1972.

SANT’ANNA, Adriano Lins.
Disponivel em: http://www.brasilviagem.com/
materia/?CodMateria=36&CodPagina=121. Acesso em:
20 jul. 2022.

Gastronomia.

YUNUS, Muhammad. Criando um negdcio social: como
iniciativas economicamente viaveis podem solucionar
os grandes problemas da sociedade. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2010.

YUNUS. Muhammad. Negdcios Sociais. O que
sdo negocios sociais. Disponivel em: http://www.
yunusnegociossociais.com/#!o-que-so-negcios-sociais/
csrd. Acesso em: 20 jul. 2022.

Sobre as autoras

Rita de Castro Engler possui graduagao em Engenharia
Civil UFMG, mestrado em Engenharia de Producao OUC/
RJ, especializacdo (DEA) e doutorado em Engenharia de
Producao e Gestdo de Inovagao Tecnologica - Ecole Centrale
Paris, pos-doutorado em Design na UEMG e em Design
Social na Ryerson University. Professora concursada em
Inovacdo e Design do PPGD/UEMG. Professora convidada
da University of Tennessee, CBU - Christian Brothers
University, Middle Tennessee State University, Ryerson
University, POLITO, CPUT- Cape Peninsula University of
Technology e Stellenbosch University, UAL - University
of Arts London, responsavel no Brasil pelo consorcio de
Engineering Management, e coordenadora do CEDTec
- Centro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design e
Tecnologia da UEMG, laboratdrio membro da Rede DESIS
e do LENS.

E-mail: rita.engler@gmail.com
Lattes: http://lattes.cnpq.br/1848076566428564
Orcid: https://orcid.org/ 0000-0002-5707-2924

Nadja Maria Mourdo é Designer de Ambientes pela
Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG),
especialista em Arte Educacao (FAE/UEMG), mestra
e doutora em Design (UEMG), com pds-doutorado em

145



Design (PPGDg/UFMA), professora da Escola de Design
e coordenadora do Centro de Extensdo da ED/UEMG.
Coordenadora da Pesquisa do Centro Latino Americano de
Estudos em Cultura (CLAEC). Lider dos grupos de pesquisa
CNPq: Estudos em design, comunidades, tecnologias
sociais e iniciativas sustentaveis (DECTESIS) e Estudos
em Design, Identidade e Territério (EDIT).

E-mail: nadjamourao@gmail.com

Lattes: http://lattes.cnpq.br/5407300132397950

Orcid: https://orcid.org/0000-0003-3990-0201

Recebido em: 22 de julho de 2022
Aprovado em 19 de setembro de 2022

146

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264 J—



ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

Grupo de Pesquisa Design & Representacoes
Sociais: o design como processo social
Research Group Design & Social Representations:

design as a social process

Rita Aparecida da Conceicao Ribeiro

Resumo: Sendo entendido como um processo social,
o design faz parte de processos muito além daqueles
considerados como producao de artefatos ou solu¢ao
de problemas. Nossas predilecdes e modos de vida sédo
constantemente permeados por escolhas de design
que interferem em nossa percep¢ao do mundo. Assim
consideramos nossa atua¢do também como promotora de
transformacdes sociais, seja pensando na inclusao social,
na divulgacdo cientifica ou nos processos educacionais. O
artigo apresenta a atuagao do Grupo de Pesquisa Design &
Representacdes Sociais do Programa de Pés-Graduagéo em
Design da UEMG, indicando como nosso trabalhoreflete e
espelha, por meio do design, conceitos e visdes de mundo
e busca contribuir para mudancas sociais.

Palavras-chave: design; pesquisa; representacoes sociais.
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Abstract: Being understood as a social process, design
is part of processes far beyond those considered as the
production of artifacts or problem solving. Our predilections
and ways of life are constantly permeated by design choices
that interfere with our perception of the world. Thus, we
also consider our performance as a promoter of social
transformations, whether thinking about social inclusion,
scientific dissemination or educational processes. The article
presents the performance of the Research Group Design &
Social Representations of the Graduate Program in Design
at UEMG, indicating how our work reflects and mirrors,
through design, concepts and worldviews and seeks to

contribute to social changes.

Keywords: Design; research; social representations.

147



0 meio social pode ser encarado como um cenério repleto de signos pelos quais os individuos
se reconhecem e se expressam, estabelecendo para os demais, e para sua propria percep¢ao,
representacoes de si mesmos. Essas representacodes sao reproduzidas pelos diversos grupos
sociais nos quais os individuos se inserem e se reconhecem. E uma das ag¢des mais diretas na

construcdo desses cenarios sociais é aquela exercida pelo design.

Acreditamos que as diversas possibilidades de analise do processo social cada vez mais levam
em conta a experiéncia cotidiana. Milton Santos nos chama ateng¢éo para a dimens&o espacial do
cotidiano, configurada a partir dos novos papéis desempenhados pela informag&o e comunicagao
em todos os aspectos da vida social. Nada fazemos hoje que nédo seja a partir dos objetos que nos
cercam. (SANTOS, 2002, p. 321).

Michel Maffesoli (1998) também enfatiza a necessidade de se considerar as formas simbdlicas que
permeiam o cotidiano. O dia a dia, segundo o autor, é composto por um sistema reticular em que
todos os eventos, a¢des, relacdes, objetos, mesmo os mais banais, fazem parte, conjuntamente,
da concretizagao da experiéncia. Da mesma forma, Milton Santos (2002, p. 315) aponta o aspecto
fundamental da anélise do cotidiano para o entendimento das relagdes entre os lugares e o territdrio:
“Impoe-se, ao mesmo tempo, a necessidade de, revisitando o lugar no mundo atual, encontrar os

seus novos significados. Uma possibilidade nos é dada através da consideragdo do cotidiano”.

Aolongo do século XX, e de forma acentuada nesse periodo, o design vem se afirmando como fator
preponderante na cultura, inclusive tendo seu sentido transformado e reapropriado em diversas
manifestacdes. Atualmente, percebemos que o seu valor, deixa de lado os aspectos fisicos para se
caracterizar pelos aspectos simbolicos inerentes ao seu conteudo. Para compreendermos melhor
essa transicdo, do valor de uso dos objetos para os novos significados simbdlicos, e demarcar
nossa perspectiva de analise, nos ateremos, de maneira breve, a discussao acerca dos conceitos

de formas simbolicas e cultura.

Cada sociedade possibilita o surgimento de varias identidades, formadas por um conjunto de
aspectos, ou formas simbdlicas que determinam suas peculiaridades. Ao utilizarmos o termo
formas simbolicas, nos remetemos a concepgao de Thompson (2002) segundo a qual estas
constituem “uma ampla variedade de fenémenos significativos, desde ac¢oes, gestos e rituais até

manifestacgoes verbais, textos, programas de televisdo e obras de arte” (THOMPSON, 2002, p. 183).

Com o crescente desenvolvimento dos meios de comunicag¢do massiva e das novas tecnologias de
comunicacao, a partir de meados do século XX e, mais ainda neste, presenciamos um vertiginoso
aumento da circulacdo das formas simbdlicas, que tém nesses veiculos um poderoso agente de
disseminac@o de suas mensagens. As identidades incorporam e modificam-se também em funcéo

dessas novas mediag¢des simbdlicas.

0 estudo das formas simbdlicas é nosso ponto de partida para o entendimento da cultura
contemporénea, que se manifesta dentro dos contextos especificos de sua producéo, circulagio
e recepc¢do. Apesar de o conceito de cultura ser algo dificil de estabelecer em um consenso,

entendemos como Thompson (2002)
[...] a vida social nédo é, simplesmente, uma questdo de objetos e fatos que ocorrem

como fendmenos de um mundo natural: ela é, também, uma questdo de a¢es e expres-
sOes significativas, de manifestacdes verbais, simbolos, textos e artefatos de varios ti-
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pos, e de sujeitos que se expressam através desses artefatos e que procuram entender a
si mesmos e aos outros pela interpretacdo das expressoes que produzem e que recebem.

(THOMPSON, 2002, p. 165).

0 entendimento, portanto, do design como uma manifestacao cultural, deve considerar ndo apenas
as manifestagdes em si, mas o contexto socio histérico de sua producdo, as regras e convengdes
sociais, os modos de disseminacdo de seus produtos e a forma como sdo produzidos e recebidos. O
estudo de uma dada sociedade pode ser feito também a partir da identificacdo dos seus sistemas
de objetos, conjugados aos sistemas culturais. Dessa forma podemos entender manifestagoes do
presente, que se atrelam a transformacdes do passado.

O design, em todas as suas manifestagdes, ¢ o DNA de uma sociedade industrial - ou
pbs-industrial, se é isso o que temos hoje. E o cédigo que precisamos explorar se quiser-
mos ter uma chance de entender a natureza do mundo moderno. E um reflexo de nossos
sistemas econdmicos. E revela a marca da tecnologia com que temos de trabalhar. E um

tipo de linguagem, e é reflexo de valores emocionais e culturais. (SUDJIC, 2010, p. 49).

Atualmente, ao presenciarmos a concretizacdo de promessas tecnolégicas que em anos passados
seriam consideradas fic¢do cientifica, vislumbramos como os aparatos técnico-cientifico-
informacionais cada vez mais influenciam e modificam a sociedade. A mobilidade conseguida

pela transformacao dos meios de informacao continua a se modificar e a estabelecer novas regras.

Essas modifica¢des ocorrem em, praticamente, todos os dominios e interferem diretamente nos
modos de vida dos individuos, em seus relacionamentos e na sua percepcdo. Com a crescente
industrializacdo que comeca a se fortalecer a partir dos anos 50 e a consequente criacdo da chamada
sociedade de consumo, os padrdes de interacdo social comegam, gradativamente a se modificar.

A partir da década de 90, a disseminacdo da internet promove mudangas ainda mais radicais e
profundas na sociedade. A mediacao antes promovida quase que exclusivamente pelos meios
de comunicagdo de massa deixa de ser um privilégio de corporacdes midiaticas e novas redes
comunicacionais comec¢am a se estabelecer, privilegiando o homem comum. Outro fator que
permite o avango dessas mudangas é o barateamento das tecnologias de informac&o. Hoje qualquer

pessoa pode produzir contetido e veicular seu produto na internet.

Os avancos tecnoldgicos promovem também mudancas nos processos de producdo, nos
relacionamentos com o consumo e na forma como as pessoas vivenciam as experiéncias. Os

padrdes culturais tendem a hibridizar-se, assim como os processos artisticos.

No momento atual vivenciamos o estabelecimento de um novo paradigma, econémico e tecnoldgico
cujas bases ainda se consolidam (Castells, 2003). Toda ruptura paradigmatica promove mudancas.
Percebemos que essas mudancas se concretizam em todos os dominios de nossas vidas. Padroes
de comportamento, formas culturais, tudo tem sido revisto e colocado em xeque. As fronteiras
entre os dominios da ciéncia, da tecnologia e da arte tendem a se fluidificar. E o design, como

producdo cultural da sociedade reflete essas transformacoes.

0 design ja nasce atemporal porque ndo chega a marcar época: se 0 progresso tecnolo-
gico envolve a producéo, a eficiéncia funcional é tragada pela forma que, por sua vez,
cede ao mercado e a persuasdo publicitaria do consumo. Da funcéo a forma, da produ-
¢do ao consumo e ao mercado, do possivel tecnologicamente ao aceitavel publicamen-
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te, escreve-se uma historia de transformac&o da cultura e dos seus valores: uma intensa
erapida histdria que percorre estagios que vao do valor de uso funcional ao valor de tro-
ca comercial e o mundo da producdo industrial caracteriza-se, exatamente, por aquela
representacdo camuflada visualmente e pelas artimanhas previsiveis que, monitoradas
pelo interesse comercial, alicia todos os signos. (FERRARA, 2004, p. 53.)

O design abrange novos aspectos e anseia outras linguagens. Essa transicao que observamos
atualmente so se faz possivel porque o panorama da producdo cultural no século XX sofre uma
transformacéo irreversivel a partir da criagdo de dispositivos tecnoldgicos, que mudam o modo de
producéo das artes, mas também as formas como os individuos passam a percebé-las, desfruta-las
e as incorporar em seu cotidiano, interferindo diretamente na constitui¢do de suas identidades,
que, cada vez mais, se configuram a partir de referenciais simbolicamente constituidos, que
por vezes, encontram-se distantes espago temporalmente, mas que interferem diretamente no

cotidiano das pessoas, seja pelo aparato informacional, seja pelos produtos da midia.

As identidades transitam por fronteiras, nem sempre demarcadas de maneira clara, pois os
limites se confundem e as referéncias se misturam. A identidade conforma-se a partir dos varios
papéis sociais que cabem ao individuo representar: seja nas relacdes familiares, no trabalho, com

o grupo de amigos e outras mais.

As fronteiras sdo justamente esses lugares de ‘contradi¢des incomensuraveis’. O termo
ndo indica um local topografico fixo entre outros locais fixos (nagdes, sociedades, cultu-
ras), mas uma zona intersticial de deslocamento e desterritorializac@o, que conforma a
identidade do sujeito hibridizado. Em vez de descarta-la como insignificante, zona mar-
ginal, estreita faixa de terra entre lugares estaveis, queremos sustentar que a nogéo de
fronteira é uma conceituagdo mais adequada do local ‘normal’ do sujeito pés-moderno.
(GUPTA; FERGUSON, 2000, p. 45).

Portanto, as novas identidades que emergem dos diversos processos sociais podem se caracterizar
das maneiras mais diferentes, seja por gostos, por afinidades musicais, por times de futebol, por
profissoes, religides, identidade sexual, determinadas a partir das relacées que se estabelecem
nas diversas instancias onde os sujeitos transitam e por vezes, promovem novas associa¢oes. Um
torcedor de futebol pode, ao mesmo tempo, ser fa de culinaria grega e militar numa associacéo
de bairro. Em cada momento ele possui uma identidade que o agrega a determinado grupo social,

mas todas as identidades pertencem a ele ao mesmo tempo.

Entendendo o design como um processo social, podemos inferir que ele ¢ um elemento fundamental
na constituicdo das diversas identidades. Os varios tipos de consumo, desde o vestir até a forma
como decoramos nossas casas e escolhemos nossos carros sao escolhas que revelam nossa forma

de ver o mundo, nossa identidade e, certamente, sdo influenciadas pelo design.

As representacoes sociais sao o cerne do Grupo de Pesquisa Design & Representac¢oes Sociais,
do Programa de P6s-Graduagdo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais. O grupo
constituiu-se em 2011 e, ao longo dos anos, foi incorporando pesquisadores, alunos da pos-
graduacao que se tornaram pesquisadores e professores de outras instituicdes. Todos os nossos
projetos de pesquisa foram e ainda sao financiados por agéncias de fomento, seja a CAPES, o
CNPq, a FAPEMIG e a SBPC.
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O inicio - Coloquio Internacional de Design

0 grupo de pesquisa foi criado a partir de nossa primeira acdo: promover um encontro para discutir
os caminhos do Design em nosso pais. Assim surgiu a ideia do Coldquio Internacional de Design
(FIG. 1). O termo coléquio, num de seus significados, pressupde uma conversa entre duas ou
mais pessoas, a fim de dirimir dividas ou langar luz sobre uma questao. Iluminacéo. Essa é sua
proposta. Em meio a tantos questionamentos que a hipermodernidade nos impde, pretende-se
em todas as suas edicoes discutir as transformacoes sociais e entender como o design se situa
nesses novos tempos em que a tecnologia promove saltos e muda drasticamente as interacoes
entre os individuos, mas ainda ndo consegue fornecer todas as respostas para os desequilibrios

sociais e ecoldgicos que o homem vem impondo a seus semelhantes e ao planeta.

A Pés-Graduagao
na Encruzilhada:
que rumos seguir?

7 EDIGAO VIRTUAL

Envio dos trabalhos
05/07 a 16/08

28e29de
Setembro

Internacional
de design

0 evento ocorre de maneira bianual. Ja sdo 5 edicGes, a proxima deve acontecer em 2023. A ultima
edicdo que se realizou em 2020 contou com mais de 900 participantes, no formato virtual. O
evento tem a parceria do Programa de Investigacion y desarrollo en Disefio Facultad de Disefio
y Comunicacién — Universidad de Palermo na Argentina, estreitando os lacos na pesquisa e nos
processos de internacionalizacdo. Essa parceria se concretiza na criagdo da Linha de Investigacdo
Disefio y Geografia Politica com quem publicamos o periédico Cuadernos del Centro de Estudios

en Disefio y Comunicacion, com contribui¢des de toda a América Latina.

O papel do Design na educacao

Nossos projetos abarcam uma gama variada de atuacdo, mas temos uma afinidade com os projetos
que trabalham em interface com a educacgéo. O design como disciplina perpassa os diversos
processos sociais. Sua caracteristica multidisciplinar possibilita as mais diversas interacoes
com os variados campos do conhecimento, deles se aproveitando e com eles contribuindo ao

mesmo tempo.

Na contemporaneidade o design tem configuracdo diversa, com intmeras possibilida-
des de relacdes e associacdes. E uma grande rede, um tecido entrelacado e articulado,
repleto de significacdes resultantes do entrelacamento e articulacéo de signos que ge-
ram linguagens diferenciadas. Essa grande rede flexivel atua na esfera da informagéo,
comunicacdo e conhecimento, tem como foco central o homem, as dindmicas e produ-
¢Oes culturais que o envolvem. (MOURA, 2011, p. 89).

Dentro dessa visdo globalizante do processo do design na contemporaneidade, pensamos em
sua interface com a educagao. A constante evolucdo dos dispositivos tecnologicos e midiaticos
revolucionou, ndo apenas as formas de comunicac¢do, mas também os processos de aprendizagem.

Hoje qualquer crianca pode navegar na internet e pesquisar o que desejar. No entanto, os padrdes
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Figura 1: Coléquio
Internacional de
Design edigdo 2020.
Fonte: a autora
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do ensino tradicional ainda ndo foram capazes de estabelecer diretrizes que fagam frente a seducao
das novas midias. Assim, dentro de nossa expertise, desenvolvemos diversos projetos que tém

como foco a educacao, que listamos abaixo.

Projeto diversidade cultural na escola

A discussao acerca da diversidade cultural é cada vez mais permeada pelo entendimento dos
processos sociais que movem nossa sociedade. A questao da experiéncia, da influéncia dos
aparatos midiaticos, a quebra de barreiras pela internet e a constante transicao das identidades
sdo questdes que estdo presentes durante todo o tempo no cotidiano escolar, porém, geralmente
ou sdo ignoradas, ou tratadas como se fossem assuntos que ocorressem em outros espacgos que

nao o da escola.

As novas visoes acerca da diversidade cultural fazem com que entendamos que, cada vez mais
é necessaria a sua permanente discussdo, visto que as transformacdes sociais vém acontecendo

de maneira rapida e irrevogavel.

0 projeto Diversidade Cultural na Escola foi financiado pela FAPEMIG/CAPES, teve como parceiro
Escola Henfil, uma EMEI (Escolas Municipais de Educacdo Infantil), visou tornar tangivel o
conceito de diversidade cultural a partir da criagdo um mobiliario que promovesse a diferenca,
mas também a incluséo (FIG. 2).

Assim propusemos a transformacéo da sala de artes e da biblioteca da escola com méveis planejados
para que pudessem ser usados nas diferentes atividades e despertassem a curiosidades das criangas.
Para isso utilizamos na sua construcao placas Reciplac, que sao feitas com aparas de tubos de
creme dental e para ressaltar a diferenca fizemos diversos modelos de cadeira com expressoes
faciais distintas. Para se chegar no resultado final foram feitas oficinas com as professoras e

direcdo da escola e ainda atividades com as criancas para fixar o conceito de “Igual e Diferente”.

Projeto Redesenhando a Borrachalioteca

O melhor ativo dos designers, atualmente, reside na sua percepcao para ver a interconexao do
mundo de um modo humanista. Nesse contexto, o Design se torna a linguagem dominante para
promover a inovacao. Pois cabe a ele o papel de viabilizar a natureza participativa dos profissionais,
consumidores e da comunidade em geral, em torno de um novo conjunto de regras que privilegiam

a usabilidade, mas pensando também nos fatores emocionais e na sustentabilidade. Assim, a
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Figura 2: Oficina
Igual & Diferente e
mobilidrio criado
para a Escola Henfil
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funcao social do design transcende a forma e passa a pensar no projeto como parte de uma cadeia

de valores sociais, que privilegia o humano.

A Borrachalioteca, foco do nosso trabalho, pode bem exemplificar como os valores se misturam e
transformam o ambiente e como o design é um agente nesse processo. Borrachalioteca— mistura
de borracharia com biblioteca - é um projeto que surgiu ha mais de dez anos na cidade de Sabar4,
municipio da regido metropolitana de Belo Horizonte. O projeto teve inicio com a ideia de Marcos
Tulio Damascena, filho do dono do estabelecimento, em colocar livros na borracharia, localizada
num dos bairros periféricos da cidade. Apesar de distar apenas 14 km de Belo Horizonte, a cidade

de Sabara possui um dos mais baixos IDH da regido metropolitana — 0,773.

O projeto financiado pelo CNPq tinha, a principio, a intengéo de criar um mobiliario especifico
para a sede da Borrachalioteca. Mas ao constatarmos a realidade de sua atuacdo, percebemos
que o principal problema era participar de eventos fora da sede. La existe um grupo de poesia que
faz saraus na cidade e em seu entorno, assim como a distribuicao de livros. Assim, nossa ideia foi
desenvolver a B.S.R. —Borrachalioteca Sobre Rodas, uma carretinha que, tendo por inspiracdo as

carretas dos ciganos, seria capaz de transportar os livros, mesas, cadeiras para os eventos e se

transformar ainda em um palco para as apresentacdes dos saraus.

O projeto foi entregue em 2015 e ainda hoje a B.S.R. participa de diversos eventos, cumprindo
sua funcao.

Projeto Olhe para o céu: o design criando interfaces para a divulgacdo da
astronomia

O projeto teve por objetivo viabilizar a parceria entre o grupo de pesquisa Design e Representacoes
Sociais e o Grupo de Astronomia UFMG/Icex/Fisica (que administra o Observatorio Astronémico
Frei Rosario) da Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG, com o intuito de criar uma
identidade e produzir materiais de divulgagdo cientifica para o Observatério Astronémico Frei
Rosario, direcionados para criancgas a partir dos 08 anos de idade, fase em que ja sdo plenamente
alfabetizadas e estdo em contato com os fundamentos da ciéncia no ensino fundamental, assim
como a da marca para divulgacdo de suas atividades ao publico e demais pesquisadores da
Astronomia.

Localizado na Serra da Piedade, a 1751 metros de altura, aproximadamente 50 km de Belo

Horizonte, o Observatorio foi inaugurado em novembro de 1973 e é, até o momento, o segundo
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Figura 3:
Borrachalioteca
Sobre Rodas
Fonte: a autora.
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maior do pais. Trabalhamos com o conceito dos antigos almanaques distribuidos em farmacias

e criamos a identidade visual, que nao existia.

0 éxito do projeto que contou com duas edi¢oes do Almanaque, e a “parceria, abriu a possibilidade

de outro projeto voltado também a astronomia.

Animando o ano da luz: o design apresenta a astronomia para criancas

0 projeto financiado pela FAPEMIG, buscou aliar o conhecimento especifico acerca da Astronomia
aos processos de construcdo simbdlica do Design adaptando-os as linguagens e comunicagdes
de forma a permitir apresentar um universo do conhecimento da ciéncia para criancas em seus
primeiros contatos com o ensino formal. Voltado para o piblico mais novo, criancas entre 4 e 8
anos, desenvolvemos a partir do conceito dos Designer Toys, 0s personagens representando os
planetas do Sistema Solar (FIG. 5) que poderiam ser recortados e montados. Com isso pretendiamos

incentivar a coordenagdo motora e proporcionar uma atividade que incluisse pais e filhos.
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Fonte: a autora.

Figura 5: Designer
Toys do Sistema Solar
e sua planificagdo.
Fonte: a autora.
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0 proximo passo foi a criagdo de uma histéria em quadrinhos com os personagens. Cada planeta
trazia em sua personalidade as caracteristicas distintivas do planeta real. A HQ conta a histéria
de um festival de musica no Sistema Solar. Assim, desenvolvemos um video de animac&o com os
personagens cantando suas respectivas musicas. Todas elas fazendo referéncia as caracteristicas
originais do planeta. A juncéo dos toys com os quadrinhos e o video foi apresentada em diversas
escolas, sempre com muito sucesso. O video e todo o material estdo disponibilizados em nosso

site: https://representacoesociaiswixsite.com/design.

© Weiicr Espetécule
do Universe

O ASTROS VRO ABITAR O SiSTEMA SOLAR!
VENHA CANTAR COM A GENTE!

O DESIGN APRESENTA
A ASTRONOMIA
PARA CRIANGAS

1 I S5 6 Rerresenngoes socms

et e Figura 6: HQ com
: os personagens do
Sistema Solar.

Fonte: a autora.

Projeto de Pesquisa Criatividade e Ciéncia: desenvolvendo estratégias
de design para o ensino na educacao basica

Assim como nos projetos anteriores a divulgacao cientifica é outro aspecto que abordamos em
nosso trabalho. A proposta do Criatividade e Ciéncia é pensar estratégias que possam facilitar o
ensino desta para adolescentes. Trata-se de um desafio maior, pois lidar com a dispersao tipica
desse publico é tarefa nem sempre facil. Para tanto estamos desenvolvendo um jogo no modelo
dos RPG (Role-Playing Game), que pode ser traduzido como “Jogo de Interpretacdo de Papéis” ou
“Jogo de Interpretacdo de Personagens”. Nele um grupo de pessoas se reine para construir uma
histdria, com um mestre que conduz a narrativa. O projeto ainda esta em fase de finalizagdo, mas
devera se constituir de uma cartilha explicativa, cartas, designer toys de personagens e dados.
0 ponto interessante é que usando ferramentas do design, o professor podera abordar qualquer
tipo de contetudo que se encaixe como uma histoéria. Assim o docente terd liberdade para utilizar
o material de diversas formas e com contetidos variados.
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Inclusao Social

Outro aspecto inerente aos nossos projetos é a preocupacdo com a incluséo social. Entendemos
que o design como uma ferramenta que promove um dialogo entre a sociedade e seus objetos,
pode ter um importante papel na promocao da autoestima e da inclusao das pessoas, a partir das
diversas aplicacoes de sua expertise. Os dois projetos abaixo tratam da inclusdo tanto de pessoas

com deficiéncia como daquelas em situacao de risco.

Projeto de pesquisa design para autoestima: ressignificar para incluir

Nossa proposta é pensar em outro tipo de atuagdo do design, no campo das praticas de incluséo
social, voltado a construcdo de artefatos que sdo indispensaveis as pessoas com deficiéncia.
Verganti (2009) aponta que as escolhas que fazemos em nosso comportamento de consumo
sdo permeadas pelas emocdes. No entanto, as pessoas com deficiéncias sdo obrigadas a usar
determinados artefatos que passam longe de suas escolhas, o que se por um lado auxilia na sua
integracdo social, por outro se transformam em estorvo a sua insercéo o que reflete diretamente
nabaixa autoestima. Este projeto pretendeu trabalhar nas possibilidades de intervencao do design
em artefatos ligados a reabilitacdo ou auxilio de pessoas com deficiéncia a partir da criacao de

uma muleta e de artefatos que estao presentes em cadeiras de roda propondo sua ressignificacao.

Ressignificar é dar um novo sentido ao objeto, alterando seu conceito, percepg¢do ou interpretacéo
original. Nossa questdo norteadora foi: pode o design interferir na construcdo de artefatos
ortopédicos, propondo uma ressignificacdo destes de forma a melhorar a autoestima dos seus
usuarios? O projeto foi desenvolvido em parceria com a Associacdo Mineira de Reabilitacao,
que atende cerca de 500 criancas e adolescentes carentes com deficiéncia fisica ocasionadas
em sua maioria por paralisia cerebral e outras sindromes neuroldgicas. A AMR é considerada
referéncia no atendimento multidisciplinar de reabilitagdo motora no estado de Minas Gerais. A
escolha se justificou por sua expertise na area, assim como pela abertura a propostas inovadoras,
principalmente pelo publico que é atendido, as criancas, foco da maioria dos projetos desenvolvidos
por nosso grupo de pesquisa. Além dos artefatos, que estdo em fase de registro de patente, foram

desenvolvidas ag¢oes com as criancas para entender como estas se viam (FIG. 7) aferindo como

a deficiéncia afeta sua autoestima.
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Figura 7: Materiais
usados na oficina com
as criangas na AMR
Fonte: a autora.
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Projeto de Pesquisa Design para cidadania: Criando metodologias para
autonomia de populacoes em vulnerabilidade social

A pandemia de Covid-19 no pais aprofundou ainda mais o abismo econdmico entre pobres e ricos.
0 desmantelamento de pequenos negdcios levou a um aumento exponencial de desemprego. A
taxa de desemprego no Brasil ficou em 14,1% no 2° trimestre de 2021, atingindo 14,4 milhdes de
brasileiros, de acordo com os dados publicados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) em 31 de agosto. Nesse momento tao delicado de nossa historia, consideramos que o Design
pode ter um papel fundamental no auxilio para requalificacdo das popula¢Ges em situacgdo de
vulnerabilidade social. O desenvolvimento de tecnologias sociais aponta para rumos de novas
formas de sustento e inclusdo via sustentabilidade econdmica, dentre outros fatores, tendo sua
replicabilidade independente e unido de grupos sociais minoritarios como um dos alicerces,
conforme publicado pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao (https://www.itsbrasil.
org.br/tecnologia-social), em consonancia com os Objetivos do Milénio (ODM) da Organizacao

das Nagoes Unidas.

Nosso problema de pesquisa: é possivel desenvolver tecnologias sociais a partir das ferramentas
do design que promovam a inclusao via qualificacao profissional para a economia criativa de

pessoas em situacao de risco?

O desenvolvimento de tecnologias sociais aponta para rumos de novas formas de sustento
e inclusao via sustentabilidade economica, dentre outros fatores, tendo sua replicabilidade
independente e unido de grupos sociais minoritarios como um dos alicerces. Portanto, ao aliar
as metodologias do Design aos processos de ensino aprendizagem, podemos propiciar uma
qualificacdo profissional de pessoas em situacao de vulnerabilidade social, que podem a partir
disso tirar seu sustento, e que serdo capazes, também, de replicar as técnicas aprendidas em suas

respectivas comunidades.

O projeto aprovado no Edital Universal do CNPq 2022, esta em sua fase preliminar.

Consideracoes finais

Muito se fala da importancia da pesquisa na universidade, isso é um fato. No entanto, quase
nunca paramos para refletir acerca da nossa real necessidade de pesquisar. O que motiva o
pesquisador? Por que escolhemos determinados temas de pesquisa e ndo outros? Uma resposta

mais simplista seria: a curiosidade.

A curiosidade é um dos principais motivos que levam as criancas a descobrirem o mundo que
as cerca, que permitem que desenvolvam suas capacidades. Infelizmente, ao longo de nossas
vidas acabamos por perder, ou deixamos de questionar os porqués de diversos fen6menos. A
curiosidade cientifica é justamente onde reside essa nossa parte que nao se conforma com a
falta de respostas. Assim como as criangas, um pesquisador deve sempre se perguntar o porqué
de determinados fendmenos. A pesquisa cientifica s6 pode se desenvolver a partir do momento

que as respostas, ou sua auséncia, nao nos satisfazem.

Motivada pela curiosidade, a pesquisa cientifica se desenvolveu ao longo dos séculos a partir de
diversos parametros. Pensar atualmente a produ¢éo do conhecimento cientifico requer questionar

algumas bases instauradas e partir de novas premissas. No mundo complexo em que vivemos
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o ideal da racionalidade e o ideal da objetividade ndo constituem mais parametros suficientes

para a construcdo do conhecimento cientifico. A complexidade é inerente aos processos sociais.

Complexus significa o que foi tecido junto; de fato, ha complexidade quando elementos
diferentes sdo inseparaveis constitutivos do todo (como o econdmico, o politico, o socio-
16gico, o psicoldgico, o afetivo, o mitoldgico), e ha um tecido interdependente, interativo
einter-retroativo entre o objeto de conhecimento e seu contexto, as partes em si. Por isso
a complexidade é a unido entre a unidade e a multiplicidade. (Morin, 2000, p. 38).

A nocdo de complexidade contrapde-se ao que o autor denomina paradigma da simplicidade
que tende a unificar de forma abstrata a diversidade, incapaz de perceber a uniao entre uno e
multiplo. Morin alerta para os riscos da chamada inteligéncia cega. A inteligéncia cega é aquela
que compartimenta, isolando os objetos do seu meio ambiente e ndo concebe a indissolubilidade
entre o observador e seu objeto. “A metodologia dominante produz um obscurantismo acrescido,
ja que nao ha mais associagdo entre os elementos disjuntos do saber, ndo ha possiblidade de
registra-los e de refleti-los” (Morin, 2005, p. 12). O conhecimento para o autor é cada vez menos
objeto de reflexao e discussao, sendo produzido para ser registrado e armazenado de acordo com

interesses politicos.

Paraisso ele alerta para a necessidade do pensamento complexo, que coloca em cena o paradoxo
do uno e do multiplo. “A complexidade é uma palavra-problema e ndo uma palavra-solugao”
(Morin, 2005, p. 06). Para trilhar o caminho do pensamento complexo devemos ter em mente
que a complexidade nao leva a eliminacdo da simplicidade, mas a eliminacdo do pensamento
simplificador. E ainda ressalta que a complexidade ndo deve ser confundida com completude.
Nenhum conhecimento é completo. Mas o pensamento complexo tem como aspiracdo um
conhecimento multidimensional. “O pensamento complexo também é animado por uma tensdo
permanente entre a aspiracdo a um saber nao fragmentado, ndo compartimentado, ndo redutor,
e o reconhecimento do inacabado e da incompletude de qualquer conhecimento” (Morin, 2005,
p. 07). Essa incompletude é a forca motriz de nossa atuacgdo. Os caminhos do Design passam

pelos mais diversos campos e percebemos como nossa atuacgao pode se estender a muitos outros.

Manter um grupo de pesquisa atualmente em nosso pais é desafiador. Ndo que isso algum dia deixou
de ser. Mas com o aumento da desinformacao causada propositadamente por setores que entendem
que conhecimento é poder e forma de transformacéo social, vemos a cada dia diminuirem as verbas
destinadas a educacdo e a constante perseguicdo aos pesquisadores. Mas temos muita clareza
com relacd@o ao nosso papel e a nossa responsabilidade frente a sociedade. Assim permanecemos
firmes, criando parcerias, formando mestres e doutores que, trazem consigo a consciéncia que

pesquisar é mudar o mundo. Ainda que sejam poucos, mas nds seguimos em frente.
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ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

Pés-graduacao stricto sensu: um espaco para
pesquisas em design de ambientes
Stricto sensu postgraduation: a space for research

in ambient design

Rosemary do Bom Conselho Sales
Edson José Carpintero Rezende

Resumo: O Design de Ambientes é uma area do Design
dedicada a criacdo e planejamento de espacos para a
convivéncia humana, sejam eles internos ou externos.
Sua atuac@o perpassa pela avalia¢do e proposicao de
solucdes criativas e inovadoras, necessarias a melhoria
da qualidade de vida das pessoas. Os egressos dos cursos
de Design, apos sua formagdo, comumente recorrem
a pos-graduacdo para complementar seus estudos. Os
cursos de mestrado e doutorado da Escola de Design
(PPGD/UEMG) também tém despertado o interesse de
areas transversais como a arquitetura, engenharia e
areas afins. Neste artigo pretende-se identificar como as
pesquisas em Design de Ambientes foram desenvolvidas
pelos egressos do curso nos ultimos 13 anos. Os temas
abordados estdo relacionados ao Design de Ambientes
em suas diferentes frentes de atuacdo. Identificou-se
18 dissertagoes de mestrado e duas teses de doutorado,
0 que representa um avango em nivel académico e de
producdo cientifica, traduzidas em mais de 40 publicacoes.
Constatou-se também que as pesquisas contribuiram para
o fortalecimento da area e consolidou a pos-graduacao,
apontando que o Design de Ambientes tem muito a

contribuir tanto na abordagem tedrica quanto na pratica.

Palavras-chave: pos-graduacdo stricto sensu; pesquisa

cientifica; design de ambientes.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE| BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

Abstract: Ambient Design is an area of Design dedicated to
the creation and planning of spaces for human coexistence,
whether they are indoors or outdoors. Its work involves
the evaluation and proposition of creative and innovative
solutions, necessary for the improvement of people’s quality
of life. The graduates from design courses, after their
graduation, commonly go on to postgraduation courses to
complement their studies. The Masters and PhD courses at
the School of Design (PPGD/UEMG) have also awakened
the interest of transversal areas such as architecture,
engineering and related areas. In this paper we intend to
identify how researches in Environmental Design were
developed by the course’s egresses in the last 13 years. The
themes approached are related to Environments Design
in its different fronts of action. We identified 18 master’s
theses and two doctoral dissertations, which represents
an advance in academic level and scientific production,
translated into more than 40 publications. It was also verified
that the researches contributed to the strengthening of the
area and consolidated the postgraduation, pointing out that
the Environments Design has much to contribute both in the

theoretical approach and in the practice.

Keywords: stricto sensu postgraduation, scientific research;

environments design.
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Introducao

0 Design de Ambientes é uma atividade de carater multidisciplinar dedicada a criar e planejar
espacos para convivéncia humana. £ uma 4rea de atuacio que tem suas raizes na Decoraco,
até a sua transicao para Design de Ambientes. Seu alcance vai além dos ambientes internos das
edificaces pois abrange projetos especiais como automdveis, navios, aeronaves, parques, jardins,
pracas, além dos espacos comerciais, empresariais, residéncias, industriais, hospitalares, escolares,
dentre outros. E uma atividade técnica projetual que requer conhecimentos que abarcam os
aspectos de funcionalidade, estética, simbolismo, ambiéncia, além de fatores econdmico, social
e cultural de seus usuarios. A demanda é que se estabelecam ambientes confortaveis, eficientes,

seguros e esteticamente agradaveis, tornando-os mais receptivos e propicios ao convivio humano.

No Brasil, apesar das transformacgdes culturais e socioecondmicas ocorridas nos tltimos anos,
ainda se percebe a presenca problematica dos estigmas que o exercicio profissional do Design de
Ambientes acarreta. A exemplo dos questionamentos quanto a importancia de sua existéncia,
até mesmo entre os profissionais, percebe-se dificuldades em reconhecer sua profissao enquanto
atividade importante para sociedade (MOREIRA, 2019). Tal fato nao se restringe aos sujeitos
que estudam ou praticam o Design de Ambientes, mas aos formadores, profissionais atuantes,
fornecedores, clientes e lojistas. Essas considera¢des estdo embasadas ndo apenas na experiéncia,
mas também, nos fendmenos observados em trabalhos de pesquisa e publica¢des. Existem
varias questdes sendo discutidas quanto a ética e a regulamentacdo da profissao, visto que os
desdobramentos dessa atividade geram certo desconforto entre profissionais da area, trazendo
discussodes que contemplam a sua atuacgdo as vezes conflituosa com outros profissionais, ndo
somente da regulamentacdo, mas principalmente, nas praticas profissionais e do mercado de
trabalho. Autores como Victor Papanek (1995), Dijon de Moraes (2005; 2010), Bonsiepe (2011),
Cardoso (2012), dentre outros, se esforcam em atualizar, criticar e sugerir novas abordagens para
o design contemporaneo, contudo, o campo de estudo ainda é novo, e necessita de pesquisas mais
aprofundadas dos elementos especificos de sua natureza multidisciplinar.

Diferentes estudos internacionais mostram o alcance das pesquisas em design e de seus interesses
convergentes com os interesses das pesquisas brasileiras. Harrison et al. (2022) estudaram como
as mudancas no ambiente fisico em instituicdes de acolhimento residencial para idosos podem
influenciar na qualidade de vida dessas pessoas. Os autores afirmam que outros fatores podem
influenciar ao longo do tempo, como mudancas na saude, nas praticas de cuidado, ou equipes
diferentes que prestam cuidados aos idosos. Li e Zhu (2022) investigaram os mecanismos de
aquecimento de casas tradicionais na cidade de Lhasa, no Tibet, durante o inverno. Eles utilizaram
simulacdo para analisar o conforto térmico do ambiente interno e externo das residéncias. Os
autores apontam que os métodos de projeto passivos contribuiram para uma melhor compreensao
dos mecanismos térmicos dentro dos ambientes. Chalfin, et al. (2022) apresentaram um assunto
pouco estudado da paisagem urbana, o efeito da iluminacéo publica no crime na cidade de Nova
York. Os autores constataram que as comunidades que receberam mais iluminacgao experimentaram
reducdes consideraveis nos crimes noturnos ao ar livre. Shamaileh (2022) realizou uma analise
critica da ergonomia de edificios residenciais em uma cidade da Jordania, utilizando um banco de
dados antropométrico como guia de referéncia no projeto de méveis de sala de estar e mostraram
a importancia do método. Broday e Silva (2022) realizaram uma revisdo de literatura, para
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avaliar como a Internet das Coisas (IoT) esta sendo utilizada para melhorar o ambiente interno
das edificag6es. Os autores apontam que a IoT é usada principalmente para fins de economia de

energia e para melhorar o conforto e o bem-estar dos ocupantes.

No cenério nacional é importante mencionar que a Universidade do Estado de Minas Gerais
(UEMG), em especial a Escola de Designl, conta com cinco cursos de formac&o em nivel de
graduacdo, sendo eles: Design de Produto, Design Gréfico, Design de Ambientes, Design de
Moda, Artes Visuais e Licenciatura. Trés cursos de Pds-graduacdo Lato Sensu: Design de Gemas
e Joias, Design de Moveis, Design de Calcados e Bolsas. Dois cursos de Pés-graduacao Stricto
Sensu Mestrado e Doutorado em Design. A Escola de Design, em especial o curso de Design de
Ambientes, se propoe a formar profissionais capazes de avaliar e propor solugdes criativas e
inovadoras, necessarias para melhorar a qualidade de vida e as relages entre homem e espaco
onde ele habita, trabalha, estuda, se diverte. Vale ressaltar que o termo Design de Ambientes é
pouco mencionado nas publica¢des da area. No Brasil e no cenario internacional percebe-se que o
termo mais frequente é Design de Interiores. Embora haja diferencas entre os dois termos, existe
uma aproximacdo entre eles, que as vezes se mostram analogos. A confluéncia entre os conceitos
¢ mencionada por Barbosa e Rezende (2020, p. 61), onde os autores apontam que o Design de
Interiores é definido como o solucionar técnico-criativo de problemas relacionados a estética e
a funcionalidade dos espacos, sob a premissa de concebé-los como ambientes que promovam a
saude, a seguranca e o bem-estar dos individuos, contribuindo para melhorar a sua qualidade de
vida. Nesse sentido, o egresso do curso de Design de Ambientes é um profissional conscio de sua
funcao social e estd apto para atender, de forma inovadora, as necessidades do mercado, além

da possibilidade de atuar no campo da pesquisa, producéo cientifica e gestao do conhecimento.

Nos tltimos anos, a construcdo de informacao pertinente a area do Design de Ambientes foi
intensificada, com a instalagao de cursos de pds-graduacgéo e desenvolvimento de pesquisas.
Diante dessas premissas, este artigo pretende identificar como a drea do Design de Ambientes
esta presente no interesse dos egressos dos cursos de mestrado e doutorado em Design do PPGD/
UEMG nos ultimos 13 anos. Este estudo, de natureza descritiva, identificou 20 trabalhos, entre

dissertagdes e teses que abordaram o Design de Ambientes em varias frentes de atuacéo.

O panorama da Pds-graduacao no cenario brasileiro

Os cursos de Pos-graduacgao Stricto Sensu em Design no Brasil, diferente de outras areas do
conhecimento, somente apareceram varios anos apos a cria¢do do primeiro Curso de Graduagao
em Design. Tal fato exigiu que profissionais da area do Design recorressem a outros programas de
poslgraduacdo (em areas afins) para que pudessem evoluir na sua formagao. Dados do Diagndstico
do Design Brasileiro apontam que em 2013 existiam 10 estados brasileiros com programas de
Pds-graduacao Stricto Sensu mestrado/doutorado em design (FIGURA 1). As regides com maior
concentracdo foram a regido Sul do pais, Sudeste, Nordeste e Centro-Oeste. Esses cursos sdo
regulamentados e avaliados pela Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) com supervisao do MEC. A Capes realiza avaliacdo trienal dos programas e atribui nota
que varia de 1 (baixa) a 7 (elevada) relativo a qualidade dos programas. Com isso, observallse que

no cenario nacional a posfgraduacgao em design vem se configurando como espago interdisciplinar

1 Informacéo disponivel no site da Escola de Design: http://ed.uemg.br/ensino/graduacao/
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de discussdes e reflexdes na area, o que reflete no aumento das pesquisas em Design no Brasil
nos ultimos anos (CENTRO BRASIL DESIGN, 2014).

RORAIMA{

AMAZONAS

LEGENDA

Q i de Pés-Gr 3
Stricto Sensu

© Mestrado profissionalizante

@ Mestrado

@ Doutorado

O Programa de pos-graduacdo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais - PPGD/
UEMG -iniciou suas atividades em 2009 mediante homologacdo do Conselho Nacional de Educacao,
portaria 590 do Ministério de Educac&o e Cultura - parecer CES/CNE 122/2009. Inicialmente
funcionou apenas como Mestrado em Design, na area de concentracdo: Design, Inovacdo e
Sustentabilidade, com duas linhas de pesquisa: Design, Cultura e Sociedade e Design, Materiais,
Tecnologia e Processos (PDI/UEMG, 2014). Seis anos apds, no ano de 2015, foi aprovado o curso
de Doutorado em Design. O programa atende as diretrizes da Area Arquitetura Urbanismo e
Design e na ultima avaliacdo de desempenho atribuida pela Capes em 2017, atingiu o conceito
5 pela qualidade do programa. Hoje, o PPGD (Mestrado/Doutorado) se insere na grande area de
conhecimento das Ciéncias Sociais Aplicadas, tendo como area de concentragdo o Design, e duas
linhas de pesquisa: Tecnologias, Materiais e Ergonomia; Cultura, Gestdo e Processos em Design,
conforme Regulamento PPGD (2018, Art. 26 e 27).

Artigo 26 - A linha de pesquisa “Tecnologias, Materiais e Ergonomia” visa promover a
reflexdo critica e aplicada das interagGes entre os processos do design, novas tecnolo-
gias e as diversas interfaces digitais. Investiga as transformacodes no Design decorren-
tes do uso de materiais e das tecnologias e as influéncias do pensamento em Design
nesses processos; pesquisa novos materiais visando a transformacao dos processos de
producdo, a inovagdo e a sustentabilidade. Pesquisa métodos e técnicas que permitam
detectar e diagnosticar aspectos ergondmicos de produtos, sua usabilidade e aplicabili-
dade nos processos produtivos.

Artigo 27 — A linha de pesquisa “Cultura, Gestdo e Processos em Design” Investiga o
Design como processo que possibilite a inovacao e a sustentabilidade a partir da ges-
tdo dos processos de producao, geracdo de renda e distribuicao de bens e de servicos.
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Analisa a triade sistema —produto — servigos voltados para a melhoria dos processos
de estratégia e gestdo visando a inovagao e as praticas sustentaveis. Promove a valo-
rizacdo humana em sua complexidade nas singularidades das relagoes sociais, privile-
giando a interagdo entre o design e as disciplinas ligadas as ciéncias sociais aplicadas
e a educacéo, investigando os processos de construgdo do imaginario social e de areas

interdisciplinares afins.

O PPGD conta com 14 professores orientadores, de formacao diversificada, experiéncia
interdisciplinar compativel com as areas transversais ao design, os quais ja concluiram cento e
sessenta orienta¢des de mestrado e vinte e seis doutorados até dezembro de 2021. O programa
também conta com parcerias de institui¢des de ensino nacionais e internacionais, além de
grupos de pesquisa, que ddo suporte ao desenvolvimento dos trabalhos. O foco do PPGD é
multidisciplinar e privilegia os aspectos regionais, visando a formacao de recursos humanos. Ao
mesmo tempo amplia os conhecimentos em interface com outros campos do saber que possam
contribuir para o aperfeicoamento cientifico, considerando as condi¢des e necessidades do pais.
Os estudos permeiam a relagdo entre projeto, produto, interfaces com os materiais, ergonomia,
conforto, dentre outros, e segue pela evolucgdo tecnoldgica, contemplando as relagdes culturais
que sdo por ele influenciadas ou quando percebidos como elemento de promocao e transformacao
social. Os profissionais que buscam a p6s-graduacdo em design vém na maioria das vezes com
formacdo em Design e também de éareas correlatas. Neste artigo serd apresentado o panorama
da pesquisa no PPGD que contempla a érea do Design de Ambientes e sua evolugdo durante os
13 anos do programa.

Nesse sentido, a pesquisa em nivel de Pos-graduacédo Stricto sensu do PPGD, em particular a
area do Design de Ambientes, torna-se um espaco interessante para desenvolver novos estudos,
visto ser um curso que propicia conhecimentos que dizem respeito as relagdes entre o homem e
o0 espaco interno e/ou externo, do mundo contemporéneo. Para ilustrar o cenario dos 13 anos do
PPGD foi feito um levantamento das pesquisas vinculadas com o Design de Ambientes, conforme
apresentado na Tabela 1.

A partir do levantamento de titulos dos trabalhos defendidos entre os anos de 2011 e 2021 (13
anos do PPGD) apresenta-se uma sintese do contetido da pesquisa por ano de defesa mencionando
os autores (0s alunos e os orientadores). Dos 20 trabalhos identificados 18 sdo de dissertagdes de
mestrado e dois s@o de teses de doutorado. Todas os trabalhos se encontram disponibilizados no
banco de teses/dissertacdes do PPGD? Quanto a produgdo académica em periddicos indexados e
congressos cientificos, as dissertacgdes e teses defendidas no &mbito do PPGD/UEMG renderam
ao programa mais de 40 publicagdes no periodo avaliado, fora as que ainda estdo em analise.

2 Universidade do Estado de Minas Gerais, Programa de Pés-graduagdo em Design (https://www.uemg.br/).
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Ano Pesquisa Orientador
Potencialidades da termografia infravermelha aplicada ao
N . . Rosemary do Bom Conselho Sales
design do conforto térmico de alvenaria estrutural.
2011
Interiores residenciais contemporaneos: transformagdes na . . A
~ - ) . Jairo José Drummond Camara
atuagdo dos profissionais em Belo Horizonte.
Produgdo e caracterizagdo de compositos a base de fibra
2013  de curaud, amido termoplastico e polietileno, utilizando- Rosemary do Bom Conselho Sales
se a termografia.
Uma contribui¢cdo para o design do conforto: avaliagdo da
2014  difusividade térmica de blocos cerdmicos e de concreto Rosemary do Bom Conselho Sales
utilizando termografia infravermelha.
Aspec.tos subjetivos relagonados ao Design de Ambientes: um Maria Regina Alvares Correia Dias
desafio no processo projetual.
2015 — - - -
Apllcaga]o do de5|g_n em projetos urbanos: estudo de caso da vila Rita de Castro Engler
S3o José, Belo Horizonte, MG.
O valor do Design de ~Amblentes: conmdgragoes acerca do Marcelina das Gragas de Almeida
processo de construgdo de valor em Design de Ambientes.
2017 De5|g_n para questdes sociais: agdo participativa em uma casa de Edson José Carpintero Rezende
acolhimento para adolescentes.
Contribuigdes do Design e aplicagdo do Guia Global da Cidade . .
Amiga do Idoso em uma regido de Belo Horizonte, MG. Edson José Carpintero Rezende
2019 Forr_nagao, atua_g;ao e identidade profissional no campo do Rosemary do Bom Conselho Sales
Design de Ambientes.
Uso da termografia para identificagdo de patologias em
revestimentos ceramicos de fachadas com vistas ao design do Rosemary do Bom Conselho Sales
conforto térmico.
2020 A aml:l)le_entaga_o t%a'cozmha mineira: as interfaces entre a Marcelina das Gracas de Almeida
memdria, a histdria e o design.
Um oIhalNr sobre o ensino de Desllg'n de Amblentes na graduacgdo: Edson José Carpintero Rezende
a insergdo do usudrio real na pratica projetual.
0] pap_el da automagdo re5|denC|a|’e C.|0 Dgs!gn de Ambientes no Rosemary do Bom Conselho Sales
planejamento de espagos confortaveis, eficientes e seguros.
Design e ergonomia: a influéncia da jornada do pastel no
. . . lara Sousa Castro
projeto do ambiente construido.
Estudo da obtengdo de madeira e compdsitos transparentes:
experimentos preliminares com peciolo do jupati (Raphia Eliane Ayres
taedigera) para aplicagdo em Design de Ambientes.
2021

Ambiente do idoso e envelhecimento ativo: contribuigdes do
Design de Ambientes.

Edson José Carpintero Rezende

Reflexdes sobre ética profissional no ambito do Design de
Interiores.

Edson José Carpintero Rezende

Os espacos interiores da Casa Kubitschek: uma relagdo entre
Design e patrimdnio cultural no conjunto moderno da Pampulha.

Marcelina das Gragas de Almeida

Critica ao ensino da pratica projetual em design de Interiores

Edson José Carpintero Rezende

Sintese das pesquisas envolvendo o Design de Ambientes

Potencialidades da termografia infravermelha aplicada ao design do conforto térmico de alvenaria
estrutural - orientacao de Rosemary do Bom Conselho Sales e coorientacdo de Sebastiana Luiza
Braganca Lana, mestranda Solange Andere Pedra (2011). A pesquisa avalia as contribuicoes da
termografia infravermelha para o estudo do conforto térmico dentro dos ambientes construidos.
Utilizou-se um modelo de alvenaria estrutural de concreto/ceramica e poliestireno expandido
(EPS) como material isolante adicional ao sistema. Os resultados mostraram que o conjunto bloco

de concreto/ceramica e EPS pode ser uma boa estratégia para obtencéo de alvenarias estruturais
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mais isolantes e a termografia tem potencial para monitoramento do sistema, podendo contribuir

de forma eficiente para o conforto térmico dos ambientes internos das edificagoes.

Interiores residenciais contempordneos: transformagdes na atuagdo dos profissionais em Belo Horizonte
—orientacdo de Jairo José Drummond Cémara e coorientacdo de Rita de Castro Engler, mestrando
Glauco Honorio Teixeira (2011). A pesquisa buscou compreender como as transformacdes sociais
ocorridas no século XX influenciaram a configuracéo dos espacos residenciais do século XXI na
cidade de Belo Horizonte. A pesquisa apresentou um panorama histoérico da evolucdo das moradias
e as transformacdes estabelecidas a partir das inovagdes ocorridas no século XX e seus reflexos
na formacao da sociedade contemporanea. Os resultados mostraram como as mudangas sociais
foram influenciadas e como refletiram na atuacao dos profissionais de design na configuracao

dos espacos das moradias no periodo estudado.

Producdo e caracterizagdo de compdsitos a base de fibra de curaud, amido termopldstico e polietileno,
utilizando-se a termografia — orientacao de Rosemary do Bom Conselho Sales e coorientacao
de Patricia Santiago de Oliveira Patricio, mestrando Orlando Gama da Silva Junior (2013). A
pesquisa propiciou o desenvolvimento de um compdsito polimérico térmico a base de amido
termoplastico e polietileno de baixa densidade com diferentes percentuais de fibra natural de
Curaua. O material foi aplicado sobre blocos de cerdmica e submetido a insolagao intensa e
avaliado o seu comportamento térmico por termografia infravermelha. Os resultados mostram
que o composito possui potencial para ser utilizado como revestimento térmico de elementos

construtivos e a termografia foi eficiente ao identificar variacao de temperatura nas amostras.

Uma contribuig¢do para o design do conforto: avaliagdo da difusividade térmica de blocos cerdmicos
e de concreto utilizando termografia infravermelha - orientacao de Rosemary do Bom conselho
Sales e coorientacdo de Maria Teresa Paulino Aguilar, mestranda Paula Gléria Barbosa (2014). A
pesquisa buscou identificar processos construtivos que favoregam o conforto térmico de edificagdes
e propde um método tedrico-experimental para avaliar a difusividade térmica de blocos vazados
ceramicos e de concreto. Utilizou-se a termografia infravermelha e o modelamento matematico
para as analises térmicas. Os resultados indicaram a pertinéncia do uso da termografia e do modelo
matematico para avaliar a difusividade de componentes construtivos. Os blocos de ceramica
apresentaram valores de difusividade térmica menores do que os blocos vazados de concreto,
mostrando serem estes mais indicados para se obter condi¢oes térmicas adequadas ao conforto

no interior do ambiente construido.

Aspectos subjetivos relacionados ao Design de Ambientes: um desafio no processo projetual —
orientacdo de Maria Regina Alvares Correia Dias, mestranda Simone Maria Branddo Marques de
Abreu (2015). A pesquisa buscou compreender os aspectos funcionais, simbolicos e psicoldgicos
que emergem da relacao entre o sujeito e o ambiente, durante o processo projetual, para criar
espacos que sejam adequados ao usuario. Os resultados mostram que é necessidade levar em
conta as questoes subjetivas das pessoas para que a identidade do sujeito possa fazer parte dos
espacos projetados. Os resultados mostraram que diferentes formas de abordagens sao adotadas
pelos profissionais e que as questdes objetivas, na maioria das vezes, sao as mais investidas,

adotando-se a propria intuicdo e/ou bom senso do profissional no ato de projetar os ambientes.

Aplicagdo do design em projetos urbanos: estudo de caso da Vila Séo José, Belo Horizonte, MG —

orientacdo de Rita de Castro Engler, mestranda Thabata Regina de Souza Brito (2015). A pesquisa
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apresenta um estudo de caso da problematica decorrente da verticalizacdo da Vila Sdo José, atendida
pelo programa municipal Vila Viva, em Belo Horizonte. Durante o processo de desenvolvimento
dos projetos, implantacdo e interferéncias na comunidade, ndo houve um dialogo entre os
responsaveis e a comunidade em questdo. Como consequéncia, foi feita uma padronizagéo dos
espacos para as moradias desconsiderando as necessidades especificas das pessoas que ali viviam
e passaram a habitar as novas moradias. O estudo mostrou que durante o Designer de Ambientes
poderia atuar como mediador junto & comunidade e os 6rgdos governamentais, melhorando o
didlogo entre as partes envolvidas. Ao mesmo tempo poderia propor solu¢des compativeis com a
qualidade de vida dessas pessoas durante as fases de projeto, remogao, ocupacdo e pds ocupacao

dessas comunidades.

O valor do Design de Ambientes: consideragoes acerca do processo de construgdo de valor em Design
de Ambientes — orientacdo de Marcelina das Gracgas de Almeida, mestranda Isabella Pontello
Bahia (2017). A pesquisa tem como tematica a compreensao do processo de construcédo de valor
em Design de Ambientes e apresenta a hipdtese de que existe um lapso de comunicacio entre
esses profissionais e a sociedade. Adotou-se a pesquisa bibliografica, entrevistas e levantamento
documental para a construc@o dos conceitos e aproximacao entre os temas. Os resultados
mostraram que os designers mineiros apresentam dificuldades em comercializar seus projetos
e confirma que realmente existe uma falta de entendimento entre estes e a sociedade. Em parte,
isso se deve a falta de compreensdo de suas atribui¢des e valores pelo proprio profissional,
gerando como consequéncia uma sociedade que também ndo as identifica e ndo atribui o valor

esperado pelos designers.

Design para questdes sociais: agdo participativa em uma casa de acolhimento para adolescentes —
orientacdo de Edson José Carpintero Rezende, mestranda Samela Suélen Martins Viana Pessda
(2017). A pesquisa foi direcionada para a analise das percep¢des do ambiente de uma casa de
acolhimento institucional que recebe adolescentes em situacdo de vulnerabilidade social em
Belo Horizonte. Ao longo do processo identificou-se a ambiéncia como objeto da agdo, uma
vez que outros fatores surgiram durante a coleta de dados da percepgao. A partir do conceito
de wicked problems elegeu-se a vulnerabilidade social de adolescentes como objeto central da
investigacdo. Utilizou-se as técnicas de analise documental, observacdo e entrevista. A analise
foi sustentada em dois referenciais tedricos: hermenéutica/dialética e design participativo. Como
resultado foi possivel obter um diagnostico do caso, que elucidou diferentes oportunidades de
acdo de design frente as questdes levantadas. Tal abordagem permitiu o desdobramento de agées
que contemplaram desde a dimensdo material até a imaterial, o que comprova a natureza dos

problemas e a ampliacao do escopo de solugoes de design social.

Contribuigoes do design e aplicagdo do guia global da cidade amiga do idoso em uma regido de Belo
Horizonte, MG - orientacdo de Edson José Carpintero Rezende, mestranda Camila Feldberg Porto
(2017). Trata-se de uma investigacdo que buscou identificar as contribui¢des que o design pode
oferecer para tornar-se umaregido da cidade de Belo Horizonte mais amiga do idoso. Utilizou-se
como fundamento o Guia Global da Cidade Amiga do Idoso, com seu roteiro de entrevista e checklist
que avaliou ruas, calcadas, acessibilidade, seguranca, iluminacao etc. A pesquisa foi de natureza
quali-quantitativa e seguiu as diretrizes do guia com o olhar do design. Metodologicamente,

foram utilizadas as técnicas de grupo focal, formulario e oficina. Obteve-se a participacdo de mais
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de 800 idosos em ambos os tipos de pesquisa: qualitativa e quantitativa. Obteve-se também, a
participacdo do poder publico. Os resultados mostraram que a Regido Administrativa Oeste da
cidade de Belo Horizonte tem potencial para almejar o titulo de amiga do idoso e que o design

tem contribuigoes significativas para que isto seja alcancgado.

Uso da termografia para identificacdo de patologias em revestimentos ceramicos de fachadas com vistas
ao design do conforto térmico—orientacdo de Rosemary do Bom Conselho Sales e coorientacéo de
Viviane Gomes Marcal, mestranda Débora Escarlate Antunes Satiro (2020). Durante a pesquisa
avaliou-se patologias de descolamentos e penetragdo de 4gua em fachadas utilizando ceramicas
de diferentes porosidades. Foram construidos modelos revestidos com as ceramicas onde simulou-
se as patologias. A termografia passiva foi utilizada para analisar os pardmetros termograficos
correlacionados ao fluxo de calor apés insolacéo direta da superficie. Os resultados mostraram
que os revestimentos ceramicos podem interferir na temperatura interna do ambiente construido
em funcdo da condutividade térmica dos materiais aplicados em fachadas e a termografia é capaz

de identificar qualitativa e quantitativamente as patologias de descolamentos e de umidade.

A ambientag¢do da cozinha mineira: as interfaces entre a memoéria, a histéria e o design — orientagdo
de Marcelina das Gragas de Almeida, mestranda Luciana de Castro Maeda Avellar (2020). A
pesquisa aborda as transformacoes ocorridas no ambiente da cozinha em Minas Gerais, até
o século XXI influenciadas pela eletro-modernizacéo originaria da racionalizac¢do das tarefas
domésticas proposta no final do século XIX. Buscou-se compreender a forma como o Design de
Interiores interfere no contexto do ambiente. A pesquisa seguiu por um estudo de casos buscando
identificar a importancia do projeto para o bem-estar dos individuos, a partir de uma mudanca
comportamental e cultural que impacta no projeto do ambiente. A analise discorreu sobre a
maneira como o ambiente da cozinha se transformou no palco central das casas contemporaneas.
Como conclusdo tem-se que a cozinha, antes era um ambiente secundario destinado a servicais

e a producdo do alimento e hoje passou a ser um ambiente central planejado para receber.

Um olhar sobre o ensino de Design de Ambientes na graduagdo: a inser¢do do usudrio real na prdtica
projetual - orientacao de Edson José Carpintero Rezende e coorientacdo de Claudia Fatima Campos,
mestranda Deborah Camila Viana Cardoso (2020). Nessa pesquisa buscou-se analisar a presenca
do usuario real, em cursos superiores de Design de Ambientes/Interiores, nas modalidades
bacharelado e tecnélogo, em institui¢des de ensino localizadas na cidade de Belo Horizonte.
O objetivo foi investigar como os “usuarios reais” estdo, ou ndo, inseridos nas disciplinas de
prética projetual sob o ponto de vista docente. A pesquisa adotou a metodologia de estudo de
caso utilizando questionarios e entrevistas semiestruturadas realizadas com os docentes das
instituicGes de ensino selecionadas. Os resultados convergiram para o protagonismo do usuario
no ambito do ensino de projeto em design e apontam que as necessidades didaticas no ensino-

aprendizagem sdo variadas e podem ser maiores que aquelas que incluem um “usuario real”.

O papel da automagdo residencial e do Design de Ambientes no planejamento de espagos confortdveis,
eficientes e seguros — orientacdo de Rosemary do Bom Conselho Sales e coorientacao Iara Sousa
Castro, mestranda Barbara Falqueto de Lima (2021). Neste estudo investigou-se as contribui¢des
da tecnologia nos projetos de Design de Ambientes. Buscou-se compreender o papel da automacédo
no planejamento desses espacos pela prdxis e as solugdes projetuais que estdo sendo desenvolvidas

nesse campo. Como resultado foi possivel constatar que, apesar dos avancos, o mercado da
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automacao residencial carece de formacdo adequada para os profissionais atuantes, visto que
eles possuem formagdes distintas (engenharia, design, arquitetura, administracdo, informatica,
tecnologia da informacao, dentre outras). Contudo, percebe-se uma convergéncia de propositos
entre eles no sentido de tornar os ambientes mais seguros, confortaveis, praticos e eficientes

para o usuario.

Design e ergonomia: a influéncia da jornada do pastel no projeto do ambiente construido - orientagao
de Iara Sousa Castro e coorienta¢do de Adson Eduardo Resende, mestrando Roberto Marcio
Ferreira Diniz (2021). A pesquisa buscou analisar como a experiéncia do usuario contribui para o
desenvolvimento do projeto e em qual medida estas contribui¢des sdo necessérias para promover
qualidade ao projeto dos ambientes de trabalho. Buscou-se identificar eventuais lacunas existentes
durante a realizacdo do projeto, além de apresentar diretrizes para melhorar as condi¢des de
trabalho e 0 aumento da produtividade. Adotou-se um estudo de caso para a anélise ergonémica a
partir de hip6teses para elaboracdo de diagnasticos. Utilizou-se a ferramentas do design thinking,
denominada por “jornada do pastel”, para a descricao e interpretacao dos dados produzidos pela
analise das atividades. Pela investigacdo foi possivel determinar a importéncia de considerar o
papel do usuario em novos projetos e a ergonomia como uma aliada para o desenvolvimento de

projetos relacionados ao Design de Ambientes em todos os seus aspectos.

Estudo da obtengdo de madeira e compdsitos transparentes: experimentos preliminares com peciolo
do jupati (Raphia taedigera) para aplicagcdo em Design de Ambientes — orientacao de Eliane Ayres
e coorientacdo de Mercés Coelho da Silva, mestranda Elisa Batista Conrado Martins (2021). A
pesquisa apresenta uma ampla revisdo da literatura, no que diz respeito aos métodos de obtenc¢ao
de madeira transparente. Também foi avaliada a viabilidade da utilizacdo do peciolo de Jupati
(Raphia taedigera) para produzir madeira transparente. O estudo contemplou o processo de
deslignificacdo da fibra, e posterior impregnacéo de um polimero com indice de refracdo compativel
ao da madeira deslignificada. Diante dos desdobramentos da pesquisa, sua maior contribuicdo
esta no estado da arte em relagdo as pesquisas que sdo desenvolvidas para obtencdo da madeira
transparente, além de proporcionar o dialogo entre a area de desenvolvimento de novos materiais

com o design e seu carater social e aplicado.

Ambiente do idoso e envelhecimento ativo: contribuicoes do Design de Ambientes — orientacao de
Edson José Carpintero Rezende e coorientacdo de Viviane Gomes Marcal, mestranda Maria Laura
de Almeida Camargos (2021). A pesquisa avaliou as contribui¢oes do Design de Ambientes para
a qualidade de vida de idosos residentes em uma instituicdo de longa permanéncia. O estudo
girou sob a 6tica do envelhecimento a partir da autonomia, identidade, acessibilidade e satisfacdo
pessoal. A metodologia adotada foi a de estudo de campo, e foi estruturada por levantamento
meétrico e descritivo dos ambientes frequentados pelos idosos. Adotou-se um modelo diagnéstico de
acessibilidade, observacao direta e entrevistas com técnicos e residentes. Os resultados mostraram
um cenario de problemas nos espacos estudados. Apontam também para que intervencdes
projetuais poderiam gerar solu¢des para melhorar a qualidade de vida do idoso em instituicoes

e, a0 mesmo tempo, estabelecer uma melhor intera¢do social e de pertencimento aos internos.

Reflexdes sobre ética profissional no ambito do Design de Interiores — orientacdo de Edson José
Carpintero Rezende, mestranda Maira Pires Corréa (2021). A pesquisa avaliou os fundamentos

éticos na pratica profissional dos Designers de Interiores que atuam no mercado de trabalho de

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

169



Belo Horizonte. Considerou-se as orientac¢des do cédigo de conduta da Associacdo Brasileira
de Designers de Interiores — ABD. Buscou-se analisar o reconhecimento legal da profissao e
sua remuneracao e o recebimento de reserva técnica. Ao final, foi possivel perceber que existe
necessidade de difundir o cddigo de ética sugerido pela ABD da mesma forma como os trechos da
legislacdo brasileira que interferem nas praticas de trabalho. Apesar disso, parte-se do pressuposto
de que cabe a cada profissional informar-se sobre os aspectos éticos e legais para exercer o oficio

com integridade e honradez.

Os espagos interiores da Casa Kubitschek: uma relagdo entre design e patriménio cultural no Conjunto
Moderno da Pampulha - orientacao de Marcelina das Gracas de Almeida e coorientagdo de Marcos
da Costa Braga, mestranda Déborah Coutinho Menezes. A pesquisa tem como objetivo analisar a
Residéncia Juscelino Kubistchek, edificio que compde parte do Conjunto da Pampulha, em Belo
Horizonte, utilizando o design como signo e principal mediador das relagoes sociais. No trabalho
busca-se investigar os ambientes internos da edificacao, obra do arquiteto Oscar Niemeyer, na
tentativa de legitimar o design como veiculo de comunicagao do patriménio cultural. Buscou-se
estudar os arranjos, ambiéncias e mobiliarios que estdo preservados no Museu Casa Kubistchek.
No estudo de caso feito, a residéncia se mostra como uma raridade, diante do rico mobiliario que
é preservado dentro dela. A descrigdo dos ambientes permitiu narrar uma forma de como se deu
0 Modernismo em Belo Horizonte e em especial como eram configuradas as residéncias da classe

média brasileira na década de 1950.

Formagdo, atuagdo e identidade profissional no campo do Design de Ambientes — orientacao de
Rosemary do Bom Conselho Sales, doutoranda Samantha Cidaley de Oliveira Moreira (2019).
A pesquisa de doutorado apresenta uma investigacao sobre o processo de criagdo do curso
de Decoragdo da FUMA (1957) e sua transicdo para Design de Ambientes da UEMG (2004). O
proposito foi fundamentar, com base na Teoria de Pierre Bourdieu, a existéncia de um Campo de
atuacao profissional para o Designer de Ambientes e fundamentar os conhecimentos, saberes,
interesses, valores, relacoes e estruturas que sustentassem a existéncia dessa expertise para o
campo do Design de Ambientes. Realizou-se uma extensa pesquisa historica, além de entrevistas,
questionarios, grupo focal e World Café. Pelos resultados encontrados, pode-se afirmar a existéncia
de um campo do conhecimento profissional, identificado como expertise do Design, constituido por
agentes natos e naturalizados que dominam competéncias especificas para o desenvolvimento de
projeto de ambientes, o que implica os interiores/exteriores das edificacoes e os lugares comuns

que estruturam o espago social e servem a existéncia humana.

Critica ao ensino da prdtica projetual em Design de Interiores — orientacgao de Edson José Carpintero
Rezende, doutoranda Paula Gléria Barbosa (2021). A pesquisa de doutorado avalia a formac&o
profissional do Design de Interiores, sob a 6tica das competéncias necessarias para desenvolver
suas atividades. Estabelecendo um recorte da disciplina de pratica projetual, avaliou-se por meio
de um estudo de caso, quais competéncias sdo almejadas para os profissionais de Tecnologia
em Design de Interiores. Para tanto, coletou-se evidéncia documental no Projeto Pedagdgico,
programa de disciplina, realizou-se entrevista, avaliou-se diario, trabalhos praticos realizados
por professores/estudantes, que compdem a matriz curricular do curso. Os resultados indicam
que o ensino da pratica projetual em Design de Interiores tem contribuido para a formacao de

profissionais hibridos, uma espécie de decorador designer de interiores ou designer de interiores
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decorador, apontando uma real necessidade de reavaliar a disciplina de Pratica Projetual sob

aspectos das necessidades de atuagdo profissional.

As abordagens aqui levantadas mostram que as pesquisas, ligadas ao Design de Ambientes,
desenvolvidas no Programa de Pds-graduacao em Design da Universidade do Estado de Minas
Gerais, seguem em um ritmo crescente e englobam varias tematicas importantes para a area,
dentre as quais pode-se citar: materiais, tecnologia, metodologia, educacio, ética, vulnerabilidade
social, ergonomia dentre outras. Também o publico pesquisado apresenta-se bem diversificado
incluindo a populacdo em geral, mas com alguns trabalhos enfatizando os adolescentes, os
idosos e os estudantes. Todos estes trabalhos representam um fortalecimento para o Design de
Ambientes que carece de publica¢des que sirvam de textos base para o ensino em sala de aula,
seja na graduacdo ou na pds-graduacdo. Acredita-se que muito ainda esta por vir, visto que
existem outras tematicas que ainda podem ser exploradas na p6s-graduacéo representando

oportunidades futuras de pesquisas nesta area.

Consideracoes finais

No mundo contemporéneo, a experiéncia humana se desenrola, sobretudo, dentro de ambientes,
sejam eles para morar, trabalhar, estudar ou para divertir. Tal fato reforca a necessidade de
discutir, em todos os dmbitos do conhecimento, a representatividade de pesquisas na area do
Design com propostas palpaveis e de importancia, ndo apenas para as tendéncias de mercado,
mas embasadas em critérios académicos de buscar o conhecimento. Ao considerar os assuntos
aqui apresentados confirma-se a importancia das pesquisas para o desenvolvimento do ensino
em Design de Ambientes no Brasil. Compreende-se que o Design é um caminho novo e sua
trajetdria é recente, sendo, portanto, varias as dificuldades enfrentadas, dede sua estruturacéo
frente areas do conhecimento ja consolidadas e que sdo transversais ao Design, quanto ao seu

papel ético e de regulamentacao.

As reflexdes aqui apresentadas neste recorte mostram ideias alargadas acerca do campo do
Design de Ambientes. Os temas concorrem, cada vez mais, para o avango em nivel académico,
com producdo cientifica traduzidas por futuras publica¢des. Todos esses fatores fortalecem uma
area multidisciplinar que muito tem a contribuir, tanto na abordagem teérica, quanto na pratica.
Seu papel transversal as engenharias, arquitetura, ciéncias sociais, tecnologia da informagao,
quimica, dentre outras, mostra o esfor¢o dos profissionais para se apoiarem nesses campos

transversais apresentando estudos voltados para Design de Ambientes.

Outro aspecto a ser ressaltado ¢é aidentidade do profissional atuante, frente ao mercado de trabalho.
Existe a necessidade de se estabelecer como um profissional que trabalha com as necessidades
humanas evidencia a diversidade de suas liga¢des com outros campos do conhecimento. Tal fato
se mostra relevante ao contribuir com estudos sobre temas em Design de Ambientes, como forma
de aumentar a visibilidade da profissao e para a insercao do seu ponto de vista acerca de variados
temas, que, embora tenham sido discutidos por outras areas, faltava pontuar sua discussao sob

a perspectiva do Design de Ambientes.
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Pesquisa ao pé da letra: estudos da escrita

no PPGD-UEMG

Research to the letter: studies of writing at PPGD-UEMG

Sérgio Antonio Silva
Ana Claudia Campos da Cunha Mello
Vinicius Cabral Ribeiro

Resumo: Este artigo pretende realizar uma sintese de
producoes académicas dos membros do grupo de pesquisa
—grafia: estudos da escrita, na conjuntura dos treze anos
do Programa de Pds-graduacao em Design da Universidade
do Estado de Minas Gerais (PPGD-UEMG). Perpassando
o conceito de escrita, a origem do —grafia e os trabalhos,
devidamente esmiucados, o artigo tem o proposito de
documentar e aglutinar informacoes, antes dispersas em
memorias e repositorios virtuais, dos estudos da escrita no
ambito da Escola de Design da Universidade do Estado de
Minas Gerais. Apds a apresenta¢do do—grafia e seu contexto
de criacdo, dissertacdes e teses orientadas no contexto
da tematica analisada sdo citadas e examinadas. Por fim,
salienta-se que os estudos da escrita, de forma geral, e
o trabalho desenvolvido pelo —grafia, especificamente,
sdo substanciais para a sobrevivéncia e resisténcia da
escrita como atividade humana profundamente ligada,
a partir da era moderna, ao design em diversas de suas

disciplinas especificas.

Palavras-chave: —grafia; escrita; design; pds-graduacéo.
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Abstract: This article intends to carry out a synthesis of
the academic works of the members of the research group
—grafia: writing studies, in the context of the thirteen years of
the Postgraduate Program in Design at the State University of
Minas Gerais (PPGD-UEMG). Passing through the concept of
writing, —grafia’s origin and the academic works, both duly
examined, the article has the purpose of documenting and
gathering information that were dispersed within memories
and virtual repositories of writing studies within the scope
of the School of Design of the State University of Minas
Gerais After—grafia’s introduction and its creation context,
dissertations and theses academically oriented in the context
of the analyzed theme are mentioned and examined. Finally
it is emphasized that writing studies, in general, and the
work developed by —grafia, specifically, are substantial for
the survival and resistance of writing as a human activity
deeply linked from the modern era to design in several of

its specific subjects.

Keywords: —grafia; writing; design; postgraduate studies.
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Introducao

Este artigo concentra-se em uma retrospectiva de trabalhos de mestrado e doutorado produzidos
no contexto do Programa de Pés-graduacao em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais
(PPGD-UEMG) por membros do grupo de pesquisa —grafia: estudos da escrita. O conceito de
grafia foi o fio condutor das anélises realizadas. O tema, em uma perspectiva ampla, encontra-se
presente em projetos de pos-graduagdo — mestrado e doutorado — na instituicdo a partir de diversos
aspectos, alguns dos quais serao abordados neste artigo, nos itens seguintes.

Sdo teses e dissertagdes, concluidas ou em andamento, que langam luz sobre as férteis associagdes
entre design e escrita, trazendo abordagens que desenvolvem desde um panorama histérico das
escritas humanas, até suas manifestacdes na era moderna - pés-revolucao industrial. O design,
como disciplina intrinsecamente vinculada a era moderna industrial, projetou formas sofisticadas
e avancadas de reproducédo da escrita, passando pelas midias impressas e eletronicas e adentrando
no universo digital — que marca profundamente o século XXI. Nessa trajetoria, cabe investigar
como a escrita pode ser compreendida como atividade humana milenar que, mesmo diante de
grandes transformacdes, preserva suas caracteristicas expressivas como uma manifestagdo

sociocultural e técnica imprescindivel para o desenvolvimento das sociedades modernas.

Assim, as pesquisas elencadas apresentam um conjunto de estudos que reforcam a importancia do
registro e divulgacdo das multiplas técnicas de escrita e dos sentidos produzidos por essas técnicas
—isto é, para além das analises histdricas e conjunturais que partem da escrita como atividade, é
elucidativo lancar luz sobre como ela organiza as sociedades e ajuda a explicar particularidades
culturais e estruturas de pensamento mobilizadas na comunicagdo. Nao se trata apenas de analisar
a dimensédo do uso de diferentes tipos em publicac¢bes associadas ao design grafico, por exemplo,
mas de compreender a a¢do da escrita de forma mais ampla e a necessidade de se projetar conceitos
que considerem a histdria da escrita humana e as possibilidades (constantemente ampliadas) de

registro, reproducéo e criacdo de novas tendéncias graficas para a atividade.

Sao leituras, portanto, que abordam conceitualmente as ideias de escrita e grafia, no intuito de
destacar aimportancia da apropriagao desses conceitos para a atuacdo no design contemporaneo
e também para o trabalho com a memodria e o patrimonio material. Nesse sentido, é possivel
afirmar também que os textos desenham associag¢des com outras disciplinas, reafirmando a

ideia da escrita como algo transversal, multiplo e de fundamental importancia histdrico-cultural.
Por que —grafia?

De inicio, cabe a pergunta: o que diferencia o que se chama de escrita, do conceito de grafia?
Como Luis Eduardo Morici (2017) destaca muito bem em seu texto, a escrita origina-se de uma
atividade quase ludica associada a desenhos abstratos de icones de significagdes bastante
amplas. A evolucdo das sociedades exigiu a transformacao desses desenhos em estruturas mais
rigidas e simbolicas de grafos, que representavam letras e palavras (como no caso das principais
linguas alfabéticas) ou conceitos concretos iconicos de carater abstrato (como no caso das
sociedades orientais que utilizam até hoje ideogramas)'. Ou seja, enquanto a escrita aborda um
sem-numero de possibilidades representativas, a grafia transforma essas possibilidades em um

1 Este artigo baseia-se em uma compreensao semidtica sobre os tipos, e considera os estudos de Campos (1977) sobre
caracteristicas da escrita iconica oriental e sobre o carater simbdlico (arbitrario) da escrita ocidental.
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conjunto inteligivel de representacdes, o que permite com que a grafia adote, inicialmente, uma
instrumentalidade fundamental para a comunicacao humana. O que ndo significa dizer, como
a dissertacdo de Morici (2017) destaca, que os grafos possuem uma imutabilidade. Eles podem
conduzir sentidos que extrapolam a mera traducgdo de determinado conceito, e é por esse lado

que o design deve ser compreendido como ferramenta potencializadora da grafia.

—grafia: estudos da escrita, o nome do grupo, se apropria dos dois termos em questdo, ainda
com o trago, como se a marcar algo anterior a propria nogdo de grafia, além de indicar a ideia de
composicdo de outras palavras, a partir do elemento —grafia, como na Figura 1. Liderado pelo
professor Sérgio Antonio Silva, o grupo, criado em 2012, busca, desde o seu inicio, demarcar uma
area de atuacdo —a dos estudos da escrita —, mantendo, porém, um arranjo multidisciplinar, com
intersecOes nos estudos em design, estudos literarios, estudos linguisticos, estudos editoriais,
estudos filoséficos etc. Diante de certa amplitude de temas, a definicdo de linhas de pesquisa
dentro do grupo ajuda a compor recortes mais ou menos especializados. Assim, o grupo, tal
como organizado para registro no CNPq, com a devida certificacdo da Pré6-Reitoria de Pesquisa
e Pés-graduacdo da UEMG, possui quatro linhas: 1) estudos da escrita; 2) escutas da escrita;

3) caligrafia, tipografia e praticas editoriais e 4) patrim6nio e memoria gréafica (SILVA, 2022b).

ESTUDOS DA ESCRITA Figura 1: ~grafia

Fonte: Acervo do grupo
—grafia, 2022.

grafia

A primeira linha, cujo nome coincide com o do préprio grupo, volta-se a teorias da escrita e da
tipografia, seja pela perspectiva da semidtica, da linguistica, da filosofia ou de outras abordagens
que sistematizam e analisam a manifestacao grafica. Aborda, entre outros, aspectos relacionados
a cultura material, analisando os meios de producéo, circulagdo e consumo da escrita, ao longo
da histdria da humanidade.

A segunda linha, “Escutas da escrita”, surge no &mbito de uma pesquisa especifica, ligada a
educacdoindigena em Minas Gerais e a consequente producao editorial para escolas indigenas, e
se volta para contextos de escritas historicamente preteridas e até mesmo desconsideradas pelo
pensamento colonialista ocidental. Nesta linha, entende-se como escrita a fixagdao de qualquer
marca, como institui¢do duravel de qualquer signo? e que descreve relagdes e ndo denominagdes.
Os estudos nela desenvolvidos buscam colaborar com o pluralismo epistemolégico dos espagos
académicos, dando visibilidade e audibilidade a escritas que resistiram ativamente e permanecem

operantes em diversas comunidades, sobretudo, no contexto do Brasil e da América Latina.

“Caligrafia, tipografia e praticas editoriais” é uma linha voltada aos estudos e a pratica em
caligrafia, tipografia e edicdo, elementos essenciais do processo capaz de dar forma visivel

e duradoura ao pensamento e a linguagem humana. No dmbito da caligrafia, cabe a linha de

2 A ideia de “signo” é compreendida no contexto deste artigo em uma conceituagdo mais ampla da semidtica, e em suas
defini¢des defendidas tanto pelas ideias de Ferdinand de Saussure, quanto pelos estudos de Charles Sanders Peirce.
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pesquisa investigar os inimeros fundamentos que ainda persistem subjacentes aos processos
de escrita da atualidade, suas relac6es com os universos da comunicacao, do design e da arte,
e como esses conceitos e principios, se compreendidos e praticados, contribuem para a criacdo
de novas formas de expressdo escrita na producao contemporanea. A tipografia, por sua vez,
refere-se ao componente visual da escrita, portanto, assentam-se aqui, além da propria caligrafia,
o lettering, o design de tipos (type design) e, por fim, a edicao como elemento que produz e reporta
a interacdo entre a matéria verbal e visual.

Finalmente, “Patriménio e memdria grafica” apoia-se em duas frentes de trabalho. A primeira
encontra-se instalada na Escola de Design da UEMG: o Laboratdrio de Tipografia — TipoLab,
cujo acervo permite a pesquisa e a pratica em impressdo com tipos moveis, juntamente com
o trabalho de conservacdo e curadoria. Além disso, conecta o grupo a outras frentes analogas,
locais, regionais, nacionais e internacionais, com destaque para a atuacdo de membros do —grafia
na Rede Latino-americana de Cultura Grafica. A outra frente trata da pesquisa de impressos em
acervos. Em especial, busca desenvolver pesquisas em acervos belo-horizontinos, como, por
exemplo, o setor de Colec¢Oes Especiais da Biblioteca Publica Estadual Luis de Bessa; os Acervos
Especiais da Biblioteca Universitaria da UFMG; o Arquivo Publico Mineiro; o Arquivo Publico da
Cidade de Belo Horizonte; o Instituto Cultural Amilcar Martins, além de cole¢Ges particulares.

Nesse sentido, dialoga com outros grupos de pesquisa em memoria grafica brasileira.

Antes de adentrar a producéo propriamente dita do —grafia, é pertinente sublinhar o percurso,
no contexto da Escola de Design, do professor Sérgio Antonio Silva. O professor ingressou como
docente da Escola de Design da UEMG, em 2009, divergindo somente de forma superficial de sua
formacdo em Letras — graduacdo, mestrado e doutorado —, ja que advinha do campo de estudos
literarios com fundamentos em edigdo e artes graficas (SILVA, 2022a). Essa entrada tem a ver
com a formacé&o inicial do corpo docente do recém-criado PPGD-UEMG. Porém, sua atuacdo na
escola ndo se restringiu ao programa, tendo ele assumido também a disciplinas na graduagao,
sobretudo no curso de Design Grafico, e se tornado integrante do Laboratdrio de Design Grafico
(LDG), onde conheceu a tradi¢do de estudos e praticas em tipografia na Escola de Design, delineada
especialmente pelo professor Silvestre Rondon Curvo (in memoriam). Rondon, juntamente com
Roberto Luiz Marques, que a época era professor da Escola de Design, fundaram o Nucleo de
Tipografia (NUTI), certamente um embrido do que viria a ser o Laboratorio de Tipografia (TipoLab),

que sera abordado mais adiante.

No PPGD, a primeira orientacdo de mestrado do professor Sérgio Anténio Silva foi justamente
associada ao tema da tipografia, com a pesquisa de Sérgio Luciano da Silva. Nessa mesma época,
Sérgio Antonio e Sérgio Luciano, juntamente com Luciana Guizan Aureliano e Felipe Domingues
(ambos alunos de mestrado do PPGD, a época), tiveram a iniciativa de criar um grupo de pesquisa
com tematicas voltadas aquilo que nomearam de “estudos da escrita”. Eis que surge, assim, o
grupo —grafia, que logo contou, de forma inaugural, com a participacao de outros professores
da Escola de Design associados ao LDG (Claudio Santos Rodrigues e Ricardo Portilho Mattos),
mais um aluno do mestrado (Emerson Nunes Eller) e dois da graduacdo em Design Grafico, Luis

Eduardo Campos Morici e Paula Cristina Pereira Silva.

Concomitante ao estabelecimento do —grafia, em 2012 foi cadastrado, no CNPq, um grupo

liderado pela professora Rita Ribeiro: Design e Representacoes Sociais. A convite de Rita Ribeiro,
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o0 grupo —grafia: estudos da escrita fixou-se, entdo, como uma linha de pesquisa do grupo Design
e Representacdes Sociais. Com o passar dos anos, o crescimento do ndmero de integrantes
do —grafia e a titulacdo de mestres e doutores incentivou Silva a cadastra-lo no CNPq, em 2021
(SILVA, 2022a), contando atualmente com dezesseis membros entre doutores, doutorandos,

mestres, mestrandos, graduados e graduandos em Design e areas afins.

E importante destacar que, mesmo antes da formalizacdo do grupo junto ao CNPg, os esforcos
para a devida instrumentalizagao dos estudos ja estavam em curso. Nesse sentido, foi criado,
em 2016, o Laboratorio de Tipografia — TipoLab, como um segmento do LDG. Foram adquiridos e
tomados de empréstimo acervos de tipos moveis e equipamentos de origens variadas, tais como:
Frente Verso Encadernacdes e Editora; Casa de Artes e Oficios Bichinho Gritador; Tipografia
Kosmos; Tipografia Liberdade; Tipografia do Zé e Tipografia Souza / Alé Fonseca (NUCLEO,
2022). Montado por Sérgio Antonio Silva, Claudio Santos Rodrigues e Ricardo Portilho Mattos,

o TipoLab é um lugar de

experimentacdo grafica, numa compreensao da tipografia como uma disciplina a se ex-
pandir em direcdo a mescla de materiais, processos e linguagens. Seguimos com o pro-
posito de repassar o oficio aos alunos na légica do aprender fazendo, junto aos mestres
e apaixonados pelos tipos moéveis, interligando o passado e o presente, entendendo a
tecnologia digital como mais uma via de acesso e mais uma ferramenta de trabalho em
conexao com diversas institui¢des (NUCLEO, 2022, p.1).

Enfim, a¢des com essas acabaram por dar corpo a um grupo com um mesmo interesse numa area
especifica, dentro de uma escola de design, que aqui estamos chamando de estudos da escrita,
e que tem se expandido como uma rede, encontrando pontos de apoio em outras instituicdes e

pesquisas nacionais e internacionais.

Dissertacoes e teses

Das vinte e nove dissertacgdes e teses concluidas ou em andamento, no PPGD-UEMG,® com
a orientacdo do professor Sérgio Antonio Silva, quinze delas sdo de autoria de membros do
grupo —grafia. Este, entdo, sera o critério para uma breve apresentacéo do que consideramos ser
a presenca do grupo no PPGD-UEMG. Obviamente, as outras catorze pesquisas que nao entram
na selecdo tém alguma relacao com os temas abordados pelo grupo, direta ou indiretamente.*

Coincidindo com o inicio do —grafia, temos uma dissertacdo de 2011, ou seja, da primeira turma do
Mestrado em Design do PPGD-UEMG, dois anos apds o seu inicio. Trata-se do trabalho intitulado
Faces e fontes multiescrita: fundamentos e critérios de design tipografico, de Sérgio Luciano da
Silva, ja citado. Com uma sélida formac&o em Filosofia, Sérgio Luciano trouxe para o design

uma indagacao bastante original: a influéncia da escrita latina sobre a grega, num contexto

3 Para sermos mais exatos, seriam 30 pesquisas, somando a tese de Emerson Nunes Eller defendida no curso de Doutoramento
em Belas-Artes, especialidade Design de Comunicac¢ao da Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa (sobre a qual
falaremos mais adiante), que contou com a coorientacéo do professor Sérgio Anténio Silva.

4 Podemos citar aqui, a titulo de exemplo e sem prejuizo das demais, as teses de Liza Dantas Noguchi, Musica grdfica: a
contribui¢do do mineiro Noguchi ao design gréfico brasileiro por meio das capas de disco das décadas de 1970 e 1980; e
de Cristiane Gusmaéo Nery, Imagens cruzadas: design grafico e montagem cinematografica na edicéo de fotolivros; e as
dissertagdes de Sérgio Roberto Lemos de Carvalho, O design tipogrdfico e suas aplicagdes: dos movimentos urbanos ao design
estratégico; e de Ivy Francielle Higino Martins, Semiética peirciana como fundamento teérico-metodoldgico do design para a
concepgdo grdfica de marcas.
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tecnoldgico de desenvolvimento de tipografias digitais de alcance global. O “filografo” do grupo
trouxe, ainda, alguns aspectos que merecem aten¢do, como o rigor com a nomenclatura, a
definicdo de conceitos e um estudo de caso de uma tipografia por ele mesmo desenvolvida. Além
da dissertacdo, a pesquisa rendeu a publicacdo de artigos sobre o tema, em renomadas revistas,
o que fez com que o trabalho se tornasse uma referéncia na area. Em 2012, a dissertacao recebeu
mencdo honrosa no 26° Prémio Museu da Casa Brasileira, na categoria trabalhos nao publicados.
Apos esse prémio, o texto foi publicado em formato eletrénico com o selo da Adequatio.® Abaixo

transcrevemos a descricao da dissertagao pelos jurados do Prémio:

0 trabalho, muito bem elaborado, traz um tema ainda pouco explorado nas pesquisas
académicas: a tipografia. A partir de uma extensa revisdo bibliografica, a tese de mes-
trado propde novos critérios para a criacéo de fontes em mais de uma escrita. Considera
seus aspectos estéticos, opticos e de legibilidade, leiturabilidade, percepcao e compre-
ensdo. Vai além das questdes técnicas e explica como recuperar as variagdes presentes
nas escritas antigas, que se perderam ao longo do tempo devido a recursos de reprodu-
¢do limitados.®

Em 2014, Emerson Nunes Eller conclui a dissertagao Letras do cotidiano: a tipografia vernacular
na cidade de Belo Horizonte. Esta pesquisa colocou o grupo num circuito ja consolidado de
pesquisas sobre o tema, com nomes nacionalmente reconhecidos como Priscila Farias, Fatima
Finizola, Mariana Hennes Sampaio, Mariana Rodrigues, entre outros. Ao recolher e analisar os
letreiramentos de uma determinada regido da cidade de Belo Horizonte, MG, a pesquisa gerou a
tipografia chamada Sucata. Além disso, a dissertacdo de Eller ficou entre as finalistas, na categoria

Trabalhos nao publicados, no Prémio Museu da Casa Brasileira, em sua 282 edicao.

Em 2015 é defendida a dissertacdo intitulada Design aplicado as tecnologias de rede colaborativa:
projeto para difusdo da memoria coletiva da tipografia em Mariana e Ouro Preto. De autoria de
Claudio Santos Rodrigues, esta é outra dissertacdo que embasa boa parte das ac¢des do grupo,
principalmente por conta de sua proposta metodologica de construcéo, com ferramentas do design
da informacéo, de uma rede tipogrdfica, como na Figura 2. A ideia de uma rede aberta e sempre
em expansdo, com destaque para os mestres tipografos e os lugares onde ainda se imprime com
tipos moveis tem se mostrado proficua num contexto de pesquisas e praticas que envolvem
patriménio e memdria grafica.

5 Disponivel em: https://facesefonteswordpress.com

6 https://mcb.org.br/pt/design_mcb/15940/
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Abrindo um paréntese, o ano de 2015 marca também o retorno do professor Sérgio Antdnio Silva F{gura Z Rede

de um pds-doutorado na Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade Nova de g;izgf;ﬁcj;a IGUES,
Lisboa. O projeto desenvolvido nesse periodo intitulava-se “Memoria da escrita: a tipografiado 2015

Arco de Cego, de Lisboa a Vila Rica” e teve a supervisdo do professor Jodo Luis Lisboa, do Centro

de Historia da Cultura dessa Universidade. Entre outros resultados, a pesquisa gerou a reedigéo,

pela Editora UEMG, da versao portuguesa do Tratado da gravura de Abraham Bosse,” cuja traducao

fora feita por José Joaquim Viegas de Menezes, mais conhecido como Padre Viegas e considerado

o pai da imprensa mineira, ja que publicou, em Vila Rica (atual Ouro Preto), em 1806, um livro

calcografico considerado o primeiro livro impresso em Minas Gerais.® Esse feito ndo s6 agradou

aos gravadores e pesquisadores da histdria do impresso e da impressao no Brasil, como também

promoveu um recuo no tempo, colocando o padre Viegas, ja em 1801, como um tradutor e editor.

Em 2017 outras duas importantes dissertacoes sdo defendidas, indicando o caminho de consolida¢ao
do grupo: O signo verbal e o signo visual: momentos da semiose no design de tipos, de Luis Eduardo
Campos Morici, traz para a pesquisa em design a semiética baseada no legado de Ferdinand de
Saussure (uma retomada inusitada, porém muito bem-sucedida, deste autor que costuma ficar
restrito aos estudos linguisticos), com um apuro tedrico e uma precisdo analitica singulares. A
dissertacao gerou um artigo intitulado “Possibilidades de significac@o do tipo: consideragoes
semioticas e historicas sobre os signos tipograficos”, apresentado no 12° Congresso Brasileiro
de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, em 2016, e publicado pela editora Blucher, nos

7 https://editora.uemg.br/component/k2/item/89-tratado-da-gravura.

8 Trata-se do Canto encomidstico de Diogo Pereira Ribeiro de Vasconcellos, livro rarissimo (tem-se noticias de apenas quatro
exemplares, atualmente) do qual contamos com uma reedigéo de 1986, com estudos criticos de Lygia da Fonseca Fernandes
da Cunha.
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Anais. Esse artigo tem boa métrica de acessos desde entdo, o que nos indica que se tornou uma

referéncia em estudos da area.

Também de 2017 é a dissertagdo A letra viva da floresta: a iconografia como guia do design
tipografico Maxakali, de Paula Cristina Pereira Silva. Esta pesquisa parte de um contexto de
producdo editorial voltada as escolas indigenas de Minas Gerais e avanga para uma area tdo propria
que, ao registrar o grupo, uma linha de pesquisa foi aberta pensando justamente nesse lugar de
“escuta” (no sentido, digamos, psicanalitico do termo) de outras escritas que ndo a alfabética ou
alfanumeérica a qual estamos habituados (figura 3). As pesquisas da autora continuaram nessa
area e recentemente ela defendeu seu doutorado na Faculdade de Educacdo da UFMG.® Ademais,
o caminho aberto pela pesquisa hoje tem se mostrado fecundo no campo do design, sobretudo

quando se fala da juncdo entre design e antropologia e de decolonizagdo do pensamento académico.

Xiunim

espiritos-morcego

motivos graficos

) Forma retangular irregular com
diregdo vertical, textura lisa fechada
em tom escuro (cor: vermelha)

Textura lisa fechada em tom escuro '
(cor: preta)

contexto sociocultural

Chegam as aldeias com seus olhos sempre
vedados, trazendo um grandioso repertdrio
de cantos. Os Maxakali consideram o
morcego um grande xamd, um grande
viajante e um poderoso curador (atuam nos
I\ rituais de cura). Costumam aparecer na
| época da colheita das bananas, que
geralmente acontece no més de maio.

autora: Elizangela Maxakali

T =

Depois de um breve intervalo de tempo, em 2022 acontece a defesa de Yasmine Avila Catarinozzi
da Costa. Sua dissertacdo, intitulada Design e meméria grdfica mineira: um estudo da revista Bello
Horizonte (1933-1950), reforca a posi¢do do grupo com pesquisas em arquivos puiblicos e acervos
graficos, dialogando com o método e as praticas que giram em torno da chamada memoria grafica
brasileira (figura 4). Nesse sentido, vale mencionar a parceria do PPGD-UEMG com o professor
Marcos da Costa Braga, que tem, desde 2016, juntamente com as professoras Maria Regina Alvares
Correia Dias e Marcelina das Gracas de Almeida, ministrado no programa a disciplina Histéria

Social do Design em Minas Gerais. Essa disciplina rendeu dois livros eletronicos publicados pela

9 Cf. a tese de Paula Cristina Pereira Silva, Xi honha? E agora? Vamos ser pesquisadores: um fazer pesquisa tikmii'Gin entre
multiplos seres, saberes e fazeres, defendida, em 2022, no Programa de Pds-graduacdo Conhecimento e Incluséo Social em
Educacao da Faculdade de Educacdo da Universidade Federal de Minas Gerais.
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Editora UEMG. No volume II encontra-se o artigo “O design grafico das capas da Revista Bello

Horizonte dos anos 1933 a 1936”, de Yasmine Avila Catarinozzi da Costa.'

Figura 4: Andlise
Grdfica da Revista
Bello Horizonte
Fonte: COSTA, 2022.

Em andamento, encontram-se as seguintes pesquisas de mestrado: O ensino da produgdo grdfica:
estudo das metodologias de cursos superiores e tecnologos em design grafico com vistas a
construcdo de um instrumento que potencialize a aprendizagem, de Joana Maria Alves da Cruz.
Trata-se de uma investigacdo que aborda o campo das tecnologias de impresséao disponiveis no
mercado, a fim de apurar como essa tecnologias sdo ensinadas em cursos de design do Brasil. A
intencdo é fazer um apanhado de curriculos de diversas institui¢des de ensino de design no pais,
para que, a partir desse diagndstico, um novo instrumento didatico possa ser proposto.

Outra dissertagdo em andamento é a de Ana Claudia Campos da Cunha Mello, Design, memdrias
e arquivos publicos em Belo Horizonte: ditadura civil-militar de 1964 a 1968. Novamente, uma
entrada pelos arquivos publicos da cidade de Belo Horizonte, desta vez, porém, com a tematica
da ditadura, seus tramites e modos de registrar a memoria. Um resgate oportuno, realizado com o
esmero de uma pesquisadora que, ainda na Iniciagdo Cientifica, contribuiu muito para a divulgacéo
do trabalho do grupo, com uma pesquisa que tinha como objeto uma gaveta de ornamentos
graficos centendria, pertencente ao acervo do Laboratorio de Tipografia da Escola de Design.!

Mais uma dissertagdo em curso, esta em fase final, é a da aluna Amanda Ardisson Bento, intitulada
Letras do litoral: uma analise da tipografia vernacular da Grande Vitéria. Esta pesquisa reforca a
entrada do grupo no tema dos pintores letristas e seus letreiramentos, iniciada com a dissertacao
de Emerson Eller, mencionada acima. Além de expandir o trabalho para outro estado (no caso, o
Espirito Santo), Amanda Bento trouxe consigo a experiéncia de aluna pesquisadora do Laboratorio
de Design: Historia e Tipografia — LadHT, da Universidade Federal do Espirito Santo, que possui

10 https://editora.uemg.br/component/k2/item/224-historias-do-design-em-minas-gerais-ii#capitulos

11 https://et-8.ualg.pt/atas/8ET_ACTAS_PROCEEDINGS.pdf e https://www.editora.ufmg.br/#/pages/ebook/837
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atividades de pesquisa e extensao relacionadas a memdria grafica brasileira e se tornou, assim,

um ponto de apoio e parceria.

Amanda Monteiro Gongalves, por sua vez, esta no inicio de seu mestrado, com o projeto Registros,
rasuras e repertorios: as marcas de um processo editorial, trazendo como contribui¢do um novo
olhar sobre processos de criagdo, com base na critica genética e tendo como objeto de estudo
editoras contemporaneas de destaque nacional, ndo so6 pelo catalogo, mas também pela qualidade

grafica de seus projetos.

Emrelacdo as teses concluidas, a de Iara de Aguiar Mol, Andlise iconogrdfica de ladrilhos hidrdulicos:
proposicao de parametros para caracterizagdo sob a 6tica do design de superficies foi defendida
neste ano de 2022 e figura como uma importante contribuicao para a campo do design de superficies,
associando a ele uma leitura iconografica e um levantamento de padrdes dos ladrilhos. No mais,

a tese se apoia em argumentos ligados a memoria e a preservacdo do patrimonio.

Emerson Nunes Eller defendeu sua tese no curso de Doutoramento em Belas-Artes, especialidade
Design de Comunicacao da Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, tendo como
orientador o professor Jorge dos Reis e coorientador o professor Sérgio Antonio Silva. Esta
parceria entre as instituicoes, iniciada em 2012, ocasido em que o professor Jorge dos Reis veio
a Belo Horizonte e visitou a Escola de Design da UEMG, contribui para a internacionalizacao do
programa e gera novas oportunidades de divulgacdo das pesquisas do —grafia. A tese intitula-se
Convergeéncias tipogrdficas: uma analise critica de impressos luso-brasileiros dos séculos XVIII e
XIX como um processo para inovagdo em design de tipos e confirma a atuagdo de Eller ndo s6 na
pesquisa académica, mas também como designer de tipos. A ideia de redesenhar tipografias a
partir da pesquisa de impressos mineiros rendeu-lhe a fonte Itacolomi (figura 5), que esta entre
as finalistas do Latin American Design Awards deste ano.'? Nesse sentido, a Eller Type!s tem se
destacado no cenario internacional, fortalecendo, assim, a vertente do grupo que trabalha com
o desenvolvimento de tipografias.

Aa

NEWSPAPER HEADLINES

andlise, opinido e tudo o que precisas em um periédico

SENTINELA

cultura & educacion

Soziale Integration von Médchen durch FufSball

A chaque jour sa journée mondiale

EDINBURGH

Printing collections in Scotland

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz

12 Cf. https://awards.latinamericandesign.org/finalistas-2022/?lang=pt-br
13 Cf. https://ellertype.com
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Itacolomi
Fonte: ELLER, 2020.

183



Ja em relacdo as teses em andamento, citamos a pesquisa de Luis Eduardo Campos Morici, em
fase de conclusao, com previsao de defesa para este ano de 2022. O signo verbal na tipografia: o
conceito de valor em Saussure e o design de tipos aprofunda a teoria estudada no mestrado e
novamente traz a tona um olhar original para a questdo do design de tipos, com a retomada da
obra saussuriana.

Juliana Martins Godin é outra pesquisadora do grupo que, no momento, esta na fase de qualificagdo
de seu doutorado. A arte de fazer livros: a singularidade de projetos graficos experimentais no
Brasil trabalha questdes relacionadas ao universo editorial contemporaneo, em que as editoras
independentes, artesanais e experimentais ganham espaco no mercado, justamente por apostarem
em projetos e processos de producdo diferenciados, muitas vezes valendo-se do uso da tipografia

de tipo moveis.

Gabriella Nair Figueiredo Noronha Pinto, que, no momento, coordena a Editora UEMG, também
se encontra em fase de qualificacdo, com a tese Design de livro enquanto prdxis de mediagdo
no contexto das novas tecnologias. Aqui, sao explorados os universos do livro digital e do livro
académico, com dados robustos que nos levam a pensar as oportunidades e os impasses presentes
nesse nicho editorial.

Essas sdo, em resumo, as dissertacgoes e teses defendidas ou em andamento no PPGD-UEMG,
de autoria de membros do grupo —grafia. Praticamente todas renderam artigos em revistas
especializadas, nacionais e internacionais, ou em livros. Algumas partiram de projetos de iniciacao
cientifica, outras se desdobraram em novas pesquisas. Com a titulacdo de seus membros, o grupo
se fortaleceu, consolidando-se no campo dos estudos da escrita.

Consideracoes finais

E importante lembrar que, em determinados momentos deste artigo, referimo-nos ao design como
disciplina responsével por intimeros meios de conservagao, organizacdo e projetamento (NETO,
1981). Tendo isso em mente, cabe destacar que a pratica do designer se confunde, praticamente,
com uma certa universalidade observada na agdo humana milenar ligada a escrita. O que justifica,
sobremaneira, a justaposicdo entre as atividades e as conexoes tragadas pelos estudos da escrita

na Escola de Design.

0 aperfeicoamento dos meios de comunicacao, que transitaram das paredes, pracas e pergaminhos
da antiguidade (CAMPOS, 1977) as telas dos atuais smartphones, revela, quase sempre, a
necessidade da utilizagdo de caracteres graficos para a veiculacéo de ideias, conceitos, regras,
leis, ou quaisquer outras formas propositivas de se transformar o verbo em algo passivel de
veiculacao, otimizacao e reproducdo. O percurso da escrita, que talvez encontre sua forma
reprodutiva ideal a partir da revolucdo industrial, é, nesse sentido, analogo e complementar
ao proprio estudo do design, em diversas de suas manifestagdes. Por isso buscou-se destacar
no texto a imensa importancia, tanto de uma retrospectiva compreensiva da grafia, quanto da
batalha pelo registro histdrico dos oficios colocados em cheque pela atual digitalizagdo massiva

dos processos comunicacionais.

A criacdo deredes graficas (RODRIGUES, 2015) serve ao mesmo tempo como registro e metodologia
fundamental para a preservacdo das formas graficas de um passado recente e para a organizacao

de novas formas de se pensar os tipos madveis. O suposto ostracismo das antigas maquinas s
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revela um nivel de sofisticacdo técnica que néo exclui (talvez até expanda) a necessidade de se
resgatar a compreensdo das formas manuais. O designer contemporaneo, cada vez mais preso a
conceitos como navegabilidade e experiéncia (NOJIMOTO, 2009), segue sendo fundamental para
a construcdo de projetos que transcendam a funcionalidade mercadolégica das plataformas e
mensagens projetadas atualmente. Em termos contemporaneos, ainda que néo caiba mais refletir,
na maior parte das vezes, sobre como textos serdo impressos e distribuidos, é cada vez mais
importante zelar pelo conteudo e sua adequacéo a forma. Os padroes formais hegemdnicos que
invadem as telas dos smartphones diariamente sdo projetados por designers demasiadamente
comprometidos com o compartilhamento acelerado e com a criacdo de solu¢des de massa
para a veiculagdo de mensagens (independente da pertinéncia dos contetdos, supostamente
criados organicamente pelos proprios usuarios das atuais plataformas de internet). Talvez seja o
momento de repensar essas estruturas, que nada tém de universalizantes, uma vez que ignoram
as especificidades da escrita como elemento cultural. Além disso, transformam o texto em um
acessorio dispensavel, imerso em meio a um conjunto de signos sobrepostos que valorizam
(a partir dos layouts pré-definidos das redes e principais portais populares) um tipo de leitura

dinamica, por assim dizer, insuficiente.

E papel do designer resistir aos modelos semi6ticos hegemédnicos e preservar a escrita — e sua
acdo consequente indispensavel, a leitura. Os estudos apresentados neste artigo apontam para
um tipo de resisténcia possivel, que envolve a reflexdo aprofundada e permanente acerca do papel
da escrita, materializada em tipos reprodutiveis que ndo sdo apenas caracteres digitalizados. Sdo
pecas vivas de uma atividade mais ampla - a escrita — e que devem, por isso, ser preservadas como
elementos graficos que produzem sentido. Trata-se de uma resisténcia, portanto, que pressupde
utilizar a palavra escrita como signo indispensavel, de multiplos interpretantes e de poténcia
comunicacional historicamente reafirmada.
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ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

Design para emocao: infancia, brinquedos

e inclusao

Design for emotion: childhood, toys and inclusion

Anderson Antonio Horta
Michelle de Alvarenga Pinto Cotrim
Clara Santana Lins Cerqueira

Resumo: Compreendemos que o Design atua na
construcdo de formas simbolicas que moldam o mundo
a nossa volta, refletindo na identidade do sujeito, ou
seja, quem somos ou quem queremos ser. Dentro deste
contexto, apontamos para a relacdo entre design e infancia
pelo enfoque do design de brinquedos. Observamos que
o proprio conceito de infancia esta intimamente ligado
aos brinquedos e que estes auxiliam no desenvolvimento
social e cognitivo das criangas. Apontamos também para a
conexao entre os brinquedos, ainfancia contemporanea e o
consumo, na qual o papel da crianga enquanto ator social é
assegurado por meio deste. Entretanto, entendemos que os
brinquedos, enquanto objetos de design, atuam para além
das fronteiras do consumo, podendo ser compreendidos
como materializa¢Oes de ideias e convic¢des que nos
“treinam” para o meio social em que nos encontramos,
podendo gerar impactos positivos ou negativos frente
aos grupos estigmatizados dentro da sociedade. Desta
forma, o presente artigo buscou discutir as intercessoes
entre Design, emocdes, infancia e inclusao por meio do

design de brinquedos.

Palavras-chaves: design; infancia; brinquedos; inclusao.
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Abstract: We understand that design works in the
construction of forms that shape the world around us,
reflecting on the subject’s identity, that is, who we are
or who we want to be. Within this context, we point to
the relationship between design and childhood from the
perspective of toy design. We observed that the very concept
of childhood is closely linked to toys and that they help
children’s social and cognitive development. It also points
to the connection between toys, contemporary childhood
and consumption, in which the child’s role as a social
actor is ensured by this means. However, they can generate
several different functions of materialization for the social
environment in which we find ourselves, being able to
generate several different or different consumption functions,
for the social environment in which we find ourselves, being
able to generate positive or different differences in front of
us. to stigmatized groups within society. In this way, this
article sought to contest the intersections between Design,

emotions, childhood and inclusion through toy design.

Keywords: design; childhood; toys; inclusion.
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Introducao

O design se apresenta como a disciplina dedicada ao estabelecimento do sentido dos bens em
todas as esferas, suas influéncias sobre a percep¢do humana e suas multiplas func¢des sociais
e simbdlicas, como apontado por Sudjic (2010). O pensamento em design constroi objetos que
vao muito além das suas formas e cores, transmitindo uma linguagem que perpassa por valores
simbdlicos e emotivos. O mundo que nos cerca, os objetos que portamos, as nossas preferéncias
de consumo, estilo de vida, tudo traduz no individuo que queremos ser e mostrar socialmente.
Portanto, assume-se uma identidade que o faga se sentir percebido e aceito por meio desses
objetos (SUD]JIC,2010).

Dentro do universo infantil, percebemos que as criancgas portam diversos objetos no dia a dia que
intencionam dialogar com o mundo que as cercam sobre sua personalidade individual e gostos. O
brinquedo, objeto lddico, muito comum na fase infantil, tem o papel ndo somente de promover a
brincadeira. Pode também seguir fun¢des mais praticas, como por exemplo fung¢des educativas,
e transpor as experiéncias do mundo imaginativo da crianca para o mundo real. Por isso, essa
fase é permeada por uma intensa transmiss&o e absorcéo de simbolos e valores, e dessa forma,
o seu desenvolvimento depende significativamente da maneira como ela cria as suas historias
imagéticas, como interage com as outras criangas, como soluciona problemas e vence desafios
por meio dos brinquedos (PIAGET, 2017).

Apontamos que o design de brinquedos contemporaneo esta intimamente ligado ao conceito
moderno de infancia, bem como a percep¢do que temos quanto as criangas. Sabemos que esta
relacdo vem sendo construida ao decorrer do tempo e é fruto de uma intrincada conjuncéao de

fatores, sociais, econdmicos, tecnoldgicos e culturais.

No fim do século XX verifica-se que diferentes campos académicos passam a redefinir o discurso
sobre a crianca. No contexto do design verifica-se que surgem novas alteragdes a respeito da relacao
design/infancia e em 1990 aconteceu em Aspen a quadragésima Conferéncia Internacional de
Design sob o titulo Growing by Design. Foi a primeira vez que a Conferéncia dedicou-se a discutir
arelacdo entre a crianga e o design. Segundo os realizadores o conceito era: um olhar reciproco
entre designers, criancas e design. A conferéncia contou com a presenca de profissionais de
variadas areas, e criancas que participaram de foruns e oficinas. Durante a conferéncia foram
abordados temas como a influéncia da cultura adulta no comportamento infantil, o papel do

design na formacao das criangas, entre outros.

Ao argumentar sobre a infancia contemporanea e o consumo, Cook (2004) afirma que “o lugar e
o status das criangas, e o proprio significado da infancia, agora sao inseparaveis de coisas como
investimento e branding” (COOK, 2004, p. 151, tradu¢do nossa). Sendo assim, compreende-se
que a infancia do século XXI se encontra imersa no consumo, na publicidade e no design. Esses
elementos se apresentam como fundamentais na conceituacéo de como ela é percebida pela
sociedade e influenciam também a forma como as proprias criancgas se percebem e interagem.

Dentro deste contexto, observamos que o consumo funciona como um conjunto de signos, uma
linguagem, através da qual o individuo contemporaneo se constréi continuamente. Elliott e

Davis (2006), ao discutir o consumo pelo viés da linguagem, pontuam que “o consumidor esta
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engajado em um projeto simbdlico, no qual ele/ela deve participar ativamente na construcgao da
identidade a partir de materiais simbélicos” ! (ELLIOTT, DAVIES, 2006, p. 155, traducdo nossa)

Sendo assim, entende-se que as criancas também podem ser consideradas pertencentes e
participantes ativas da sociedade do consumo, e como tais, desde muito cedo, aprendem que
0 consumo na contemporaneidade atua como um sistema de linguagem, através do qual nos

expressamos apoiados nas significacdes atribuidas as marcas.

Ao tratar da cultura de consumo, Featherstone (1995) discute que “o individuo moderno tem
consciéncia de que se comunica néo apenas por meio de suas roupas, mas também através de
sua casa, mobiliarios, decoracdo, carro e outras atividades.” (FEATHERSTONE, 1995, p. 123) O
autor segue afirmando que “[...] a publicidade da cultura de consumo sugere que cada um de nds
tem a oportunidade de aperfeicoar e exprimir a si proprio, seja qual for a idade ou a origem de
classe.” (FEATHERSTONE, 1995, p. 123)

A légica que rege a economia também determina padrdes sociais e culturais. O objeto vincula
ideais e convicgdes. A compra de um simples objeto diz mais sobre quem o individuo pretende ser
do que, talvez, suas proprias atitudes o fariam. As grandes marcas compreendem essas mudancas
socioculturais e lancam mao de se posicionarem no mercado de modo a nao apenas vender um
produto, mas uma ideia por tras dele. Isto acontece, por exemplo, com as bonecas Barbies da Mattel,
que por vinte anos aproximadamente, eram bonecas loiras de olhos azuis. Somente na década de
1980 a Mattel lanca oficialmente a Barbie negra, com olhos castanhos e cabelos pretos, pois as
outras versoes de bonecas negras lancadas anteriormente pela empresa ndo eram denominadas
Barbies. Atualmente a empresa trabalha o discurso da inclusdo comercializando as bonecas com

todos os tipos de cor, cabelo, olhos, altura e corpo.

Brinquedos e inclusao

Quando falamos de brinquedos é quase impossivel ndo associa-los a criancga e a fase na qual
esta é marcada: a infancia. No universo infantil, o “brincar” nem sempre esteve ligado a objetos
construidos pelas méaos do ser humano. Pequenos gravetos, pedras, ou um barro molhado, e
mesmo cantigas de roda fizeram, e ainda fazem a diversao de muitas criancas. A brincadeira e
0s objetos que rodeiam este universo estdo carregados de simbolos, e segundo Benjamin (2002,
p.94), “testemunho de uma vida auténoma e segregada”, ou seja, o objeto por si s6 nos conta
uma histéria. E, ainda na visdo do autor, h4 “um mudo e mutuo dialogo entre a crianca e o povo”

conferindo, portanto, cultura material que constitui e permeia a sociedade.

E sabido que o significado dos brinquedos transcende os objetos ltdicos, que durante milhares
de anos entretiveram criangas e mesmo adultos. O papel do brinquedo na sociedade também
retratou toda uma época social e cultural de uma comunidade. E assim, de maneira perceptivel,
ao longo da sua trajetoria histdrica esses artefatos mudaram, construiram e criaram novas
geracoes (BENJAMIN, 2002).

A cada etapa de historia forjam-se subjetividades proprias, pertencentes a cultura que
se consolida no tempo e no espaco. No mundo medieval, antes de a crianca brincar com
os brinquedos produzidos em série, ela sentiu, viveu, brincou e desejou ter seus objetos
de brincadeira a partir de seu tempo. Brincando, a crianca traz consigo tragos do seu
imaginario, e seus brinquedos sdo produto da cultura material da sociedade que a ge-

rou. (MEFANO, 2005, p. 7).
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0 universo dos brinquedos tem um papel fundamental na construcéao identitaria e social da crianca.
E apartir deles que o mundo adulto muitas vezes é inserido no universo infantil. As brincadeiras
que envolvem temas de profissdes, ou simbolicamente representam uma mae ninando seu bebé,
ou o ato de costurar, ou um pai que dirige seu carro levando a familia para passear, tudo isso é um
didlogo fomentado pelos adultos, ja que sdo estes que oferecem os brinquedos para as criancas.
Assim, os brinquedos também sempre tiveram um carater de modelar a identidade da crianca, pois

através de simbolos e do momento ludico eram passadas condutas sociais vigentes (PIAGET, 2017).

[...] O mundo da percepgdo infantil esta impregnado em toda parte pelos vestigios da
geracgdo mais velha, com os quais as criancas se defrontam, assim também ocorre com
0s seus jogos. [...] O brinquedo, mesmo quando nédo imita os instrumentos dos adultos, &
confronto, e, na verdade, nao tanto a crianca com os adultos, mas destes com a crianca.
(BENJAMIN, 2002, p. 96).

0 século XXI é marcado por uma sociedade de consumo pautada no modelo econémico do
capitalismo. O design entra nesta etapa de mudancas socioculturais para repensar produtos, a
saturacao deles no mercado e a nova problematica vigente. Assim, 0 modo como a sociedade se
relaciona com esses objetos interfere na cultura contemporanea provocando novos fenomenos

comportamentais e gerando novas relagdes usuario-produto, produto-usuario.

Cada objeto, produto e artefato ira representar e fluir para cada individuo de maneiras diversas,
ainda que estes individuos estejam inseridos no mesmo espaco. O design, assim, apropria-se de
dimensoes que tornam possivel a materializacdo cultural, consequentemente possibilitando a
expressdo identitaria de um povo. A ressignificacdo de objetos e mesmo a construgdo de novos
valores para eles fazem-se presentes neste cenario hiperdindmico. Desta maneira, entendemos que
aldgica do design para emogdo, —onde ha a imers&o do consumidor nos aspectos que extrapolam
o valor fisico do objeto, mas também a carga de valores subjetivos contidos neles —os brinquedos

atingem todas as esferas sociais hoje.

0 produto e o consumidor, ambos se veem presentes no espaco um para a transmissao de simbolos
e subjetividades, que previamente foi projetado a fim de atender aos anseios e necessidades do
consumidor, e o outro para a recepg¢ao e incorporacao ao seu contexto de vida. Para Bauman
(2008), antes de as pessoas comprarem mercadorias, elas proprias sdo mercadorias a partir do
momento que a publicidade finge conhecé-las e acaba por introduzi-las em um universo confuso

onde “ter” é mais importante do que “ser”.

Neste novo contexto, o design torna-se um elemento-chave para a propagac¢do do consumo
a partir do momento em que este materializa os anseios, desejos, necessidades e emocoes do
consumidor. A aproximacao afetiva desses objetos de consumo com o consumidor possibilita
que os individuos se percebam no espaco (SUDJIC, 2010).

O pensamento em design de fato se preocupa em gerar novas solugdes que estejam dentro do
contexto atual da sociedade vigente, como produtos eco sustentaveis e menor descarte. Contudo,
o consumo é diretamente proporcional aos lancamentos e novidades que o mercado oferece.
Quanto mais produtos que encantem os seus consumidores - que estabelecam e despertem
vinculos simbolicos e afetivos — e estiverem disponiveis no mercado, maior sera o consumo deles

por parte do seu publico.
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Portanto o século XXI, é o século em que a compra transcende o objeto. E dessa estratégia que as

empresas contemporaneas lancam méao. As grandes marcas fazem com que o individuo néo associe,

inicialmente, a compra apenas pelo produto, mas sim a ideia que ele transmite (SUDJIC, 2010).

No caso do mercado de brinquedos, as empresas langam mao também de discursos politicamente

corretos e comecam a repensar valores sociais e promover discursos ligados a incluséo. As

bonecas Barbies (FIG. 1), por exemplo, modificaram seu discurso lancando no més de janeiro de

2016, uma colecdo que inclui bonecas com diversificados tons de pele cabelos e olhos; diversas

alturas (baixas e altas) e diversos tipos de corpo (magras e gordas) (G1 Globo.com, 2016) (FIG. 2).

.

!

iR

s
w

3

Ly o

B

&
-

1980 1981

Enomeés de junho de 2017 a Mattel expandiu a linha das Barbies Fashionistas, com 15 novidades

para a boneca e para o Ken, que ganhou trés novos tipos de corpos e uma variedade de tons de

pele, olhos, cabelos e visuais modernos (O POVO, 2016) (FIG. 3).
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Figura 1: Evolugdo

das bonecas Barbies.
Penteados e vestimenta
dizem muito sobre a sua
época de produgdo.
Fonte: https://bit.
ly/2]JSbhRR

Figura 2: Nova coleg¢do
das bonecas Barbies, 28
de janeiro de 2016.
Fonte: https://glo.
bo/1PY9djg
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0 século XXI é caracterizado por abragar as diferencas entre os individuos e a desestigmatizac@o
de valores enraizados nas esferas sociais, contribuindo com a mudanga de pensamento acerca
de “minorias™! excluidas e promovendo didlogos cada vez mais inclusivos. As marcas quando se
posicionam nesse sentido, podem vir a contribuir para que mudancgas acerca do tema ocorram.
Obviamente, uma grande marca tem como o seu principal objetivo vender, logo, lucrar, mas ao
compreender as transformacdes dos individuos na sociedade vigente, bem como os seus desejos

e anseios, ela pode atingir seus objetivos primordiais de venda sem precisar ferir o consumidor.

Nao podemos ignorar que os brinquedos enquanto projetos de design carregam significados
historicos e contextuais, materializados como objetos. Por mais que sua aparéncia possa ser
inocente, carregam intencdes e sentidos projetados. Exemplo disso é o tdo comum ursinho de
pelucia ou Teddy Bear, batizado em homenagem ao 26° presidente estadunidense Theodore
Roosevelt, que se tornou simbolo da figura politica e dos ideais nacionalistas por ela representados.

Desenhado em 1903 por Rose e Morris Michtom, comerciantes de brinquedos, o urso de pelacia
foi inspirado na histdria de que o presidente teria se recusado a atirar num urso amarrado a uma
arvore durante uma cacada. Essa historia foi retratada em charge do jornal Washington Post,
mostrada na Figura 4 e se tornou famosa em seu pais. Mais tarde, o presidente autorizou o uso
de seu apelido para batizar o brinquedo, que, ndo por acaso, se tornou simbolo de bondade e
benevoléncia (KAPLAN, 2016).
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Figura 3: Colegdo

Barbies Fashionistas,

junho de 2017.
Fonte: https://bit.
ly/2HNdh95

Figura 4: Teddy Bear
Fonte: https://wapo.

st/39Nu530
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Os objetos refletem 0s modos de se viver e a percepcao de uma sociedade e sdo usados por ela para
expressa-los, como no exemplo do Teddy Bear. Para Sudjic (2010) esse é o principal propdsito do
design, descrevendo-o da seguinte forma. “O design €é a linguagem que uma sociedade usa para
criar objetos que reflitam seus objetivos e seus valores. Pode ser usado de formas manipuladoras
e mal-intencionadas, ou criativas e ponderadas.” (SUDJIC, 2010, p. 49).

Phoenix (2006) aponta caracteristicas dos brinquedos que levam a uma reflexao sobre os
significados incorporados a eles, indicando um sentido de projecdo nesse contato. Essa relacdao
de reflexdo que se estabelece entre criangas e brinquedos pode ser observada também na
morfologia dos mesmos. A Figura 5 demonstra a relagédo de distingdo morfoldgica entre cabecas
infantis e adultas de seres humanos e outros animais, além das altera¢des formais feitas ao longo
do tempo no ja mencionado Teddy Bear, onde as proporcdes foram alteradas em dire¢do a uma
maior infantilizacao.

As proporcoes dos brinquedos refletem, em diversos aspectos, aquelas vistas predominantemente
em criangas, como uma maneira de incorporar sentidos infantis a esses objetos. Essa incorporacao,
predominante nas formas do universo dos brinquedos, reforca a ideia de que se propde esses objetos
para a reflexdo, funcionando como espelhos daqueles a quem se direcionam. Baxter (2015) faz
a descrigdo dessas proporgdes infantilizadas como devidas a cabega maior, testa pronunciada e
olhos maiores em relagdo aos adultos. A presenca de tais caracteristicas nos brinquedos, segundo
o autor, é projetada, pensada intencionalmente, para que a crianga se reconheca no objeto,

proporcionando maior empatia e, portanto, permitindo maior conexao.

Se um brinquedo é um conceito solidificado, uma viagem do espago da imaginacgao para a realidade,
ele também age na imaginacdo para empurrar o usudrio na outra dire¢do, para completar o

circulo do real para o irreal, fazendo o usuario identificar-se com ele ou através dele. Brincar
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Figura 5: Perfil facial
de filhotes e adultos

no reino animal e a
evolugdo do perfil do
Teddy Bear

Fonte: Baxter, 2015, p.
64-65 — adaptada pelos
autores.
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com um brinquedo é entrar em um espaco de representacao; o brinquedo torna-se um avatar - a
incorporacao de uma ideia. (PHOENIX, 2006, p. 9, tradug@o nossa).

Em parte, o sucesso do Teddy Bear se deve ao fato de ser um brinquedo de género neutro e de
uso néo pré-determinado. Entretanto nota-se que o urso demarca um momento de envolvimento
emocional do brinquedo com o seu usuario. Seu material é convidativo e suas fei¢oes inocentes

transmitem conforto e companheirismo, impelindo as criancas o sonho do Teddy se tornar real.

Como formas de representacdes de valores e, simultaneamente, das préprias criangas, os brinquedos
incorporam suas caracteristicas fisicas e também seus desejos e fantasias, como afirmado por
Phoenix (2006). Um super-her6i evoca brincadeiras sobre seus poderes e feitos extraordinarios,
mas também reflete, potencialmente, o desejo de seguranca e forca da crianca que o manuseia.
Assim como as bonecas figuram bebés a serem cuidados, permitindo que as criangas simulem a
maternidade ou paternidade ou, em outros casos, tém caracteristicas de pessoas adultas para que
as criancas possam se imaginar em tal fase, como profissionais, dirigindo carros e proprietarias
de uma casa decorada.

A exemplo das bonecas que simulam determinadas caracteristicas de mulheres adultas, Ella,
uma derivacdo da boneca Barbie, se coloca como uma adaptacdo para criangas em tratamento do
cancer. Sua principal diferenca em relacéo as bonecas tradicionalmente encontradas no mercado
é a auséncia de cabelos, espelhando a aparéncia das criancas submetidas & quimioterapia, como
mostrado na Figura 6.

Ella é produzida pela multinacional Mattel, uma das maiores empresas do mercado de brinquedos,
em parceria com a CureSearch For Children’s Cancer, fundac¢do sem fins lucrativos estadunidense.
A fundac@o disponibiliza a boneca por meio do site https://curesearch.org/Ella-Barbie, enviando
gratuitamente uma unidade para as criancas que se cadastram e se declaram pacientes com
cancer. Nesse site, a boneca é apresentada da seguinte maneira:

Ella é uma grande amiga da Barbie e esta ansiosa para visitar nossos herdis lutando
contra o cancer por todo o pais. [...] Uma vez que as bonecas Ella sdo carecas, elas sdo
uma Otima forma de ajudar criangas a melhorar a compreenséo da perda de cabelo,
comum entre pacientes com cancer. As festas de Ella sdo divertidas, sessdes de jogos
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Figura 6: Crianga

brincando com
Barbie Ella
Fonte: https://

curesearch.org/Ella-
Barbie - adaptada

pelos autores.
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interativos que permitem jovens pacientes com cancer, sobreviventes e seus irmaos
se reconectarem com a infancia. (https://curesearch.org/Ella-Barbie acessado em
06/12/2017, traducdo nossa).

Para o universo das meninas, estereotipos e padrdes de beleza sempre foram incutidos fortemente
nos brinquedos. Ndo s6 as bonecas Barbies sdo um exemplo disso, mas os brinquedos destinados
a uma garota sdo aqueles em que ela precisa aprender a cozinhar, a limpar a casa, a servir a
familia (filhos e marido). Exclui-se assim, as possibilidades de escolha e liberdade da formac&o

identitaria pessoal.

A empresa Makie desestigmatiza estereétipos e passa a mensagem de que independente da
beleza, da cor de pele, de olhos ou cabelos, etc., qualquer um pode vir a ter deficiéncia e isso, nao

a torna menos bonita, ou menos especial (FIG. 7).

Outro exemplo sdo as bonecas com vitiligo produzidas pela artesa americana Kay Black. A marca
Kay Customz tem como objetivo despertar a questdo da inclusao social de meninas que sofrem dessa
doenca que é caracterizada pela perda de melanina. As bonecas sdo produzidas sob encomenda,
inspiradas nas suas futuras donas, que enviam fotos suas a artesa ao fazer o pedido. Até mesmo
o contorno das areas da pele que ficaram esbranquicadas devido a despigmentacao sao fielmente
reproduzidas nos brinquedos encomendados como ilustrado na Figura 8 (O GLOBO, 2017).
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Figura 7: Boneca
com deficiéncia
auditiva da marca
Makie

Fonte: https://bit.
ly/3nca2Pz

Figura 8: Boneca
com vitiligo da
artesd Kay Black.
Fonte: https://glo.
bo/2JN29Lh
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Como observado, as iniciativas em questdo se dedicam a oferecer possibilidades de espelhamento
positivo da crianca sobre a boneca, melhorando sua autoestima ao refletir a caracteristica fisica
que provoca o incémodo em um brinquedo ja imbuido de sentidos positivos. Ao fazé-lo, a boneca
permite o reconhecimento por parte da crianga dessa mesma caracteristica com o intento de

mudar seu significado, originalmente percebido como negativo, promovendo a inclusao.

0 que se percebe € a distancia ainda a ser percorrida no sentido da inclusdo da crianga com
deficiéncia de forma geral, relegando a possibilidade de projecao de imagens positivas e incentivo
a autonomia dessas criancas a acoes filantropicas de entidades dedicadas a esse fim, fora do
circuito comercial padrdo da maior parte da populacdo. As industrias e o design tém um papel
fundamental para que isso ocorra por meio de produtos e artigos para criancas de maneira a
tentar mostrar valores e culturas de uma forma mais natural e divertida, sem estereotipar ou

criar preconceitos ja enraizados no universo adulto.

Tecnologia assistiva na infancia

E através da percepcdo e dos sentidos que nossa mente e corpo estabelecem alguns vinculos
com outros individuos, os objetos e tudo que existe ao nosso redor, permitindo uma troca de
informacdo entre estes agentes. Os objetos que nos cercam, nossas roupas e artefatos dizem
respeito a quem somos e nossas escolhas sdo determinantes para que o outro nos perceba como
individuo. Esse é um processo mais tranquilo quando se trata de escolhas. Mas, e quando estas
ndo sdo escolhas, e por razdes de necessidade fisica as pessoas tém que ser incorporar a seu corpo
objetos que modificam sua percepgao frente aos outros. Desde o mais simples exemplo - os 6culos
de grau, coisa rotineira atualmente, mas ainda capaz de causar desconforto naqueles que sdo
obrigados a usa-los. As criangas, principalmente, sdo as vitimas frequentes de alcunhas como

“quatro olhos”, “nerd”, entre outros termos.

Ao serem obrigados a incorporar artefatos que os tornam diferentes ao olhar do outro, os artefatos
que permitem uma melhora na condicéo fisica podem, também, promover um sentimento de

menos valia.

Néo provavelmente um mero acidente histdrico que a palavra ‘pessoa’, em sua acepgéo
primeira, queira dizer mascara. Mas, antes, o reconhecimento do fato de que todo ho-
mem esta sempre e em todo lugar, mais ou menos consciente, representando um papel
[...]. E nesses papéis que nos conhecemos uns aos outros; é nesses papéis que nos co-
nhecemos a nds mesmos. Em certo sentido, e na medida em que esta mascara represen-
ta a concepg¢do que formamos de nés mesmos - o papel que nos esforcamos por chegar a
viver - esta mascara é nosso mais verdadeiro eu, aquilo que gostariamos de ser. Ao final,
a concepcdo que temos de nossa personalidade. Entramos no mundo como individuos,

adquirimos um carater e nos tornamos pessoas. (GOFFMAN, 2005, p. 27).

Aqui, nos valemos do termo acordado pela Convenc&o sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia:

Pessoas com deficiéncia sao aquelas que tém impedimentos de longo prazo de natureza
fisica, mental, intelectual ou sensorial, os quais, em interacdo com diversas barreiras,
podem obstruir sua participacdo plena e efetiva na sociedade em igualdade de condi-

¢oes com as demais pessoas. (BRASIL, 2008, p. 26).
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Verganti (2009) aponta que as escolhas que fazemos em nosso comportamento de consumo
sao permeadas pelas emocoes: “[...] pessoas nao compram produtos, mas sim significados. As
pessoas usam coisas por profundas razdes emocionais, psicoldgicas e socioculturais, tanto quanto
utilitarias” (VERGANTTI, 2009, p. 11, tradugdo nossa).

No entanto, as pessoas com deficiéncias sdo levadas a usar determinados artefatos (tecnologias
assistivas) que nao necessariamente passam por suas escolhas da mesma maneira que outros

objetos de uso cotidiano, como por exemplo a indumentaria (vestimentas e acessorios).

A Tecnologia Assistiva (TA), por um lado, auxilia na integracéo social dos individuos que as
portam, mas, por outro, evocam sentidos pejorativos, de menos valia, passando a evocar estigmas
(GOFFMAN, 2004). Sendo assim, a autoestima desses individuos é posta em xeque pelos sentidos
socialmente atribuidos aos objetos pensados para auxilia-las.

Tecnologia Assistiva, de acordo com a defini¢do do Comité de Ajudas Técnicas (C.A.T.), é:

Uma area do conhecimento de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivam promover a fun-
cionalidade relacionada a atividade e participagdo de pessoas com deficiéncia, incapa-
cidades ou mobilidade reduzida visando sua autonomia, independéncia, qualidade de

vida e inclusao social. (UMPHRED, 2009).

0 uso de equipamentos ortopédicos é comum desde a antiguidade no tratamento e no processo
de reabilitagao em diversos quadros clinicos, podendo ser de uso temporario ou permanente,
como no caso de deficiéncias fisicas (UMPHRED, 2009). Andadores, cadeiras de rodas, bengalas,
proteses e orteses, assim como muitos outros objetos sao portados junto ao corpo, auxiliando
na locomocao, alinhamento biomecéanico, prevencao e correcdo de deformidades e tratamentos

diversos, sendo incorporados ao cotidiano daqueles que os utilizam.

Em se tratando do universo infantil, essas questdes se tornam ainda mais sensiveis. A insercao
social de criangas usuarias de equipamentos de TA pode ser dificultada pelos sentidos negativos
associados a estes aparatos, tanto por parte do proprio usuario quanto daqueles que o rodeiam.
Apelidos indesejados e até exclusdo em brincadeiras entre criangas podem ser ocasionados pelo
uso dos objetos em questao, associados aos significados depreciativos.

A participacao do Design nesse contexto fica bastante evidente quando levamos em considera¢ao
sua producédo simbolica (SUDJIC, 2010), mas, no contexto aqui abordado, principalmente pela
possibilidade de promoc&o de alteracdes radicais de significados atribuidos dentro de seu campo
de acdo (VERGANTI, 2012). Entendemos que o design, como area do conhecimento que promove
um didlogo entre a sociedade e seus objetos, pode ter um importante papel na promocéo da
autoestima e da inclusao das pessoas com deficiéncia, a partir das diversas aplicagdes de sua
expertise. Sua fungdo hoje vai muito além da criacio de artefatos. O design tem a capacidade de

promover novos conceitos e alterar aqueles ja estabelecidos (VERGANTI, 2012).

De acordo com as necessidades e contextos, 0 homem vai criando categorias de significados para os
objetos. Podem ser objetos domésticos, comerciais, exoticos, artisticos, religiosos, dentre uma série
de possibilidades. Eles ainda podem nos apresentar uma historicidade, envolvendo lembrancas e
outros sentidos que nos acompanham ao longo de nossas vidas (SUDJIC, 2010), desde a infancia,

quando nosso primeiro contato com objetos criados pelo design sdo os brinquedos. Os brinquedos
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se apresentam como uma categoria peculiar e de grande representatividade nos processos de
desenvolvimento do carater dos individuos, funcionando como um espelho para representagdes
de padroes, comportamentos, regras sociais e fantasias infantis. A propria defini¢do de brinquedo
passa por configuracgdo e materializagdo de fatores intangiveis da sociedade, como apresentado
por Phoenix (2006).

Um brinquedo é uma abstragdo destilada em forma concreta. Desenho que se torna
real, que entra em nosso mundo tridimensional e abandona a superficie bidimensional.
Nossa resposta para essa expressdo solida de conceito hipotético é poderosa: em um
nivel instintivo profundo nossa imaginagéo reconhece um sonho tornado material —
uma traducdo de ideia em objeto. [...] A habilidade do brinquedo de reduzir, seja por
miniaturizacao da escala de algo real muito maior, ou sendo uma representacdo de uma
ideia que ndo poderia existir, é 0 que o torna poderoso: um conceito hipotético se tornou
um simbolo tangivel que vocé pode ter nas méos. (PHOENIX, 2006, p. 8-9).

Como uma construcdo tangivel de conceitos, ideias e ideais intangiveis do imaginario social, o
brinquedo carrega em si a potencialidade de uma intervencéo reversa. Sendo assim, aquilo que é

materializado pode ser manipulado com o objetivo de intervir na percepc¢do das criancas de si proprias.

A autoestima é um dos pontos onde essa intervencao é possivel, uma vez tendo o brinquedo
em questdo uma imagem positiva da condicao da crian¢a. Em suma, acredita-se aqui que os
brinquedos de uma crianca podem ajuda-la a mudar o sentido dos objetos e condi¢des impostos a
ela por necessidades clinicas ou condi¢des de saude, como muletas, drteses, andadores e cadeiras

de rodas, por meio de interferéncias de design, como sera melhor descrito posteriormente.

0 projeto IKO, é uma parceria do designer colombiano Carlos Arturo Torres com a fabricante
de brinquedos dinamarquesa LEGO, por meio da iniciativa LEGO Future Lab. Trata-se de uma
protese de méao ludica para criangas, mostrada na Figura 9. (designawards.core77.com/Open-
Design/29865/IKO-Creative-Prosthetic-System).
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A prétese IKO, na contramao daquelas comumente encontradas, se dedica mais aos aspectos
ludicos que aqueles relacionados a fungao do membro ou a simulacdo de sua aparéncia. Em

entrevista ao site Core 77, o designer descreve a iniciativa da seguinte forma:

0 projeto propde uma nova mentalidade em relagdo as proteses atuais. A auséncia de
um membro nao deveria ser problema para uma crian¢a quando se tem a oportunida-
de de explorar e aumentar seu potencial de criar, brincar e aprender. As necessidades
de uma crianga com deficiéncia ndo sdo sempre relacionadas a atividades fisicas, mas,
muitas vezes, aos aspectos social e psicolégico. As vezes um elemento funcional é tudo
que eles precisam, mas poderia ser uma nave espacial, uma casa de bonecas, um te-
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Figura 9: Crianga
brincando com as
préteses IKO.

Fonte: https://
bit.ly/3brFDud -
adaptada pelos autor
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lescopio, um controle de video game ou uma barbatana. (Http://designawards.core77.
com/Open-Design/29865/IKO-Creative-Prosthetic-System. Acesso em 19 dez. 2017,

traducao nossa)

A proposta da protese infantil IKO torna esse objeto, por vezes simbolo de ineficiéncia e dor, em um
brinquedo interativo com multiplas possibilidades. Ao fazé-lo, altera a percepgédo que se tem sobre

a protese, ou seja, seu sentido, levando a uma maior aceitacéo pela criancga e pelos que arodeiam.

Design Positivo e TEA: design e inclusao

O Design Positivo surgiu na Delft University a partir de desdobramentos das pesquisas a respeito
do Design para Emocao, utilizando perspectivas do campo da psicologia positiva associada a
pesquisa em design (Delft Institute of Positive Design — Holanda).

Segundo as proposi¢des do Design Positivo, emocgdes, apesar de subjetivas, sdo também pragmaticas
sendo possivel projetar a fim de evocar determinada emoc&o, podendo esta ser positiva ou negativa.
Uma das principais formas de selecionar qual emogdo devera ser explorada para o cumprimento
do objetivo do projeto, ou seja, 0 bem-estar, é a avaliagao pessoal do individuo sobre suas emogdes

e/ou contextos emocionais.

0 Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um campo de estudo relativamente novo. O termo autismo
foi utilizado pela primeira vez em um artigo do psiquiatra Eugene Bleuler (1910), para descrever
sintomas de alienac@o social em pacientes esquizofrénicos. Desde entdo o termo tem sido aplicado

a pacientes que demonstram algum tipo de desconexao ou bloqueio com o mundo exterior.

Atualmente o autismo é diagnosticado com base no DSM-5 (Manual de Diagndstico e Estatistico
de Transtornos Mentais, 2013) sendo denominado “Transtorno do Espectro do Autismo”,
definido como um transtorno global do neurodesenvolvimento caracterizado por dificuldades
de comunicacao, interacao social e podendo apresentar comportamentos restritos e repetitivos.
Observamos que atualmente a taxa de prevaléncia do autismo é 1 para 48, sendo que o Brasil
ndo conta com uma pesquisa sobre a taxa de incidéncia do disturbio na populagao.

Compreendemos que existe uma vasta gama de possibilidades para que o Design contribua para
a geracao de solugoes inovadoras, visando o bem-estar e o desenvolvimento de criancas dentro
do Transtorno do Espectro Autista. Neste contexto foi desenvolvido o jogo “ta na hora de comer”,
como parte da pesquisa de doutorado de Cotrim (2021), coautora do presente artigo, desenvolvido
para auxiliar no aprendizado das Atividades de Vida Diaria (AVDs) que sdo tarefas basicas de
autocuidado que incluem: alimentagdo, manter-se continente e uso do banheiro, vestuario,

higiene pessoal, e locomocao: andar e transferir por exemplo, da cama para a cadeira de rodas).

Picard (2009), ao refletir sobre a relacao entre emocoes e o TEA, apontou que antes de comunicar
um fenémeno tal qual a emocéo, é necessario a compreensdo do fenémeno, o que sugere a
necessidade de defini¢do. Entretanto, a autora argumentou que ao tratarmos de emog¢des ndo ha
um consenso em termos de conceito, dificultando o processo de aprendizado de reconhecimento
de emocdes para criangas dentro do espectro autista. Picard apontou também que comumente
sao identificadas duas dimensoes dominantes: valéncia (prazer/desprazer; positiva/negativa) e
excitacdo (ativado versus desativado ou excitado versus calmo).
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Kouo e Egel (2016) corroboram com Picard ao assinalarem que o reconhecimento de emogoes
pode ser apontado como um ponto critico no desenvolvimento da comunicagao social e intera¢do

em individuos dentro do espectro autista.

Hayo et al,, (2016), ao realizarem um estudo sobre as implica¢des culturais sobre o reconhecimento
de emocgGes por criangas dentro do espectro autista, descobriram que o déficit demonstrado no
reconhecimento de emocodes (facial, voz e expressao corporal) é relativamente estavel, indicando

potencialmente que o autismo apresenta uma espécie de déficit universal. (HAYO et al., 2016)

Contudo Uljarevic e Hamilton (2012) discordam dos argumentos elencados acima ao assinalarem
que apesar dos diversos estudos a respeito do reconhecimento de emogdes basicas por individuos
autistas ainda ndo ha um consenso em relagdo aos prejuizos e deficiéncias apresentadas, como
também indicaram a ndo clareza se o prejuizo é igual para todas as emocgdes basicas. (ULJAREVIC;
HAMILTON, 2012)

Neste sentido, apontamos para o trabalho de Song e Hakoda (2018) ao investigarem os prejuizos
do reconhecimento de emocdes basicas (felicidade, tristeza, surpresa, raiva, nojo e medo)
por meio da expressdo facial. Os autores identificaram que tanto o grupo controle, como as
criancas diagnosticadas com TEA responderam de forma mais assertiva quando as emogoes eram
demonstradas com intensidade superior a 50%. Contudo para o reconhecimento das emogdes
raiva, medo e nojo pelas criangas diagnosticadas com TEA foi necessaria uma maior intensidade
em relacdo ao grupo controle, sugerindo um prejuizo parcial e ndo geral no reconhecimento de
emocdes basicas (SONG; HAKODA, 2018).

Desta forma compreendemos que o Design Positivo, o qual foca na avaliacdo pessoal do bem-estar
subjetivo (emocdes) pode apresentar limitacoes para ser aplicado ao grupo em questao (criancas
diagnosticadas com TEA). Sendo assim propusemos utilizar uma perspectiva ampliada em relacdao
ao bem-estar priorizando uma visdo eudemonista (bem-estar psicolégico) e buscando abarcar

sempre que possivel a visdo hedonista (bem-estar subjetivo).

Sendo assim, para a criacao do jogo foi utilizada uma metodologia desenvolvida a partir do
modelo proposto por Jimenez et al., (2014), a qual buscou contribuir para a expansao do campo
do Design Positivo, com foco no design orientado para possibilidades. O novo modelo priorizou

uma perspectiva eudemonista em relacao a hedonista (bem-estar subjetivo).

0 novo modelo, considerou as avaliagdes pessoais e incorporou as avaliacoes de terceiros buscando
uma compreensdo ampliada dos momentos positivos, que foram denominados contextos de
bem-estar, pois entendemos que estes se alinham melhor com a visao eudemonista, que privilegia
estados de humor (duradouros) as emogdes (momentaneas).

Com base nos dados coletados ao longo do processo de desenvolvimento do jogo, optamos pela
criacdo de um jogo de tabuleiro de narrativa e regras simples que ndo dependessem de eletrénicos.
Como inspiracdo foi buscado os preceitos de Froebel, dentre os quais destacamos: a criagao a partir
da observacéo; a linearidade, isto é, partindo do todo/inteiro para entdo se trabalhar as partes
em conjunto com a antecipacao (ordem); a relacdo entre opostos (por exemplo frio e quente) e o
simbolismo, que sob a perspectiva Frobeliana é uma forma de linguagem.
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Durante o desenvolvimento do jogo foi verificado a necessidade de uma ferramenta que pudesse
mediar a comunicac¢do de estados de humor entre os jogadores. Buscamos entre as alternativas
disponiveis no mercado uma que se encaixasse com a proposta do jogo e ndo sendo encontrada
nenhuma alternativa que atendesse as demandas do projeto, come¢camos o desenvolvimento de
uma proposta que pudesse cumprir este papel.

Foi adotada como diretriz a criacao de personagens que pudessem ser incorporados ao jogo, mas
que também funcionassem de forma independente. Foram selecionados como relevantes para
o conceito do jogo os estados de humor: felicidade, tristeza, raiva, nojo e medo. Além destes
foram acrescentados os estados neutro e cansaco e foram escolhidas formas simples com poucos

elementos. O resultado foi a familia de personagens expressa na Figura 10.

® | A

WeYVir®

alejre 2d®
GAWSAL® V)

Os nomes dos personagens fazem uma conexao com os estados de humor, entretanto buscando
uma aproximacao da linguagem infantil alguns nomes foram alterados. Sendo assim: alegre
representa felicidade, triste representa tristeza e eca representa nojo.

A proposta de jogo desenvolvido foi denominada “Ta na hora de comer!” (FIG. 11). O objetivo
principal do jogo é envolver a familia durante os horarios de refei¢des principais em uma atividade
ludica para todos. Foram levadas em consideracdo trés refei¢6es principais, sendo estas: café da
manha, almoco e jantar.

lugar para copo/bebida———————
linha de chegada: espago para escrever;desenhar ou colocar o prémio

T | p

o |/

T
relégio manual

lugar para talher

lugar prato com delimitacdo para cinco cores de alimentos
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Figura 10:

Estados de humor:
personagens

Fonte: Design e bem-
estar: contribuigdes
do Design Positivo
para criangas dentro
do espectro autista
(COTRIM, 2021)

Figura 11: “Td na
hora de comer!”
Fonte: Design e bem-
estar: contribuigdes
do Design Positivo
para criangas dentro
do espectro autista
(COTRIM, 2021)
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A plataforma escolhida foi o jogo de tabuleiro usando como suporte algo que ja fosse utilizado
a mesa, sendo definido como meio o “jogo ou lugar americano”. Cada jogador tem um tabuleiro
independente, entretanto o modo de jogo é unico para toda a mesa. Cada tabuleiro contempla

quatro modos de jogo (quatro opcoes de caminhos): regular, tempo, explorador e aventura.

0 jogo é baseado no sistema de desafios, cada desafio cumprido representa andar uma casa no
tabuleiro. Como proposta, 0 jogo incentiva que cada familia crie seus préprios desafios com base
no perfil sensorial dos jogadores (hipo e hiper para cada sentido). O objetivo é que 0 jogo possa ser
acessivel, sendo assim, foi criado de forma que pudesse ser disponibilizado gratuitamente. Desta
forma o tabuleiro foi pensado para impressao em formato A3, sendo previstos dois padroes: um
que favorece a hipo resposta visual, e outro a hiper resposta visual (FIG. 12).

"\

A _

Como pedes para o jogo é sugerido que cada jogador crie seu proprio pedo, personalizado a fim
de buscar um maior engajamento e identificagdo com o jogo. Como facilitador para o processo
de jogo, no endereco no qual o tabuleiro fosse disponibilizado também seria disponibilizado o

manual do jogo e ideias para criacdo de desafios e pedes (como material de apoio).

Observamos que a adog¢do da perspectiva eudemonista permitiu a utilizacao dos preceitos do
Design Positivo bem como o uso da abordagem do design orientado para possibilidades para o
grupo foco, criancas dentro do Transtorno do Espectro Autista.

Consideracoes finais

Observamos que, por vezes, os brinquedos podem ser construidos a partir do imaginério da crianca.
Um graveto apanhado no decorrer do caminho pode se converter em uma espada para combater
dragdes imaginarios ou um lencol jogado sobre o vdo entre duas camas pode se transformar
em uma cabana, abrigo para exploradores intrépidos. Porém, ao adicionarmos o design dentro
dessa equacao, percebemos que os brinquedos ganham uma nova profundidade, podendo ser
compreendidos como objetos de design e, desta forma, assumem também o papel de mediadores
sociais, refletindo conceitos e ideias das sociedades as quais pertencem. O design de brinquedos
pode parecer inocente, mas esta imbuido de valores, inclusive politicos como no caso do Teddy
Bear, que podem ser excludentes para uma grande faixa da populacao.

Neste sentido, apontamos para a importancia do design e do designer para a construcao de uma
relacdo inclusiva na infancia através dos brinquedos, seja por meio da ressignificagdo, como por
exemplo nas interferéncias em brinquedos da empresa Makie; na criacdo de brinquedos que se

encaixem nos valores vigentes no zeitgeist de determinada sociedade, como no caso da colecdo
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Figura 12: Tabuleiro
Hipo x Tabuleiro
Hiper

Fonte: Cotrim;
Ribeiro (2022, p. 59)
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das bonecas Barbie de 2016, que trouxeram maior diversidade de etnias e formas de corpo; na
associacdo entre brinquedos e tecnologias assistivas, tal como na parceria entre IKO e a Lego ou
no desenvolvimento de brinquedos com efeitos praticos, como no exemplo do jogo de tabuleiro
Ta Na Hora De Comer, que utiliza o Design Positivo (um desdobramento do design para emocgdes)

como metodologia para promog¢do de bem-estar e inclusao para criancas TEA.

Independentemente da forma de atuacao do design dentro deste contexto, ressaltamos que o
brinquedo tem a possibilidade de atuar como uma via de mao dupla na qual a crianga inventa o

brinquedo ao mesmo tempo que o brinquedo inventa a crianca.
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ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

Trajetodrias dos egressos do Programa
de Pos-graduacao em Design, UEMG

Trajectories of the alumnis at Postgraduate Program

in Design, UEMG

Raquel Pereira Canaan
Rita Aparecida da Conceicao Ribeiro

Resumo: Este artigo é o resultado de pesquisa quantitativa
aplicada, com o intuito de recolher informacoes sobre a
producdo dos egressos do PPGD da Escola de Design
(UEMG) e entender a influéncia da formac&o académica
recebida em suas atividades atuais. Seu objetivo é
apresentar os resultados ja obtidos ao longo dos anos e
discutir formas de mapear os caminhos dos egressos e suas
producoes. Levanta o questionamento de uma ferramenta
propria no sistema da Universidade para recolher essas
informacGes, bem como outros pontos que podem ser
adicionados a pesquisa, como importante fonte para
entendimento do cenério e tomada de decisdes. Também
busca apresentar resultados qualitativos com orelato de
alguns egressos, buscando compreender a importancia da
Pés-graduacdo para sua atuacdo futura. O levantamento
foirealizado entre os anos de 2019 e 2021, contemplando
161 egressos de 12 turmas, sendo 11 de mestrado e uma
de doutorado, e obteve 94 respostas.

Palavras-chave: design; pos-graduacao; pesquisa

de egressos.
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Abstract: This article is the result of quantitative research
applied in order to collect information on the production of
PPGD graduates from the School of Design (UEMG) and to
understand the influence of the academic training received on
their current activities. Its objective is to present the results
already obtained over the years and discuss ways to map the
paths of graduates and productions. It raises the question of
a toolin the University’s system to collect this information,
as well as other points that can be added to the research,
as an important source for understanding the scenario and
making decisions. It also seeks to present qualitative results
with the report of some graduates, seeking to understand
the importance of postgraduate studies for their future
performance. The survey was carried out between 2019 and
2021, covering 161 graduates from 12 classes, 11 of which
were masters and one doctoral, and received 94 responses.

Keywords: design; postgraduate studies; alumni survey.
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Introducao

S&o muitos os motivos pelos quais um profissional escolhe buscar um programa de Pés-graduacéo.
Dentre eles, é possivel enumerar o aprimoramento como pesquisador em direcdo a determinada
linha, uma melhor qualificagdo académica, um propdsito e conexado com seu tema de pesquisa,
que o leva sempre a querer aprofunda-lo ainda mais. O percurso do aluno de Design, desde a
graduacdo, permite multiplas possibilidades de caminhos a serem trilhados, de acordo com seu
perfil e/ou area de atuac@o. A Pés-graduacao contribui de forma expressiva com a qualificacéo
profissional e colocacao de seus egressos, seja na academia, um dos pilares considerados nos
objetivos do curso, seja na atuacdo de mercado, ou até mesmo em ambos. A caracteristica
intrinseca ao profissional de design é uma vis&o voltada para a pesquisa tedrica e a busca por
uma aplicacdo pratica para a teoria estudada, buscando solucdes reais para os problemas de

pesquisa e as possibilidades levantadas.

De acordo com Couto (2008), “por principio, a formacdo de um profissional deve estar em
consondncia com a demanda do mercado, seja ele caracterizado por empresas privadas, 6rgaos
de pesquisa ou pela propria academia.” A autora coloca que a esse respeito, questionou-se
acerca de que tipo de informacao sistematizada se dispde sobre esse mercado e quais pesquisas
podem revelar a situacdo dos egressos dos cursos, especificamente os de Design. Esta é uma
visdo compartilhada por este trabalho, visto que se entende que as respostas para esses tais
questionamentos exigem muita reflexao. Por serem programas de longo prazo, modifica¢des na
estrutura dos curriculos devem ser orientadas, ndo somente pela experiéncia do passado, mas

também por progndsticos ou possiveis cenarios futuros (COUTO, 2008).

A Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) é uma fundacédo
vinculada ao Ministério da Educagdo (MEC) do Brasil e atua na expansao e consolidacdo da Pds-
graduacao stricto sensu (Mestrado e doutorado) em todos os estados brasileiros. A instituicao tem
manifestado aimportéancia da atuagéo profissional dos egressos de programas de Pés-graduacéo
como importante instrumento a ser considerado no processo de avaliacdo (ORTIGOZA et al.
2012). Alguns requisitos de avaliagdo foram pontuados pela Instituicdo, desde caracteristicas
dos programas, acoes de formacdo, até impactos na sociedade. Dentre eles, est4 a qualidade
da producéo de discentes e egressos dos programas. Este artigo discorre sobre as informagoes
dessa natureza que foram levantadas, mas também sobre a influéncia da formagao académica
recebida nas atividades atuais dos egressos. Mais do que isso, aceita a licenga poética de uma
Edicdo Comemorativa, para discutir sobre os possiveis rumos que os egressos podem tomar e
como o conhecimento plantado dentro do PPGD é de grande valia, independente do caminho que
este egresso trilha apds a Pés-graduacao. A etapa pratica deste artigo contempla os resultados
obtidos ao longo da pesquisa sobre os caminhos dos egressos e suas produgdes. O levantamento
foi realizado entre os anos de 2019 e 2021, contemplando 161 egressos de 11 turmas, sendo 11

de mestrado e uma de doutorado, e obteve 94 respostas.

A importancia de pesquisa com egressos

A pesquisa de egressos é um reconhecimento do ensino e do que se agregou aos alunos ao longo
de sua trajetdria. Comumente aplicada em uma amostragem dos egressos da graduacdo, de acordo

com Simon e Pacheco (2017), na politica de avaliagdo institucional, a informacao configura-se
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como um diferencial, trazendo conceitos mais préximos da realidade. Portanto, quanto mais

informacdes forem obtidas, maior sera a qualidade da avaliagao.

Ainformacdo é o elo entre a comunidade académica e a sociedade, e sua disponibilidade depende
da capacidade de seu gerenciamento em bancos de dados que possam centraliza-la e propaga-
la. A adogdo de sistemas de informacdo é imprescindivel para interligar os diversos ambientes
organizacionais e os atores inseridos nesses espacos, elevando os indices de eficiéncia operacional

e figurando como sinénimos de exceléncia na tomada de decisao (LAUDON; LAUDON, 2010).

0 percurso do aluno de Design desde a graduagao permite multiplas possibilidades de caminhos
a serem trilhados, de acordo com seu perfil e/ou area de atuacdo. A Pés-graduacdo contribui de
forma expressiva com a qualificacdo profissional e colocac¢ao de seus egressos, seja na academia,
um dos pilares considerados nos objetivos do curso, seja na atuagao no mercado. Acredita-se que
a formac@o do profissional deve estar em consonancia com as demandas de mercado em todas

suas adjacéncias, desde empresas privadas até a propria academia (COUTO, 2008).

Para Calazans (2006), a informagdo evoluiu no decorrer da histéria, modificando significados
e impactando individuos, sociedades e organizagdes. O uso de informacgdes estratégicas nas
organizacoes passou a ser compreendido como um fator de controle e gerenciamento, auxiliando
nos processos de tomada de decisao. A necessidade de valoriza¢do das percepcoes dos egressos
baseia-se no fato de que esses atores constituem fonte de informagdes imparciais e precisas sobre
os processos educativos, uma vez que sua contribuicdo é espontanea, devido a inexisténcia de
vinculo de dependéncia com a institui¢do (LOUSADA, MARTINS, 2005).

Lima e Andriola (2018) afirmam que um sistema de acompanhamento de egressos representa
um importante instrumento para o aprimoramento das Institui¢des de Ensino Superior (IES),
posto que os gestores necessitam de informacdes pertinentes sobre o desempenho de seus
egressos, 0 que permite, se necessario, a introducdo de modifica¢gdes em seu modo de agir,
reorientando a¢des de formacdo. Ja Espartel (2009) menciona a caréncia de agdes continuas
de acompanhamento de egressos nas IES brasileiras, o que pode causar o distanciamento dos
alunos e, consequentemente, a desatualizacdo dos bancos de dados desses sistemas. Diante
desta situacao, afirma que a maioria das institui¢es tem dificuldade em localizar o publico desta
pesquisa, realizar estudos e obter informacg6es consistentes acerca de suas percepgdes sobre
a IES e seu desempenho profissional (ESPARTEL, 2009), principalmente no caso de egressos

da graduacao, visto que sdo turmas mais numerosas.

Nas pesquisas realizadas, foi possivel identificar que algumas IES ja adotaram programas
institucionais para fazer esta coleta. De acordo com Jacoski (2011), apesar de os sistemas de
controle académico e sites institucionais ja estarem presentes em praticamente todas as IES, os
portais de egressos ainda estdo sendo adotados gradativamente pelas institui¢des brasileiras,
mas ainda precisam de uma série de intervengdes para serem explorados satisfatoriamente. Lima
e Andriola (2008) corroboram pontuando que as Instituicdes ptblicas e privadas tém assumido
estratégias com vistas ao constante desenvolvimento institucional, mediante aplicacdo de modelos
de avaliacdo, que se tornam fundamentais para aferir informacdes quanto ao desempenho do
formato pedagogico vigente e suas implicagdes nos diversos &mbitos de vida dos alunos, corpo

docente e administrativo. Diante das demandas por estudos voltados para a avaliacao educacional
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dos alunos egressos da graduacdo e Pds-graduacao, assumem papel estratégico para compreensao

da efetividade social e profissional dos conhecimentos adquiridos no periodo da formacéo.

A pesquisa contribui tanto para atender as demandas de avaliacdo do Ministério da Educacdo
(MEC) e da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), quanto para
a gestdo interna e formulacdo de politicas institucionais, em uma atuagdo mais segura por parte
das instituicoes de ensino superior. Entendendo que o éxito educacional nao serestringe apenas
a finaliza¢do do programa, dada pela obtencdo do diploma, mas como estes estdo inseridos no
trabalho e de que forma a politica educacional contribuiu, a pesquisa pode permitir a instituicdo
identificar aspectos que deverao ser aprimorados, direcionando a¢ées importantes para a melhoria
continua da gestdo académica e administrativa das Institui¢des e o cumprimento do papel social

da universidade.

O Programa de Pos-graduacdo em Design (PPGD) - UEMG

0 Programa de Pds-graduacgéo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais é 0 Unico
no estado e iniciou suas atividades em outubro de 2009 com o Programa de Mestrado em Design.
Na configuracdo inicial, sua area de concentracdo era Design, Inovacdo e Sustentabilidade,
compreendendo duas linhas de pesquisa: Design, Cultura e Sociedade e Design, Materiais,

Tecnologia e Processos.

Atualmente, houve uma mudanca na area de concentracdo do Mestrado e Doutorado, que
passou a ser Design, tendo como foco os estudos, a gestdo e processos ligados a teoria e pratica
do design, enfatizando a relacdo entre o desenvolvimento de projetos e produtos e as interfaces
dos materiais, da ergonomia e evolugdo tecnoldgica, contemplando, ainda, as relagdes culturais
que sdo por ele influenciadas e estabelecidas, quando percebido como elemento de promogao e
transformacao social.! Compreende duas linhas de pesquisa: Tecnologias, materiais e ergonomia

e Cultura, gestdo e processos em design.

O curso de doutorado iniciou-se em 2015 com a oferta de dez vagas anuais ampliadas a partir
de 2016 para 12. O corpo docente do Mestrado e Doutorado em Design é composto atualmente
por 13 professores. O curso de mestrado oferecia, inicialmente, oito vagas anuais ampliadas
em 2012 para dezesseis, e em 2014 para vinte. Teve, desde a primeira turma, até o momento da
escrita deste, um total de 173 alunos regulares matriculados no mestrado e 74 no doutorado. O

Programa conquistou conceito 5 na avaliacdo quadrienal da CAPES de 2017.

As avalia¢oes indicam pontos em relacdo ao perfil do corpo docente, como diversificacdo na
origem de formacé@o, experiéncia na area projetual e académica e compatibilidade com a area
de concentragdo do mestrado e doutorado. O programa tem diversas parcerias com instituicdes
nacionais e internacionais assim como seus grupos de pesquisa, que ddo suporte ao desenvolvimento

das teses e dissertacoes.

Os egressos do PPGD: resultados praticos

Para arealizac@o desta pesquisa, foram estudados artigos que relatam experiéncias de sistemas
de avaliacao de cursos. A maioria é relacionada a cursos de graduacéo, poucos especificamente

relacionados a pés-graduacéo. De acordo com Ortigoza et al (2012), para os cursos de Pos-graduagéo

1 Disponivel em: http://mestrados.uemg.br/ppgd-programa/apresentacao-ppgd
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lato sensu a rotina da avaliacdo faz-se necessaria ja ha algum tempo, mas para os cursos stricto
sensu, estas questdes apareceram de modo mais exigente nas duas ultimas décadas. As autoras
pontuam como o cenario global do mercado de trabalho tem apresentado uma competitividade
acirrada, exigindo dos profissionais a amplia¢ao de suas competéncias e qualifica¢bes, buscando
diferenciais. Assim, a formacao continuada é um caminho que vem sendo incentivado para o
acumulo de novos conhecimentos.

A CAPES também tem manifestado a importancia da atuac@o profissional dos egressos de
Programas de Pés-graduacdo como importante instrumento a ser considerado no processo de
avaliacdo, segundo Ortigoza et al. (2012). Para tanto, tem deixado a critério de cada Programa a

decisdo sobre a forma de realizar uma analise coerente da atuacéo de seus egressos.

A pesquisa de acompanhamento dos resultados dos egressos do PPGD - UEMG se iniciou para a
apresentacdo de resultados no Seminario de Meio-Termo da Capes, uma etapa preparatdria para
a Avaliacdo Quadrienal que ocorreria em 2021, e fornece um diagndstico da qualidade de cada
area, que discute perspectivas para os proximos anos. E um evento que retine Coordenadores de
Areas e de todos os Programas de P6s-graduacio (PPGs) para uma analise prévia destes, servindo
de base para identificarem em que pontos tiveram evolucao na qualidade e em quais podem
melhorar. A CAPES fornece um painel de indicadores e orienta as areas sobre o que espera para
a melhoria da qualidade da Pés-graduacdo como um todo.

Foi desenvolvido um questionario especifico via Google Forms, de acordo com os critérios
estabelecidos pela CAPES e o link deste foi enviado por e-mail. Dos questionarios enviados, 94
dos 161 egressos responderam a pesquisa, correspondente a 59% do total. Os demais, 41% ndo

responderam dentro do prazo estabelecido na realizacao da pesquisa conforme mostra a Figura 1.

59% Responderam

Figura 1: Respostas
obtidas no universo
de onze turmas de
mestrado.

Fonte: as autoras

41% Ainda nao
responderam

Na questdo sobre a publicagdo de artigos, 83% dos respondentes afirmaram ter publicado e 17%
ndo publicaram artigos durante ou ap6s o término do curso. Em relacdo a producéo de artigos
relacionados a pesquisa realizada, dos egressos que responderam, 92% publicaram artigos
relacionados a suas pesquisas e 8% dos egressos responderam que seus artigos nao correspondem
a sua pesquisa final. Os resultados sdo apresentados na Figura 2.

211

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264



8% Sim

Figura 2: Grdfico
referente a questdo:
Publicou artigos

e publicou artigos
relacionados a sua
pesquisa?

Fonte: as autoras

92% Nao

Sobre a publicagéo de livros ou capitulos de livros relacionados a pesquisa realizada na Instituicéo,
dos egressos que responderam a pesquisa, 24%, publicaram livro ou capitulo de livro relacionado a
pesquisa desenvolvida e 76% nao publicaram, conforme Figura 3. O resultado reforca a dificuldade

encontrada em nosso pais de publicacao de livros.

8% Sim

Figura 3: Grdfico
referente a questdo:
Publicou livros ou
capitulos de livro
relacionados a sua
pesquisa?

Fonte: as autoras

92% Nao

Na Figura 4 pode-se verificar a Produgéo artistica/técnica, 26% dos egressos que responderam
a entrevista tém como resultado produgao artistica ou técnica, como produtos tecnolégicos,
cursos, palestras, mesas redondas, exposicdes, eventos artisticos e cientificos, patentes, dentre
outros. 74% afirma nao ter esse tipo de producdo. Acredita-se, no entanto, que o baixo percentual
se deve mais ao desconhecimento do que configura como producéo técnica. Esta é uma questdo
que merece atencao, visto que no Curriculo Lattes consta o termo Produgéo Técnica, que engloba
variadas tipologias de produc@o de valor, que muitas vezes néo estdo claras para os alunos e/
ou egressos. Assim como mencionado anteriormente, sdo muitos os caminhos que podem ser
trilhados, principalmente em areas multiplas como o Design. Obter um melhor entendimento do
que configura o termo pode valorizar a producéo e engrandecer o curriculo de muitos profissionais
neste sentido.
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26% Sim

74% Nao

Na questdo sobre prémios relacionados a pesquisa, 8% dos egressos entrevistados afirmam ter
sido premiados e 92% responderam que ndo ganharam prémios ou distingdes como mostra a
Figura 5. Este é outro aspecto alvo de discussdes na Area. Sdo poucos os concursos e premiacdes

conferidas no campo do Design em nosso pais.

8% Sim

92% Nao

Na Figura 6 pode-se constatar sobre aprovagao em concursos. Dos entrevistados, 20% dos egressos
declaram ter sido aprovados. Todos que responderam sim informam que foram aprovados para
magistério em uma institui¢do de ensino superior e 80% dos entrevistados nao foi aprovado em
concurso.

20% Sim

80% Nao

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

Figura 4: Grdfico
referente a Produgdo
artistica/técnica
Fonte: as autoras

Figura 5: Grdfico
referente a pergunta:
Ganhou prémios
relacionados a sua
pesquisa?

Fonte: as autoras

Figura 6: Grdfico
referente a pergunta:
Foi aprovado em
concurso?

Fonte: as autoras
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Na quest&o sobre a ocupacao profissional, as respostas foram agrupadas por similaridade conforme
mostra a Figura 7. Dos egressos entrevistados, 53% responderam que atuam na academia, dando
aulas, realizando pesquisas e projetos de extensao. 24% responderam que atuam na area em que
realizaram a pos-graduagdo, o Design, mas em projetos para o mercado, consultoria, marcas proprias
ou pesquisa em outras institui¢cdes. Como caracteristica intrinseca ao perfil do profissional em
design, 16% dos entrevistados responderam que atuam tanto na academia como no mercado,
0 que significa que 69% dos egressos tém contribuido para a formagéao de outros profissionais,
tanto em nivel de graduac&do como de pés-graduacdo. Ja 3% responderam que atuam em outras

areas que ndo as de formac&o e 4% dos egressos estdo sem ocupagdo no momento.

3% Outras areas

4% Sem ocupacdo

16% Ambos

24% Area de Design

52% Academia

A Figura 8 demonstra que, dos egressos que responderam a pesquisa, 97,5% disseram que a
Pds-graduacdo contribuiu de alguma forma para sua atuacéo profissional e 2,5% responderam
que nio, justificando ndo atuarem em areas que precisam deste tipo de diploma. E neste ponto
que entendemos que vale uma reflexao: realizada uma pesquisa quantitativa, que nos indica em
numeros os resultados da experiéncia dos alunos com o Programa de Graduacao. No entanto,
muitos resultados qualitativos ndo sdo considerados, por serem intangiveis e até mesmo passam

desapercebidos pelos proprios egressos. Discorreremos um pouco mais sobre este ponto a seguir.

3% Sim

98% Nao
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Figura 7: Grdfico
referente ds
respostas da
pergunta: Com o
que trabalhou apds
a Pés-graduagdo
(Mestrado/
doutorado)?

Fonte: as autoras

Figura 8: Grdfico
referente a pergunta:
Acredita que a
Pés-graduagdo
contribuiu

para a atuagdo
profissional?

Fonte: as autoras
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Resultados qualitativos

Osresultados deste levantamento de egressos foram importantes para uma avalia¢do quantitativa
mais exata da importancia da Pés-graduacdo em Design no cenario brasileiro, além de identificar
aspectos relevantes da formac&o profissional adquirida com a titulagdo. Porém, como mencionado
anteriormente, alguns pontos ndo aparecem em uma pesquisa quantitativa. Por meio de nimeros
e gréficos, os resultados dos alunos e egressos do Programa de Pés-graduacdo sdo avaliados.
Estes sdo muito validos para a pontuacao dos cursos na CAPES, bem como para o Curriculo
Lattes dos mesmos. No entanto, o conhecimento adquirido ao longo de, no minimo, dois anos de
estudos e pesquisas, podendo chegar até mesmo a oito ou mais anos quando o pés-doutorado é

contemplado, ndo pode ser mensurado.

Por esse motivo, entendeu-se que seria importante obter alguns relatos de alunos sobre a
importancia da Pés-graduagéo e como ela impactou sua carreira em sentidos diferentes. Abaixo,

alguns dos relatos coletados.

A Pds-graduacgdo ¢ extremamente importante para o aprimoramento profissional propor-
cionando um novo olhar para com o projeto e o cliente, lapidando a percep¢do e principal-
mente ampliando o repertério. O mestrado, é fundamental para a formagdo profissional do
professor que atuard como agente influenciador na formagdo de futuros profissionais. O
mestrado ensina a importdncia de se pesquisar, desenvolve e aprimora o processo de pes-
quisa, extremamente importante para a formagdo dos alunos solidificando a importdncia
da pesquisa para o desenvolvimento tecnoldgico e da inovagdo. No caso do doutorado é fun-
damental para a construgdo de contetido e para o desenvolvimento das pesquisas que irdo
ndo somente solidificar como o aprimorar a profissdo (Luciana Avellar, aluna de mestrado
no periodo de 2018-2020 e doutorado 2020-2024).

O mestrado em Design me abriu oportunidades para desenvolver enquanto profissional
em dois aspectos: primeiramente, comecei a dar aulas devido a possibilidade que o stricto
sensu permite, e isso foi uma grande realizagdo. Sempre tive vontade de seguir a carreira
académica e quero, cada vez mais, ter esse contato com a sala de aula. O segundo aspecto é
que logo apés terminar o mestrado, fui contratado como Designer Industrial para trabalhar
em uma empresa produtora de DPS. Eles necessitavam de uma pessoa com conhecimentos
em pldstico — principalmente produgdo — e consegui essa oportunidade gragas ao estudo
que realizei dentro do meu projeto de mestrado (Daniel de Souza Gamarano, aluno de mes-
trado no periodo de 2016-2018 e doutorado a partir de 2020).

No Programa de Pés-graduagdo em Design obtive conhecimentos que contribuiram ampla-
mente no meu desenvolvimento académico e pessoal. Encontrei novos sentidos e caminhos
para a minha carreira profissional, entrelagando a minha experiéncia como professora de
arte e design, designer e artista visual. O mestrado, os resultados do trabalho com o projeto
e empreendimento social Librdrio e o contato com o rico universo da pesquisa ampliou meus
saberes do fazer docente e discente, ampliando totalmente minha visdo sobre o futuro e as
possiveis dreas de atuagdo nas dreas de design, arte, inovagdo, inclusdo e educagdo (Flavia
Neves, aluna de mestrado no periodo de 2017-2019)

O doutorado em Design me permitiu ampliar grandemente minha visdo sobre minha drea de
formagdo. O contato com os professores e profissionais de diferentes dreas em interface com
minha linha de pesquisa promoveram um olhar mais critico e com maior aprofundamento.
Apbs o ingresso no doutorado, decidi direcionar minha atuagdo profissional a academia e a
atividade docente (Caroline Salvan Pagnan, aluna de doutorado no periodo de 2015-2018).

Me permitiu mergulhar em uma drea do conhecimento ndo necessariamente ligada ao de-
sign, mas através de uma perspectiva do design (Thomaz Lanna Neves, aluno de mestra-
do no periodo de 2015 e 2017).
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Sim, de forma direta me permitindo ser uma profissional com uma perspectiva ampla de
atuacgdo. E de forma indireta, trazendo uma chancela de qualidade e profissionalismo vin-
culada ao meu trabalho, como designer e, especialmente, como consultora, além de mais
confianga por parte dos clientes (Iara Mol, aluna de mestrado no periodo de 2012-2014 e
doutorado de 2017-2021).

Para mim, a Pés Graduagdo ndo deixou somente uma contribui¢do, mas se tornou minha
atuagdo. Venho da pratica, fiquei em alguns anos apés a graduagdo atuando como designer
de produto e, uma vez cooptado para fazer o mestrado, nunca mais sai da academia. Jd do
Mestrado, me tornei professor e isso eu devo a Pés-graduagdo, e logo depois fiz o Douto-
rado e pouco tempo depois o Pos-doutorado. A Pos-graduagdo ampliou a minha visdo, me
permitiu entender o design numa profundidade muito maior e principalmente, nao apenas
executar projetos, mas refletir a respeito deles e como o impacto da agdo do design em
projetos e tantas outras formas de agdo que nossa area possui, pode contribuir e muitas
vezes alterar o cendrio social e como isso tem implicagdes politicas. Me permitiu entender e
colocar num espago mais claro o que € o design e como ele tem um papel central no contexto
social como um todo e, parafraseando Sudjic, entender o DNA da nossa sociedade, porque
todos sdo influenciados pelo design, até aqueles que ndo sabem o que é (Anderson Horta,
aluno de mestrado no periodo de 2010-2012 e de Pés-doutorado 2016-2017).

O mestrado e o doutorado, de modos distintos, mas complementares, contribuiram para
eu entender melhor aspectos tedricos e prdticos de minha atuagdo anterior, como diretor
de arte e produtor grdfico, em meu escritério de design. Também foram fundamentais para
eu conectar os elementos pragmdticos do mercado de trabalho com a atividade docente e
de pesquisa, que em um campo projetivo como o design, ndo podem estar dissociados. E, o
mais importante, aprimoraram minhas habilidades de reflexdo sobre os caminhos e possi-
bilidades desse campo, jovem e promissor (Sergio Luciano, aluno de mestrado, doutorado

e pos doutorado, entre os anos de 2009 e 2022).

Quanto aos resultados qualitativos, esta é uma pequena amostra das respostas obtidas, mas
demonstra como, para além do certificado e curriculo, ha um conhecimento adquirido que, apesar
de intangivel, é claramente notado nas atribui¢ées da carreira que cada egresso trilha. O design
como atividade tedrico-pratica tem muito a contribuir em setores e segmentos diversos. Sua visdo
transdisciplinar e pensamento critico, bem como a aplicacdo pratica intrinseca aos profissionais

formados na area enriquece a atuagdo destes, bem como o campo em que atuam.

Consideracoes finais

As respostam obtidas indicam algumas tendéncias. Dos egressos respondentes, 96% estdo
empregados, sendo que 3% mudaram de area, e 4% estdo desempregados. Muitos deles foram
aprovados em concursos em institui¢des publicas de ensino superior e constituem grupos de
estudos e pesquisa, orientam e desenvolvem projetos de pesquisa e extensao universitaria. Alguns
também atuam como professores de ensino superior em institui¢des privadas. As respostas ao
questionario mostram que 97% dos egressos relataram que o curso foi importante para a carreira

e apenas 3% disseram que nao contribuiu para seu campo de atuacao profissional.

Analisando assim os dados acima apresentados, podemos concluir como a Pés-graduacéo contribui
de forma expressiva na qualificacao profissional e na coloca¢do dos egressos no mercado, seja
no mercado académico, um dos pilares considerados nos objetivos do curso, seja na atuagdo no

mercado, pois, a partir dessa analise entendemos que este contribui para o desenvolvimento do
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pensamento, de novos produtos e de novas formas de atuacgao profissional, conforme delineado
no perfil do egresso pretendido.

Como possiveis consideracdes e desdobramentos desta pesquisa, foram pontuadas algumas
questdes, como a possibilidade de complementacao da pesquisa ou de dados que nao foram
obtidos com as informacdes disponiveis na Plataforma Lattes. Identificar o local, a instituicédo
de atuacdo profissional dos egressos e suas posicoes de forma mais ampla pode contribuir para

uma avaliacdo mais completa da qualidade e extensdo do programa.

Dois aspectos sdo fundamentais para que este levantamento tenha continuidade: construcao de
instrumentos para a coleta e regularidade da atualizacao desses dados. Na pesquisa notou-se
também, como mencionado anteriormente, que muitas instituicoes de ensino tém atualmente
programas de acompanhamento de egressos, um canal de comunicac&o especifico para esse fim,
que pode ser pensado para aplicagdo inicialmente na Pds-graduagdo, e ampliado futuramente
para toda a Escola de Design, com requisitos diferentes. Esta é uma possibilidade de ferramenta

de apoio para facilitar o acesso a informacao, visto que sdo dados frequentemente requeridos.

Para o programa, a compilacdo dessas informacdes, anélise e mapeamento dos resultados
representa um importante legado e o registro dos esforcos empreendidos. Serve também como
baliza para reestruturacdo de disciplinas e criagao de novas metodologias e atividades. Entendemos
que, a0 acompanhar nossos egressos continuamos, de certa forma, ligados a eles e também,

aprendendo e evoluindo com suas experiéncias.
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Resumo: Esse artigo tem por objetivo abordar sobre a
producdo cientifica realizada na area do design, levando
em conta o avanco investigativo dos programas de pos-
graduacdo em design do pais, em suas diferentes linhas de
pesquisa. Para tanto, foi realizada uma pesquisa de cunho
bibliografico e documental, por meio do levantamento de
dados na Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES) e nos sites dos cursos de
pos-graduacdo em design (académicos e profissionais)
do pais. Os resultados encontrados apontam para uma
tendéncia quanto ao carater interdisciplinar das pesquisas
realizadas nos referidos programas. Esse fato corrobora
com uma contundente preocupacgdo do pesquisador de
design com outros campos cientificos, a exemplo da
educacao, sociologia, psicologia e economia. Acredita-se,
que diante dessa preocupacao e narelacdo interdisciplinar
quem vem, exponencialmente, crescendo entre essas
diferentes areas do conhecimento, o pesquisador em
design tem contribuido significativamente para o seu

campo formativo e profissional.

Palavras-chave: pesquisa; pds-graduacao; design; ensino;
Brasil.

Abstract: This article aims to address the scientific
production carried out in the area of design, taking into
account the investigative progress of postgraduate design
programs in the country, in their different lines of research.
For this purpose, a bibliographic and documental research
was carried out, as well as data collection at the Coordination
for the Improvement of Higher Education Personnel (CAPES)
and on the websites of postgraduate courses in design
(academic and professional) in the country. The results found
point to a trend regarding the interdisciplinary character
of the research carried out in these programs. This fact
corroborates a strong concern of the design researcher
with other scientific fields, such as education, sociology,
psychology and economics. It is believed that in the face of
this concern and in the interdisciplinary relationship that
has been exponentially growing between these different
areas of knowledge, the design researcher has contributed
significantly to their training and professional field.

Keywords: research; postgraduate; design; education; Brazil.

1 Esse artigo é resultado do trabalho desenvolvido na disciplina Teoria e Cultura do Design, ministrado pela Prof2. Dr®, Maria Regina Alvares Correia
Dias no semestre de 2021/2 pelo Programa de Pés-graduagdo em Design (PPGD) da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG).
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Introducao

O crescente ndmero de Programas de P6s-Graduagdo em Design, que ocorre, sobretudo, no
final do século XX e comego do século XXI, se relaciona com o aumento de estudos, pesquisas,
publicagdes e produgdes cientificas direcionados para o campo do design. Essa correlagdo retrata
o avanco dos referidos programas em desenvolverem conhecimento cientifico, acrescentando
intelectualmente a area do design, bem como, as areas correlatas. Vem dai, a importancia em
retratar a construcao do saber cientifico realizado por pesquisadores da area do design. Vale
destacar, que a significancia do desenvolvimento de produgdes académicas pelos programas
aponta para o amadurecimento e crescimento da area de design, enquanto campo cientifico de
elevada importédncia no cenario brasileiro.

Diante desse importante contexto, esse artigo tem por objetivo abordar sobre a producéo cientifica
realizada na area do design, levando em conta o avanco investigativo dos programas de pos-

graduacdo em design do pais, em suas diferentes linhas de pesquisa.

0 estudo se mostrarelevante para a nova conjuntura do ensino do design brasileiro, visto que, por
meio do levantamento realizado, foi possivel obter um quadro descritivo/ analitico dos programas
de pds-graduacgdo em design do pais e, assim, contribuir para uma melhor compreenséo do
desenvolvimento, avancos e desafios das pesquisas em design realizadas no territdrio nacional.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, a pesquisa caracteriza-se como qualitativa e de carater
exploratorio, tendo em vista que, segundo Koche (2004, p. 131) tem por objetivo “aumentar o
acervo de informacdes e de conhecimentos do investigador com as contribui¢des tedricas ja
produzidas pela ciéncia”. Para tanto, foi desenvolvido uma pesquisa bibliografica e documental.
Como base bibliografica foi realizada uma sele¢éo criteriosa de material cientifico em livros,
periddicos, e anais de congressos, acerca do panorama histoérico dos cursos de pos-graduacgéo em
design no Brasil, assim como a identificacao das questdes que permeiam o futuro das abordagens
de pesquisa no pais. Desse modo, procurou-se compreender como a tematica estudada vem
sendo tratada pela literatura e, assim, construir embasamento tedrico, a partir do mapeamento
de trabalhos selecionados, submetendo-os a uma triagem, no intuito de se criar um plano de
leitura, de forma a orientar um esquema mais adequado de desenvolvimento do estudo. Como
base documental foi realizada uma pesquisa na Plataforma Sucupira, ligada a Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e nos sites dos cursos de pés-graduacéo

em design (académicos e profissionais), conforme apresentado na Figura 1.
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DADOS QUANTITATIVOS DE PROGRAMA
Por Area de Avaliagdo
Por Nota
Por Regido

Busca Avancada

T
N
|-

Plataforma

2 Por Area de
Sucupira

Avaliacao

Arquitetura,

Urbanismo e
Design
. Design
Cursos avaliados e
reconhecidos
Dados dos
Coleta dados Sites dos
Sucupira PPGD

Apos a coleta dos dados, realizada de acordo com os procedimentos indicados, os materiais
coletados foram classificados de forma sistematica, passando pelo processo de selecéo, codificacdo
e tabulacdo. No que se refere a selecdo, foi efetuada uma verificago critica, a fim de detectar
lacunas e falhas, evitando informacdes distorcidas, confusas, incompletas, que pudessem
prejudicar o resultado da pesquisa. Ja na etapa de codificagéo foi feita a organizacédo dos dados de
forma que fosse possivel tomar decisdes e tirar conclusdes a partir deles, para tanto, elaborou-se
uma classificacdo dos dados coletados, agrupando-os em 5 grandes eixos, sendo elas: 1) Dados
gerais; 2) Titulacao; 3) Foco de Estudo; 4) Produc¢ao Académica e 5) Dados complementares. Cada

grande eixo abarcou indicadores relativos a suas tematicas conforme apresentado na Figura 2.

TITULACAO TITULAGCAO

DADOS GERAIS Mestrado Academico (MA)

(sim/néo)

FOCO DO ESTUDO

N° de Dissertagoes

FOCO DO ESTUDO

Ne de Teses

Data de Inicio MA

Nome da Instituicdo Area de Concentragao Py Crecimento
Periédico

Site da Instituicdo m‘:f/::or)a Profissional (MP) Linha de Pesquisa Premiagoes

Institui¢ao de Ensino ici

Publica/Provada DatadincicMP

Esfera g?"';'}:;:)do

(Estadual/Federal)

Regiao Data de Inicio Doutorado

Estado Nota MEC

Cidade

Os eixos apontados serviram como base para a tabulacao dos dados coletados. A organizacdo
em tabela possibilitou uma maior facilidade na verificacao das inter-relagdes entre os dados,
permitindo “serem melhor compreendidos e interpretados mais rapidamente.” (MARCONT;
LAKATOS, 2000, p. 106).

Uma vez manipulados os dados e aplicados na tabela, foi possivel analisar e interpretar o material
com finalidade de identificar e comparar os resultados das pesquisas. Por fim foram criadas
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representacdes graficas, relacionados aos dados levantados sobre os cursos de pos-graduacao
em design do pais.

0 artigo se encontra dividido em quatro se¢des. A primeira se¢ao realiza uma breve contextualizacao
histérica do ensino do design no Brasil, em que relata o modelo de formac&o académica do design
brasileiro, a partir da década de 1950 e 1960 até o crescimento vultoso de cursos superiores de
design em diferentes regiGes do pais na década de 1990. A segunda secdo aborda sobre a trajetoria
dos programas de pos-graduacgdo em design no pais, que se voltavam para a consolidacdo da
pesquisa em design e no estabelecimento dessa area como competente campo cientifico de estudo.

A terceira se¢do apresenta um diagndstico das pesquisas de pds-graduagao em design, que, cada
vez mais, vém revelando um carater interdisciplinar dentro das areas de concentracédo e das linhas
de pesquisas. A secdo revela, ainda, dados quantitativos de dissertacoes e teses defendidas,
mediante as produgdes de cada programa. A quarta e ultima se¢do aponta para as perspectivas
para a pos-graduacdo em design no Brasil assim como informacdes pertinentes sobre elas.

O inicio do ensino em design no Brasil

Cara (2010) esclarece que, na segunda metade do século XX com o término da Segunda Guerra
Mundial, o desenvolvimento do chamado desenho industrial foi favorecido significativamente
no ambito mundial, sobretudo, por meio dos avangos tecnoldgicos e produtivos. No cenéario
brasileiro, essa situacdo, aliada a uma ideologia nacionalista e desenvolvimentista promovida
pelo governo de Getulio Vargas no inicio da década de 1950, convergiu de forma expressiva para
a formacdo do parque industrial brasileiro e do desenvolvimento interno econémico (CARA,
2010; NEVES et al., 2014).

A partir do estabelecimento do governo de Juscelino Kubitschek em 1956, conhecido pela sua
estabilidade politica e crescimento econémico, o Brasil passa a ampliar a “inser¢ao do capital
estrangeiro para a consolidagao do desenvolvimento nacional por meio da politica de incentivos a
industrializacdo” (CARA, 2010, p. 37). Associado ao desenvolvimento do parque industrial, inicia-
se a formacao de uma classe social com padrdes de consumo semelhantes ao norte-americano,
visto que a demanda produtiva aumentava exponencialmente devido ao crescimento urbano.
Nesse contexto, a atividade criativa denominada de desenho industrial comeca a se consolidar no
pais a partir da insercao de estruturas internacionais de produgao e modernizacdo, iniciando-se a
institucionalizacdo do ensino do design brasileiro (CARA, 2010; NEVES et al., 2014; RIBEIRO, 2018).

De acordo com Moraes (2014), o modelo de formagdo académica do design brasileiro, a partir
da década de 1950 e 1960, atendia a um projeto de industrializa¢do altamente padronizado com
foco no design racional-funcionalista, que ia ao encontro das necessidades locais no tocante ao
processo produtivo em evolucao, especialmente nas regiées Sul e Sudeste. O padrao de design
adotado serviu para sua disseminacgdo em todo o territdrio nacional e, desse modo, colocava as
questdes relacionadas a identidade cultural local em segundo plano, favorecendo a consolidacéo
de uma matriz estrangeira moderna que ditou boa parte da producdo artistica desse periodo
(CARDOSO, 2008; MORAES, 2014).
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Nessa época, conforme Dias et al. (2012) relatam, Sdo Paulo refletia o desenvolvimento econdmico
e industrial do pais, inclusive expandindo sua atuag¢do no campo cultural. Assim, o aumento
da demanda de projetos de comunicacao visual e produtos levou ao surgimento de cursos para
qualificar os profissionais para esses servigos. Transformando-se em espacos de construcao e
troca de conhecimento, surge a primeira experiéncia do ensino de design no Brasil, o Instituto
de Arte Contemporanea (IAC), inaugurado no Museu de Arte de Sdo Paulo (MASP) em 1951,
que durou apenas trés anos. Na década seguinte, em outra iniciativa paulistana, a Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo (FAU/USP) passou a contemplar algumas
disciplinas de design. E alguns anos mais tarde, sao criados os cursos de Desenho Industrial da
Fundacdo Armando Alvares Penteado (FAAP) em 1968 e de Desenho Industrial e Comunicacao
Visual na Mackenzie em 1970 (DIAS et al., 2012; LONA; BARBOSA, 2020).

0 desenvolvimento econémico e a expansao da vida cultural no Rio de Janeiro também contribuiram
para a criacdo do primeiro curso de design da cidade. Em 1963, surge a Escola Superior de Desenho
Industrial (ESDI) no Estado da Guanabara, considerada a primeira instituicdo a oferecer um curso
de nivel superior no Brasil, tornando-se um marco para a histdria do design brasileiro (DIAS et al.,
2012). Cezimbra (2021) narra que a ESDI se baseou na escola de Ulm, que, por sua vez, se apoiou
nos padrdes da Bauhaus, e incluiu também disciplinas interessadas em aspectos humanos, como
a antropologia e a semidtica. Com a intencéo de formar profissionais capacitados para atender
a industria, a escola comeca a ter seu curriculo como referéncia para outros cursos do pais, que
passaram a ser “determinados pelas Diretrizes Curriculares para os Cursos de Graduacao e pela
Resolucdo n. 5 de marcgo de 2004” (CEZIMBRA, 2021, p. 138).

Conforme Cardoso (2008) atesta, a chegada da estética moderna e a formagao da ESDI no Brasil
marcaram um periodo de ruptura que tomou conta das produgoes artisticas e das discussdes
académicas do design nesse periodo. Apenas a partir da década de 1980 comecaram a surgir
movimentos que se opunham ao modelo racional e moderno de projeto, apoiados em teorias
pos-estruturalistas e pés-modernistas. Associado a esse cenério, o fenomeno da globalizacdo
econdmica representou uma nova condiggo social caracterizada pela livre circulacao de matérias-
primas, disseminac&o tecnolégica, produgao em massa, complexidade de signos e proliferacao de
informacdes. Esse processo reduz as barreiras comerciais e modifica as relagdes do design com
o mundo, colocando em xeque a capacidade do padrao racional e moderno como unico modelo
formativo dentro dos curriculos das disciplinas projetuais em um cenario reconhecido como
dinamico e fluido (MORAES, 2005; MORAES, 2014; MORALES, 2016).

Nesse sentido, a histdria do ensino de design néo se limita ao surgimento da ESDI, apesar da sua
grande influéncia para a formacao do campo. Diversos cursos de graduagao em design merecem
destaque pelo seu pioneirismo em suas respectivas regioes. No Estado de Minas Gerais, a Fundacao
Universidade Mineira de Arte (FUMA) surgiu em 1963, a qual foi incorporada a Universidade do
Estado de Minas Gerais (UEMG) em 1990 e caracterizou grande influéncia no design mineiro em
dialogo constante com a sociedade e as demandas contemporaneas (LONA; BARBOSA, 2020).
Nas regioes Sul e Nordeste, destacam-se ainda os cursos da Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE) em 1972, da Universidade Federal do Maranhao (UFMA) em 1975, da Universidade Federal
do Parana (UFPR) em 1974 e da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) em 1978, considerados
o0s precursores em seus contextos regionais (DIAS et al., 2012).
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Nas décadas seguintes, o surgimento de cursos superiores de design em diferentes regides do
pais cresceu exponencialmente. Se nos anos 1980 foram registrados 19 cursos, em 2012 este
numero cresceu para 527 (DIAS et al., 2012), alcancando, em 2018, aproximadamente 808 cursos
contemplados por 318 institui¢oes (RIBEIRO, 2018). Vale ressaltar que, nos seus primeiros anos,
o0s cursos se resumiam ao campo do Desenho Industrial, ao passo que foram se expandindo
para outras areas de design correlacionadas, como design grafico, de produto, de ambientes etc.
Além do significativo crescimento da oferta e dos niveis de formacao, a partir da década de 1990,

surgiram os primeiros cursos de pds-graduagdo no pais.

Segundo Moraes (2014), a emergéncia dos primeiros cursos de mestrado em design no Brasil foi
para suprir uma caréncia da area, cujos profissionais buscavam outras alternativas em cursos
afins, como engenharia, comunicacao, histdria etc. Essa pratica acabou desacelerando a criagdo
de um campo mais uniforme, com foco na propria atividade de design. Como resultado, as
fronteiras de interacdo do design com outras disciplinas acabaram sendo alargadas que, por um
lado, enriqueceu seu contetido, mas por outro, dispersou as possibilidades de atuacdo como um
campo proprio e definido no &mbito das Ciéncias Sociais Aplicadas. Anteriormente, os principais
temas de pesquisas desenvolvidos nos programas de pds-graduacdo em design tinham énfase
nas questdes tecnicistas e objetivas em detrimento dos conteudos sociais, imateriais e subjetivos
que, dentro de um novo contexto de complexidade do século XXI, vém conquistando novas

oportunidades metodoldgicas e suportes projetuais.

Trajetoria dos programas de pos-graduacao em design no Brasil

Conforme Moraes (2014) esclarece, somente a partir da década de 1990 que os primeiros cursos
de mestrados em design surgem no Brasil, os quais sdo resultados do amadurecimento dos cursos
de especializacdo da area iniciados anteriormente. Com predominéancia nas regides Sul e Sudeste
do pais, o primeiro curso de pds-graduacio em design stricto sensu foi inaugurado em 1994 na
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-Rio), seguido do curso na Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (UNESP) em 1999, com inicio das atividades em 2002
(RIBEIRO, 2018).

De acordo com a PUC-Rio, a formaliza¢do do programa tinha o objetivo de consolidar a pesquisa
em design no pais para constituir uma massa critica competente e habilitada para a area, tendo,
em seus primeiros dez anos de existéncia, mais de 130 disserta¢Ges defendidas (NEVES et al.,
2014). Nos anos seguintes, outros seis novos programas foram lancados no pais e, pouco depois,
na segunda década do século XXI, o Brasil ja apresentava 19 cursos de pos-graduacdo na area,
segundo dados fornecidos pela CAPES (RIBEIRO, 2018).

Silva e Silva (2018) relatam que a regido Sul, por exemplo, apresenta programas de pds-graduacgéo
em design nos seus trés Estados constituintes, contemplando cerca de 30% dos cursos do pais,
cuja representatividade é significativa para a regido. O primeiro programa da regido e quinto
do pais, foi inaugurado em 2006, na Universidade Federal do Parana (UFPR). Em 2007, foram
iniciados mais dois programas naregido: o da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Nos anos seguintes, surgiram os programas
da Unisinos em 2008 e da UniRitter? em 2010 no Rio Grande do Sul, da Universidade do Estado de

2 O programa de p6s-graduagdo em design da UniRitter foi retirado da Plataforma Sucupira como curso avaliado e reconhecido
na area de Arquitetura, Urbanismo e Design na ultima consulta realizada em margo de 2022.
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Santa Catarina (UDESC) em 2011 e da Univille em 2013 também em Santa Catarina. Apesar de
recentes, os programas possuem uma produgao cientifica significativa voltada, principalmente,
para questdes tecnoldgicas. Destaca-se, ainda, que muitos alunos se tornaram, posteriormente,

professores em cursos de design em diversos Estados.

Ja em relacéo as regides Norte e Nordeste do pais, Diniz (2018) conta que o programa de pos-
graduacao em design da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) foi o primeiro a iniciar suas
atividades com a selecdo para mestrado em 2004 e, em 2010, iniciou as atividades do doutorado.
Na década seguinte, chegando ao namero de oito cursos, as regioes Norte e Nordeste passaram

a apresentar uma predominéncia por cursos profissionalizantes.

Com a excecao dos programas da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA) e da Universidade
Federal de Campina Grande (UFCG) que oferecem cursos de mestrados académicos, a Universidade
Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), o Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife
(CESAR) e a Universidade Federal do Amazonas (UFAM) ofertam cursos de mestrado profissional,
sendo que o CESAR atua tanto no Recife quanto em Manaus. Entre as tematicas de pesquisas
mais recorrentes nessas regides, tem se destacado aquelas relacionadas a “configuracio de
artefatos de uso e sistemas de informacao, visando a discussao e geracdo de conhecimentos
voltados as mais variadas situa¢des quanto ao comportamento humano e suas necessidades
diarias” (DINIZ, 2018, p. 90).

Entre os programas citados e diversos outros, atualmente, existem 24 programas de pos-graduacéo
em design em todo o Brasil, conforme dados coletados na Plataforma Sucupira (CAPES, 2022).
Dentro desses programas — privados e publicos —, sdo oferecidos 36 cursos de pds-graduacédo
em design, entre eles: 8 cursos de mestrado profissional, 16 cursos de mestrado académico e 12
cursos de doutorado. A Figura 3 a seguir apresenta a trajetoria dos programas de pos-graduac@o
em design no Brasil de acordo com o inicio de suas atividades. Na linha do tempo, é apresentado
tanto o ano do inicio dos cursos de mestrados (académicos e profissionais, abreviados pela sigla
ME e MP respectivamente) quanto dos cursos de doutorado (abreviado pela sigla DO), bem como
aregido do pais que a institui¢do pertence e se é publica ou privada, representada pelos simbolos

conforme a legenda da imagem.
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Como pode ser observado, o estabelecimento dos programas de pds-graduagdo em design no Brasil
é bem recente e, portanto, a tradi¢do em pesquisa académica no campo ainda esta em processo de
construgdo se comparada a outras ciéncias mais tradicionais (RIBEIRO, 2018), como a fisica e a
matematica. Além da jornada de implantagéo dos programas no pais, também é possivel comparar

a relacgdo das instituicdes publicas e privadas que oferecem a pds-graduacdo em design, bem
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como a relacgdo dos cursos de mestrado académico, mestrado profissional e doutorado. Podemos
observar na Figura 4 que ha uma predominancia de institui¢des publicas com programas de pos-
graduacao em design, somando um percentual de 71%. Dentre elas, a maior parte oferece cursos
de mestrado académico e doutorado, destinando a maioria do s cursos de mestrado profissional

as instituicoes privadas.

INSTITUICOES
PUBLICASE
PRIVADAS

ptblico privado
CURSOS DE MESTRADO
ACADEMICO, MESTRADO
PROFISSIONAL E
DOUTORADO
MA DO

Segundo Ribeiro (2018), outro desafio da area diz respeito a distribuicdo dos cursos de pds-
graduacgdo em design no pais. Apesar de terem alcancgado diversos Estados, estdo em maior
numero nas regioes Sul e Sudeste, que ja concentra uma maior renda e, consequentemente,
passa a ter uma melhor oferta de trabalho e mais profissionais qualificados, dificultando a
reversdo deste quadro. No entanto, varios cursos se consolidaram no pais e contribuiram na
construcdo de particularidades para o ensino do design em cada regido. A Figura 5 mostra a
relacdo da concentracgdo dos programas de pés-graduacdo em design entre as cinco regides do
pais, considerando a assimetria dessas localiza¢des. Como pode ser observado, as regides Sul e
Sudeste reinem mais da metade dos programas no pais, seguido do Nordeste, onde ha uma forte

tradic@o em design no Estado de Pernambuco.
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Segundo o Documento de Area que avalia a area de Arquitetura, Urbanismo e Design (AUD),
publicado em 2019 pela CAPES, o desenvolvimento de outros programas de pds-graduacédo
em design fora das regides Sul e Sudeste podem ser fortalecidos por meio do oferecimento e
efetivacdo de propostas de inducéo, que podem ser desdobradas em varias acoes de natureza
interinstitucional com apelo para parcerias e trabalhos em conjunto entre os programas. Por
exemplo, pode-se citar os programas DINTER e MINTER® que auxiliam na diminuicao das
assimetrias regionais ao promover o encontro e a capacitacdo de docentes e pesquisadores de
diferentes regides. O documento também destaca a importancia da atuacdo da area em demandas
e iniciativas locais, no &mbito sociocultural, a fim de observar as caracteristicas peculiares de cada
contexto regional, proporcionando discuss@o e troca de experiéncias a respeito da diversidade
das tematicas exploradas.

Pesquisas nos programas de pos-graduac¢ao em design: diagnostico no
cenario brasileiro

Segundo Moraes (2014, p. 7), atualmente, muitas das escolas de design no Brasil ainda praticam
omodelo tradicional de ensino que marcou o projeto moderno do século XX, podendo desacelerar
o processo de inovacgdo por meio do design que “teve como esperanca a de possibilitar uma
melhorrelacdo entre a maquina e os produtos industriais ao inserir novos fatores de uso e novas
percepgoes estéticas”. Nesse sentido, as escolas se encontram em um dilema entre inovar ou
permanecer com métodos cartesianos e racionais para a pratica em design, pois é bem mais facil
repetir o modelo ja estabelecido do que aceitar as mudancas ocorridas no cendrio mundial. O autor
relata como essa nova conjuntura proporcionou uma série de transformacoes socioeconémicas:

0 nivelamento da capacidade produtiva entre os paises, somado a livre circulagdo das
matérias-primas e a facil disseminacéo tecnolégica, reafirmaram o estabelecimento
deste novo cenario mundial, promovendo, por consequéncia, uma produgdo industrial

3 Os programas DINTER e MINTER oferecem cursos de mestrado e doutorado interinstitucional como iniciativa de disseminar
a cultura de pesquisa em outras regies do Brasil fora do Sul e Sudeste, as quais concentram a maior parte dos programas
de pds-graduacdo em design do pais (CAPES, 2019).
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de bens de consumo esteticamente massificados, composto de signos imprevisiveis e
por fim repletos de contetudos frageis, o que contribuiu, em muito, para a institui¢cdo
de um cenario reconhecido como sendo “dindmico” ou mesmo como nos diria Andrea

Branzi, “constantemente fluido” (MORAES, 2014, p. 2).

Desse modo, pode-se perceber uma nova realidade que coloca em xeque a capacidade do projeto
racional-funcionalista como principal modelo de ensino do design contemporaneo: “as novas
praticas em design se alinham também com as novas formas de inovacao ora se aproximando da
alta tecnologia, muitas vezes distantes do ensino em design, ora se aproximando do artesanato
ou da arte, ou seja, do ‘nao projeto’”” (MORAES, 2014, p. 2). Assim, as rela¢oes do design com a
sociedade do futuro comegam a convergir para novos estilos, comportamentos e estéticas que

se baseiam na busca pela constru¢do de um mundo melhor.

Santos (2014) reforca tal reflexdo ao afirmar que a pesquisa no contexto da pos-graduagdo em
design é um assunto recente que ainda precisa ser discutido em relac¢éo a dimensoes especificas
da area, como questdes metodoldgicas, epistemoldgicas e a criacdo de novas disciplinas que
levem em conta a diversidade de vocagdes regionais e institucionais. A pds-graduacao stricto
sensu em design no Brasil comecou a ter uma atuacédo consistente apenas na ultima década do
século XX, ndo completando nem 30 anos de atividade. Porém, de acordo com o Ministério da
Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes e Comunicagdes (2016), nos tltimos 15 anos ocorreu um aumento
expressivo de mestres e doutores na area das Ciéncias Sociais Aplicadas, a qual o design faz parte
pela classificacdo da CAPES (SILVA; SILVA, 2018).

Nessa perspectiva, o cenario atual da pesquisa em design no pais apresenta mudancas significativas
em comparacdo ao seu periodo inicial. Nos dias de hoje, pode-se observar uma énfase no design
centrado no ser humano, que o distancia do modelo racional-funcionalista predominante
anteriormente e acaba por provocar novos desafios metodoldgicos e epistemoldgicos. A pesquisa
em design se torna mais fértil e abrangente, estendendo-se a uma ampla gama de assuntos,

campos e outras tematicas correlacionadas (SANTOS, 2014).

Conforme Neves et al. (2014) esclarecem, as areas de concentracdo e as linhas de pesquisas vem
sendo caracterizadas pelo carater interdisciplinar, o qual reflete a abrangéncia e complexidade
do campo. Mesmo que ainda aconteca de forma incipiente, os percursos do design estao cada vez
mais consistentes com o aumento de profissionais e pesquisadores qualificados e comprometidos
demasiadamente nesse amplo contexto. Dessa maneira, esse aspecto confere ao design relacoes
cada vez mais solidas, de forma transversal, com disciplinas menos objetivas e exatas, possibilitando
areflexao e discussao sobre questdes desafiadoras que resultam das necessidades sociais, culturais
e industriais desse cenario mutante e complexo (MORAES, 2014; NEVES et al., 2014).

Ribeiro (2018) também aponta como a interdisciplinaridade se tornou uma das caracteristicas

fundamentais do design:

A interdisciplinaridade, caracteristica de nossa area, é usada no discurso de diversos
pesquisadores como desculpa para o ndo aprofundamento das questdes. Acreditamos
no contrario. A interdisciplinaridade é que promove a diversidade. Ela é fundamental
em nossa area e faz com que o design se constitua como uma disciplina desafiadora. A
pesquisa, portanto, sé tem a ganhar com esse desafio (RIBEIRO, 2018, p. 231).
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Diante desse cenario, foi possivel identificar, por meio de consultas realizadas na Plataforma
Sucupira da CAPES e dos sites dos programas de pés-graduagdo em design em vigéncia no Brasil’,
que a oferta entre as modalidades do design — grafico, produto, digital, multimidias, ambientes
etc. —esta cada vez mais diversificada. A Figura 6 a seguir apresenta a quantidade de ocorréncias
das palavras-chaves assinaladas na descri¢ao das areas de concentracdo dos programas de

pos-graduacdo, evidenciando a interdisciplinaridade do campo, embora ainda seja incipiente.
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Mesmo que cada regido e cada programa de pds-graduacdo apresente suas particularidades,

algumas semelhancas tém sido apontadas nas areas de concentracio e tematicas abordadas. De
acordo com Ribeiro (2018), os programas ainda valorizam a tecnologia, a inovacao, os produtos e
os artefatos digitais em detrimento das questoes vinculadas a sociedade, arte, sustentabilidade
ou educacdo. Para a autora, essa caracteristica pode ter relacdo com a origem do ensino em
design que contribuiu para o desenvolvimento de um pensamento racional e utilitarista. Por
outro lado, Silva (2014) destaca que o ensino de design vem passando por transformacoes que
o distanciam do pensamento formal de sua origem na medida em que tem se aprofundado nas
questdes humanas ou, ainda, tem colocado em evidéncia a sustentabilidade como tematica
fundamental na contemporaneidade.

Tendo em vista as relagdes entre as palavras-chaves que descrevem as areas de concentragdo
dos programas de pds-graduacdo, a Figura 7 identifica as palavras que mais ressaltaram nas
respectivas linhas de pesquisas de tais programas. Assim como nas areas de concentracéo, as

” o« » o«

palavras “design”, “tecnologia”, “ergonomia” e “produto” se destacam entre as linhas de pesquisas.

4 Os programas de p6s-graduacdo em design consultados pertencem as seguintes institui¢des: CESAR/AM, CESAR/PE,
ESDI/UER]J, PUC-Rio, UAM, UDESC, UEMG, UFAM, UFCG, UFMA, UFPE, UFPR, UFRGS, UFR], UFRN, UFSC, UnB, UNESP,
UNIFATEA, Unisinos, Univille e USP.
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Contudo, pode-se observar que palavras como “cultura”, “sociedade”, “processo”, “informacao”

e pr0]eto vém se evidenciando nesse cenario.
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Conforme Neves et al. (2014) afirmam, os congressos cientificos, periddicos e livros proporcionam
uma troca de conhecimentos que amplia a qualidade da producéo cientifica, permitindo que os
resultados de pesquisas sejam divulgados e colocados em discusséo, além de colaborar com o
processo de aprendizado e a disseminac@o do conhecimento. Nesse sentido, o crescimento das
publicacdes cientificas no campo do design durante o inicio do século XXI tem fortalecido a
consagracdo de um senso critico atualizado e contestador dentro da comunidade académica.
Esse desenvolvimento da pesquisa em design, sobretudo em conjunto com outras areas do
conhecimento, favorece a definicao de linhas de pesquisas diversificadas nos programas de

pos-graduacdo, contribuindo com a consolidagdo da interdisciplinaridade do campo.

Para um melhor entendimento da relacdo entre as areas de concentracéo e as linhas de pesquisas
definidas pelos programas de pos-graduacéo, foi elaborado um esquema (FIGURA 8) que demonstra
amultiplicidade de areas de atuacdo do design contemporaneo. E possivel perceber que campos

s

como “sociedade”, “inovacgdo” e “estratégia” vém buscando seu amadurecimento diante das
necessidades sociais, comportamentais e culturais do contexto brasileiro, equiparando-se em

relacdo as outras areas ja estabelecidas.
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Emrelacdo ao quantitativo de dissertacoes e teses defendidas de acordo com as producoes de cada
programa, pode-se notar na Figura 9 a seguir que apenas os dez primeiros programas instalados no
pais possuem teses em seu curriculo — com excec¢do da CESAR-Pernambuco/Amazonas, PUC-Rio
e Unisinos, sendo que a primeira instituicdo ndo apresenta, em nenhum de seus dois campus, o
curso de doutorado. Ja as duas ultimas, ndo continham informacgdes das suas producdes em seus
respectivos sites. A figura identifica o total das produgdes dos 24 programas de pés-graduacéo
em design validados na Plataforma Sucupira (CAPES, 2022). Destacam-se as produgoes dos
programas da UFPE, UFRGS e UNESP com mais de 200 dissertac¢des e 50 teses defendidas,
verificando que as pesquisas em design tém crescido em varias regides do Brasil. O departamento
de design da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sao Paulo (FAU/USP)
obteve reconhecimento pela CAPES em seus programas de mestrado e doutorado somente em
2017, porém, apresenta um numero significativo de dissertacgdes e teses em um curto periodo
de tempo. Vale ressaltar que a maior parte dos programas apenas oferecem cursos de mestrado,
sejam académicos ou profissionais. Entretanto, apresentam resultados consistentes em relacdo

ao crescimento de suas producoes.
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Ainda de acordo com os dados disponibilizados pela Plataforma Sucupira (CAPES, 2022), apenas
25% dos programas de pds-graduacgdo em design obtiveram nota 5 na avaliagdo Qualis CAPES,
equivalente a 6 programas. Essa taxa é ainda menor quando o conceito é elevado para nota
6 — apenas o programa da UNESP adquiriu tal reconhecimento. A maior parte dos programas,
equivalente a 42%, ainda possuem conceito 3, o qual é o minimo para se instituir cursos de
mestrado, seguido de 29% que dispde do conceito 4. Nesse sentido, segundo o Documento de
Area (CAPES, 2019), o processo de internacionalizacdo dos programas de pds-graduacéo é um
fator que pode contribuir para o reconhecimento e visibilidade dos programas e da area ao ser
uma condicdo para elevar esses conceitos a exceléncia, adquirindo notas 6 e 7 em sua avaliag&o.

Esses dados podem ser melhor observados na figura abaixo (FIGURA 10).

@ Conceito 3
@ Conceito 4
® Conceito5

Conceito 6
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Figura 9:
Quantitativo de
dissertagdes e

teses defendidas
nos programas de
pos-graduagdo em
design de acordo com
apuragdo disponivel
n0s seus respectivos
repositérios.

Fonte: Elaborado
pelas autoras
(2022).

Figura 10: Relagdo
das avaliagdes

dos cursos de
pés-graduagdo em
design de acordo com
o conceito Qualis
CAPES.

Fonte: Elaborado
pelas autoras
(2022).
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Cada PPGD tem sua competéncia, importancia e contribuicdo regional. Na regido centro-oeste,
podemos citar a Universidade de Brasilia, localizada no Distrito Federal, que nasceu em 1962,
porém, o inicio das atividades do mestrado em Design ocorreu somente no segundo semestre de
2013, o qual esta em parte nucleado pelo PPG Arte, linha de Arte e Tecnologia da UnB. O objetivo
do PPG é a formacdo de docentes e pesquisadores na area do design, visando a ampliacdo e
melhor qualificacdo dos mesmos na regido Centro-Oeste e Norte do pais, aproximando o design
da sociedade por meio de pesquisas relacionadas aos processos de producao e inovacao com base
tecnologica. Através das suas atuagdes em conselhos de periddicos, coordenacdo cientifica de
congressos na area de design e afins, publicacdes em diversos periddicos e a producdo de livros,
contribuem para ampliar a producéo bibliografica e geragdo de conhecimento e inovacao tanto
regional quanto nacional. A ‘Revista de Design, Tecnologia e Sociedade’ é um periédico académico
anual, atualmente no volume 8, que tem como foco estimular e divulgar estudos tedricos, praticos,
histéricos, criticos, estéticos e éticos na area do design e sua relagdo com tecnologia, cultura,

educacdo, governo e sociedade.

Aregido sudeste, como ja citado anteriormente, detém as duas institui¢des pioneiras em Programas
de Pos-Graduagdo em Design no Brasil. A PUC-Rio, localizada no Rio de Janeiro, conta com o
Departamento de Artes e Design, com 42 anos de atuacgdo, oferecendo cursos de graduacao,
pos-graduacao e educacdo continuada em diversas areas do design. O mestrado teve inicio no
Programa em 1994, e o doutorado, em 2003. O PPG Design proporciona a formacao de pesquisadores
e docentes com experiéncia interdisciplinar, visando o desenvolvimento tecnoldgico, cientifico e
cultural do pais, contando com a area de concentragdo em ‘Design e Sociedade’ e 15 laboratérios
para projetos de pesquisa. Desde 2007, anualmente, ocorre a ‘Semana Design PUC-Rio’, promovido
pelo DAD, tendo sua concepgdo e organizacdo em parceria com 6rgaos de representacéo discente
de Graduacdo (CRAA - Centro Representativo dos Estudantes de Artes e Design) e P6s-Graduagao
(Colegiado Discente PPG-Design), que proporciona o contato direto do publico externo com a
producdo académica, divulgando os trabalhos dos alunos de Design, por meio da exposicao dos
projetos, desfiles dos alunos de design de moda, workshops, palestras e intervencoes. A revista
‘Estudos em Design’ é o periddico oficial da Associacdo Estudos em Design, de acesso aberto e
multidisciplinar, com publica¢des semestrais em 3 idiomas (portugués, inglés e espanhol) para
a divulgacdo de producéo cientifica e educacional na area do design. O seu langamento ocorreu
em 1993 e foi a primeira publicacdo de carater académico e cientifico sobre design em dmbito
nacional. Atualmente, esta classificada como A2 no Qualis CAPES na area de “Arquitetura,
Urbanismo e Design”. Discentes e docentes do PPG Design foram premiados em eventos por sua
producao cientifica, como no Grande Prémio CAPES de Tese 2021 e SBGames 2021.

A Universidade Estadual Paulista “Jalio de Mesquita Filho” esta localizada em Bauru - SP, foi
criada em 1976 e é a maior instituicdo de ensino superior do estado de Sdo Paulo, abrigando o
primeiro curso de doutorado em Design em uma universidade publica no Brasil. O Programa de
Pos-Graduagdo em Design da Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagao e Design da UNESP
teve sua origem no curso de Pés-Graduacéo “Projeto, Arte e Sociedade”, que era constituido de
trés areas de concentracdo: Desenho Industrial, Comunicacgdo e Poéticas Visuais e Planejamento
Urbano e Regional - Assentamentos Humanos. Para a primeira proposta de criacao do programa
de Pos, suas areas de concentracéo originalmente eram em “Projeto de Produto” e “Programacéo

Visual”, porém néo foi aprovado pela CAPES pela falta de delimitac&o das areas e uma divergéncia
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das pesquisas por parte dos docentes nas diversas areas aquelas de interesse do programa,
entdo assim, houve uma redefinicdo e aprovou-se uma tinica area de concentragdo em Desenho
de Produto, com as linhas de pesquisa “Planejamento do Produto” e “Ergonomia”. O mestrado
foi autorizado pela CAPES em 1999, porém seu inicio ocorreu somente em 2002. O doutorado,
aprovado em dezembro de 2008, e teve sua primeira turma em agosto de 2009. O programa firma
o0 seu compromisso em fortalecer a pesquisa na area do Design, desenvolvendo conhecimento
cientifico e disponibilizando seus resultados para a comunidade como um retorno a sociedade pelos
investimentos publicos investidos nele. Na primeira avaliacdo da CAPES (2002 a 2004), obteve o
conceito 3, e subiu para o conceito 4, relativa aos anos de 2005 a 2007. No triénio de 2007 a 2009,
conseguiu o conceito 5 e se manteve no seguinte, de 2010 a 2012. Na tltima avalia¢do, referente
ao quadriénio 2013-20186, foi o tinico curso de pds-graduacdo em Design a obter o conceito 6.

Relativo & area sul do pais, a Universidade Federal do Parand, em 1975, juntamente com a PUC-
PR, foram as pioneiras a lecionar Design no seu estado. Em 2001, houve a primeira tentativa de
estruturacdo e implementacdo de um Programa de Pds-Graduacao stricto sensu em Design na
UFPR, sem sucesso, devido a insuficiéncia de doutores e producéo cientifica na area. Por fim,
em setembro de 2005, apds esforcos e melhorias da area do design como intensificacdo nas
publicacdes nacionais e internacionais, incentivo a realizacdo de projetos de pesquisa, a busca
pela contratacdo de docentes doutores na area e instalacdo de laboratdérios e infraestrutura, foi
aprovado pela CAPES a abertura do mestrado, sendo esse o primeiro da regido sul do pais e o
quinto em nivel nacional. Na avaliacdo trienal de 2010 realizada pela CAPES, o programa subiu
de nota de ingresso de 3 para 4, permitindo assim a implementacdo do curso de doutorado, e em
marco de 2012, recebeu a aprovacao pela CAPES para implementac¢ao do mesmo, com a entrada
da primeira turma em marco de 2013. Segundo o Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes
e Comunicacoes (2016), a regido sul foi a segunda area em numeros de formacéo de mestres
e doutores na grande area de conhecimento Sociais Aplicadas, sendo o Design pertencente a
mesma. Assim, uma boa parte desses profissionais se formam em programas de pés-graduacéo
em Design no sul e os egressos dos cursos tornam-se professores de graduacdo em Design na
regido e no Brasil (SILVA; SILVA, 2018, p. 109).

No Nordeste, a Universidade Federal de Pernambuco também foi uma das pioneiras no ensino
e pesquisa da pos-graduagao em Design, ofertando o curso de mestrado académico em 2004 e o
doutorado em 2010. O programa tem a intencé@o de proporcionar um processo de qualidade na
formacao de pesquisadores, para a formagao de recursos humanos na area do Design, com foco no
desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e cultural do pais, e particularmente das regides Norte,
Nordeste e Centro-oeste. A UFPE, ainda oferece o mestrado profissional em Ergonomia, que teve
sua primeira turma em 2013, sendo ele o primeiro programa stricto sensu em Ergonomia do pais.
0 PPErgo esta ligado ao Departamento de Design da instituicdo, atuando na area da Ergonomia
desde 2000, quando foi ofertada a primeira turma de pds-graduacdo lato sensu Especializacdo em
Ergonomia, que também era a pioneira no norte e nordeste do pais. O programa tem como area de
concentracdo “Ergonomia e usabilidade de produtos, sistemas e producéo”, apresentando-se como
uma oportunidade para a formacao de discentes qualificados para a pesquisa e intervencao nesta
area de conhecimento, atuando em producéo de ciéncia, no mercado de trabalho em empresas
e corporacdes que através de equipes de projeto e consultorias, respondendo as demandas em
torno da atividade do trabalho e do uso de manuseio de produtos pelo homem. Entre os anos
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de 2002 e 2008, nas dependéncias do Departamento de Design da UFPE em Recife, sediou-se
a Associacao Brasileira de Ergonomia (ABERGO), realizando os eventos: ABERGO 2002 - XII
Congresso Brasileiro de Ergonomia (Recife — PE); ABERGO 2004 - XIII Congresso Brasileiro de
Ergonomia (Fortaleza — CE); ABERGO 2006 - XIV Congresso Brasileiro de Ergonomia (Curitiba -
PR); ABERGO 2008 - XV Congresso Brasileiro de Ergonomia (Porto Seguro — BA). Em 2007, um
grupo de professores da UFPE criou 0 Encontro Nacional de Ergonomia do Ambiente Construido
(ENEAC), sendo que os dois primeiros encontros (2007 e 2009) ocorreram em Recife. A instituicao
sediou e organizou varios outros eventos na area de ergonomia como o IEA 2012 - 18° Congresso
Mundial de Ergonomia, sendo o primeiro congresso da IEA realizado num pais do hemisfério sul,
0 15° ERGODESIGN e 15° USIHC em 2015, ENEAC ano 10 (VI Encontro Nacional de Ergonomia
do Ambiente Construido - V Seminario Brasileiro e Acessibilidade Integral) e o 1° CONAERG
(Congresso Internacional de Ergonomia Aplicada) em 2016, o I Seminéario do Laboratdrio de
Ergonomia e Design Universal (LABERGODesign) em 2018 e o Il Seminario de Design, Ergonomia

e Tecnologia em 2019.

A Universidade Federal do Maranhdo estd localizada em S&o Luis, ofertando o mestrado académico
desde 2012, sendo o tinico da regido amazénica. E o terceiro Programa de P6s-Graduacéo em Design
criado na regido norte/nordeste. O PPGDg nasceu de uma Associacao Parcial entre a UFMA e a
UFPE, tornando-se o primeiro programa a surgir por meio de associacado entre universidades no
Brasil. O objetivo geral é a produgéo de conhecimentos e tecnologias a respeito do desenvolvimento
de produtos, visando a qualidade de vida da populagdo, sustentabilidade ambiental e inovacao
tecnologica. Propde também a formacdo de docentes pesquisadores e profissionais interessados
no aumento do seu potencial de geracao e difusdo de conhecimentos estéticos e técnicos, com
relacdo aos processos produtivos de bens, servicos e significados sociais. Entendem o design de
produto como uma forma ampla, buscando rela¢des das tecnologias, processos e produtos com
o meio ambiente, investigando sobre materiais, sustentabilidade e a diversidade das relagdes
humanas e processos criativos, salientando as especificidades da Amazonia legal, dando énfase

nas questdes do norte e nordeste do pais.

O Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife (CESAR) - Pernambuco, é um centro
de pesquisa e inovacdo, que forma pessoas e impulsiona organizacoes, potencializando suas
estratégias digitais. Possuem polos regionais em Manaus, Sorocaba e Curitiba. O Centro foi criado
por trés professores egressos da UFPE em 1996, e desde 2020 € integrante e instituicdo ancora
do Porto Digital, um dos principais parques tecnoldgicos e ambientes de inovacao do Brasil. Em
2007, passaram a atuar na area educacional oferecendo o mestrado profissional em Engenharia de
Software e em 2013, mestrado profissional em Design de Artefatos Digitais. Desde 2018, ofertam
cursos de ensino superior em nivel de graduacdo em Design e Ciéncias da Computacdo. Em seu
curriculo também ha cursos em nivel de extensédo e especializagcdo. Em 2010, recebeu o Prémio
FINEP de Inovacdo na categoria de “melhor instituicao brasileira de ciéncia e inovacao”. Em 2021,
firmou parceria com o Porto de Suape, com a finalidade de auxiliar a estatal no desenvolvimento
de solugoes inovadoras para renovar e agilizar operacdes e suprir as lacunas de comunicag¢do com

o setor portuario no Brasil e no mundo, na intencéo de o transformar no mais moderno do pais.

O CESAR oferece, em sua unidade em Manaus — Amazonas, o mestrado profissional em Design

em Artefatos Digitais, que teve seu inicio em 2016, sendo o pioneiro na regido norte do Brasil,
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com o objetivo da capacitacdo de profissionais em suas areas de atuagdo com foco em praticas
e metodologias inovadores, voltadas ao desempenho na area de design e tecnologia. O curso é
composto por trés pilares estruturais, que juntos sdo o diferencial de um mestrado profissional,
levando alunos a empresas para resolver problemas reais do mercado: a metodologia PBL
(Problem-Based Learning), que é baseada no aprendizado a partir de problemas reais; a captacdo
de demandas reais de clientes do mercado para serem trabalhadas no curso, e a selecdo de alunos

conectados com o mercado de trabalho de Manaus e regiao.

Perspectivas para a pos-graduac¢ao em design no Brasil

0 cenario contemporaneo é marcado por uma teia complexa de relagdes das quais o design ndo
esta imune. Cardoso (2013) relata que a paisagem econdmica, politica, social e cultural tem se
transformado profunda e continuamente. A “era da informacao” chegou para todos, especialmente
em um contexto marcado pela emergéncia de adaptacdo das atividades presenciais para o modelo
remoto devido & pandemia do Covid-19. A medida que o mundo virtual aumenta, a realidade
material parece se desmanchar no ar. O “imaterial” passou a ser o fator decisivo em quase todos

os ambitos, sobretudo no design.

Nesse sentido, Moraes (2014) atesta que hoje assistimos a uma das maiores transformacoes de
cunho comportamental, ético e social por meio da popularizacdo das tecnologias digitais até o
processo de globalizacdo que colocou em xeque as velhas relagdes binarias entre centro versus
periferia, norte versus sul, primeiro versus terceiro mundo. Essa légica de dominacao, intrinseca
a colonialidade do poder, imp6s um unico modo de viver baseado nas relacdes de linguagem,
nos meios de producao, nas relagdes sociais, no ensino etc. que oprimiu e exterminou grupos
inferiorizados —negros, indigenas, mulheres, pessoas LGBTQIAP+, entre outros — e teve um papel
central no projeto de modernizagdo no Brasil (MONTUORI; NICOLETTI, 2021).

Desse modo, o campo do design necessita repensar seu percurso para imaginar novos caminhos a
fim de se afastar dos principios racional-funcionalistas que marcaram o século XX. Nesse contexto,
novos desafios se inserem, como: os conflitos do alinhamento s6cio-econémico-ambiental, que
passam a interessar tanto os paises mais desenvolvidos quanto os em desenvolvimento; os
debates sobre identidade local, que passam a ganhar importancia por preservar estilos de vida
ameacados pela homogeneizacgao cultural; e a questao dos valores antes compreendidos como
intangiveis e imateriais que alcangam novos espacos junto as demandas projetuais e chegam a

ultrapassar os valores técnicos e objetivos (MORAES, 2014).

Logo, o design se manifesta como uma disciplina transversal e multidisciplinar ao se relacionar
com a precisdo das areas exatas, com as reflexdes das areas humanas e sociais e com a liberdade
de expressdo das artes, ampliando seu didlogo com as disciplinas tecnoldgicas, econdmicas e
humanas, além daquelas do &mbito da gestao, da semiética e da comunicacao. Assim, a busca
pela valorizacao de aspectos da cultura local se torna imperativo para produtores, designers
e até mesmo para cada nacgdo inserida em um contexto global para que sejam interpretados e

decodificados como qualidades imateriais e intangiveis dos produtos industriais (MORAES, 2014).

0 Documento de Area (CAPES, 2019) faz algumas consideracgoes sobre o futuro da arquitetura,
urbanismo e design de forma a contribuir para sua atualizacdo e fortalecer o ensino e a pesquisa na

pos-graduacdo. Entre elas, podemos citar alguns pontos importantes relacionados especificamente
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a subarea de Design: 1) abordagem interdisciplinar e transversal dos temas tratados; 2) articulacao
entre teoria e pratica para o entendimento da realidade contemporanea; 3) valorizacdo dos
principios de sustentabilidade e inovagao nos processos de desenvolvimento de propostas em
varias escalas; 4) associa¢do com o conceito de empreendedorismo como catalisador de parcerias
em projetos, e busca pela articulagdo entre empresas, governo e IES de modo a aproveitar
potenciais locais e regionais; e 5) aumento da visibilidade das atividades de pesquisa e extensdo
realizadas nos PPGs.

Especialmente no design, o conceito de interdisciplinaridade passou a ser um fator intrinseco
devido as parcerias realizadas com outras areas do conhecimento, sobretudo devido a composi¢éo
do corpo docente da maioria dos programas, que é formado por profissionais que vieram de
diversas areas. O Documento de Area reforca que as acdes interdisciplinares sdo necessarias

para o crescimento do campo:

Caminhar rumo a interdisciplinaridade, entendendo-a como um conceito articulador
das diversas visoes das diferentes disciplinas em prol da resolu¢do de problemas per-
tinentes, implica reconhecer avancos obtidos com a organizac¢ao disciplinar, mas tam-
bém apontar suas limita¢des. Nesse sentido, é importante que nos &mbitos do ensino e
da pesquisa sejam incentivadas acoes interdisciplinares, visando a mobilidade e a fle-
xibilidade na interlocugéo e integragdo entre conhecimentos de areas diversas, porém
cuidando para néo perder a esséncia e identidade das subéreas, que devem ser preser-
vadas, dentro de um contexto em constantes mudancas, descobertas e novas conexoes

(CAPES, p. 7, 2019).

Nesse sentido, Ribeiro (2018) destaca que o incentivo a interdisciplinaridade pode levar o design
a uma dimensao de entendimento da complexidade das questdes emergentes da sociedade,
compreendendo que o campo é como um processo social que influencia e é influenciado pelo
meio. Vivemos em um periodo histdrico rodeado pela mais alta tecnologia, mas que ainda sofre
com problemas de séculos passados, como as desigualdades sociais, raciais e a degradacéo do
meio-ambiente. O pensamento racional e as verdades absolutas ja ndo se sustentam mais e,
desse modo, é preciso que as pesquisas em design nao se fechem para a realidade a sua frente e

ndo apenas pensar na producgdo e no consumo de bens.

Assim, Moraes (2014) ressalta que o novo modelo de ensino do design deve ser aberto, fluido,
dindmico e multiplo como é a globalizagdo. A nova escola deve fornecer contetidos culturais,
histdricos, criticos, reflexivos e experimentais com valores mais humanistas do que tecnicistas.
Somente dessa maneira que os novos alunos poderdo ser preparados para as transformacoes
que ocorrem de forma tdo acelerada nesse século que se inicia dentro de um cenario complexo.
Portanto, as rela¢des do design com a sociedade do futuro podem agora se pautar no projeto de
novos estilos de vida, novas experiéncias de consumo e percepcoes estéticas e sensoriais que se
baseiam na sustentabilidade ambiental.

De acordo com Santos (2014), durante muitas décadas o aspecto predominante na agenda das
pesquisas em design foi atender a satisfacdo das necessidades de minorias privilegiadas. Contudo,
os imperativos do mundo contemporaneo provocaram questdes complexas que nao isentam o
design de responder, por exemplo, como as necessidades daqueles grupos inferiorizados que nao
dispdem dos meios de producao poderao ser atendidas? A resposta requer uma nova orientacao
das relacoOes entre o design e as nossas concepcdes de valores por meio de um questionamento
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epistemoldgico para que seja possivel entender quais sdo os padroes estruturadores da producéo

do conhecimento no design.

Nessa logica, Montuori e Nicoletti (2021) trazem a questdo da perspectiva decolonial para o ensino
do design a fim de formar uma nova epistemologia, com aporte do pensamento interseccional
— discutido a partir dos estudos de género produzidos por pesquisadoras feministas, como
Maria Lugones e Lélia Gonzalez — e do pensamento fronteirico de Walter Mignolo (2011 apud
MONTUORI; NICOLETTI, 2021). O pensamento fronteirico se refere a pensar pelas fronteiras,
recriando suas epistemologias territoriais, isto €, significa se aproximar de uma geografia que pauta
o conhecimento na geografia e no corpo, abrindo mao das epistemologias modernas ocidentais e
admitindo saberes gerados além do controle institucional. Desse modo, o pensamento fronteirico
auxilia na compreenséao das diversas formas que o design brasileiro buscou, e ainda busca, se

moldar ao design hegemonico europeu e norte-americano.

Ja o pensamento interseccional, defendido nos trabalhos de Maria Lugones (2008) e Lélia Gonzalez
(2019), permite uma analise que alcanca espagos em esquecimento que estdo distribuidos no
encontro entre as diferentes classes sociais estabelecidas pela modernidade, sendo possivel
perceber determinados tipos de opressdo antes propagados pelo design diante dos discursos
modernos. Assim, o pensamento interseccional aplicado ao design brasileiro possibilita a
observacao de acoes de dominacao que ocorrem nas ac¢oes projetuais, sobretudo nas questoes de
género e raca. Logo, um design associado a perspectiva decolonial abre diversas possibilidades
de pensar em outros modos de viver e de ser, que estao localizados nas interseccoes e que
reconhecem outras epistemologias a fim de nutrir praticas emancipatorias ao invés de um projeto
totalitario que reforca as desigualdades e que se pausa em um design hegemonico (MONTUORI;
NICOLETTI, 2021).

Considerando outra abordagem metodologica de pesquisa que dialoga com a perspectiva decolonial,
Moraes (2010) propGe o metaprojeto como suporte projetual dentro de um cenario mutante
e complexo. O metaprojeto se apresenta como um modelo de intervencao que busca oferecer
solucdes a crise da metodologia projetual no mundo contemporéneo, fluido e globalizado, o qual
nao sustenta mais uma metodologia fixa e pontual dentro da esfera do projeto. O autor discorre
sobre 0 novo método de abordagem:

Pelo seu carater abrangente e holistico, o metaprojeto explora toda a potencialidade do
design, mas néo produz output como modelo projetual tinico e solugdes técnicas pré-
-estabelecidas, mas um articulado e complexo sistema de conhecimentos prévios que
serve de guia durante o processo projetual. Nessa perspectiva, o metaprojeto pode ser
considerado, como diriam os colegas italianos, como o “projeto do projeto”, o que, opor-
tunamente, podemos ampliar para “o design do design”. Dessa maneira, o design vem
aqui entendido, em sentido amplo, como disciplina projetual dos produtos industriais e
servicos, bem como um agente transformador nos dmbitos tecnoldgico, social e huma-
no (MORAES, 2010, p. 66).

Desse modo, de acordo com Ribeiro (2018), cabe aos programas de p6s-graduacdo pensar o seu
papel de fomentadores do conhecimento e de preparar seus alunos para tais desafios futuros,
relacionando-os com a sociedade na qual estdo inseridos. O contexto brasileiro precisa cada
vez mais de pensadores que possam entender o design como uma disciplina que caminha entre
a diversidade e é capaz de criar seus pressupostos tedricos. Assim, poderemos ser capazes de
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fortalecer nossa autoestima e fomentar a inovagédo nas diversas areas a partir de uma forte presenca
de signos multiplos e de uma energia tipicamente brasileira, cujas referéncias culturais nascem
da fauna, flora, arquitetura, festividades e religiosidades locais (MORAES, 2014; RIBEIRO, 2018).

Consideracoes finais

0 levantamento bibliografico, bem como de pesquisas realizadas no Portal da CAPES, demonstrou
o avango da area do design como campo investigativo, que se envolve com importantes tematicas
relacionadas a formac@o e atuacdo do profissional de design, e, ainda, coopera com estudos e

pesquisas de areas afins.

A partir do panorama formado foi possivel compreender como os programas de pos-graduagéo
em design do pais vém desenvolvendo suas pesquisas de forma interdisciplinar e, com isso,
construido uma visdo macro em torno da profissdo do designer, que, por sua vez, se envolve com

questdes sociais, culturais, demograficas, politicas e econémicas.

Diante desse contexto, percebe-se que o aumento quantitativo e qualitativo das pesquisas
em design no pais vém contribuindo, significativamente, com o atual cenério da sociedade
contemporénea, que, por sua vez, tem requerido das areas da construcao e da criagdo, mudancgas

projetuais exigentes, uma vez que devem observar a multiplicidade de interesses que as envolve.

A visdo acerca da producdo cientifica em design corrobora, ainda, para o desenvolvimento de
pesquisas futuras, visto que aponta dados importantes para compreender as areas e os objetos
de estudos realizados, como as vistas a partir das principais palavras-chave utilizadas para a

descricdo das linhas de pesquisas dos programas de p6s-graduacdo investigados.

Necessario destacar que os dados que compdem o corpus deste texto sdo preliminares e demandam
estudos mais completos da producéo cientifica desenvolvida pelos cursos de pds-graduacdo em
design do pais. A ampliacdo desses estudos requer o aprofundamento de referenciais bibliograficos
e metodologicos, com vistas a divulgacdo de novos conhecimentos em torno do campo de pesquisa

em design.

Entretanto, os dados aqui apresentados trazem importantes contribui¢des académicas sobre a
producdo cientifica realizada na area do design. Além disso, apontam, ainda, que a expansdo da
referida produgéo pode contribuir ndo sé com a reorganizagéo dos cursos de design, mas para

que o design alcance, de fato, o status de ciéncia dentro da sua area de conhecimento.

Agradecimentos

Agradecemos ao apoio institucional da CAPES (Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior), da FAPEMIG (Fundacgdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais) e da
UEMG (Universidade do Estado de Minas Gerais).

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

241



Referéncias

CAPES. Plataforma Sucupira. Cursos recomendados
por area de avaliagao. Arquitetura, Urbanismo e Design.
Disponivel em: https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/.

Acesso em: 13 nov. 2021.

CAPES. Plataforma Sucupira. Cursos Avaliados e
Reconhecidos. Disponivel em: https://sucupira.capes.gov.br/
sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/
quantitativoles.jsf?areaAvaliacao=29&areaConhecimen
t0=61200000&cdRegiao=0. Acesso em: 15 nov. de 2021.

CARA, Milena. Do desenho Industrial ao design no
Brasil: uma bibliografia critica para a disciplina. Sdo
Paulo: Blucher, 2010.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo.
Sao Paulo: Cosac Naify, 2013.

CARDOSO, Rafael. Uma introdugéo a histoéria do design.
3a. ed. Sao Paulo: Blucher, 2008.

CENTRO DE ESTUDOS E SISTEMAS AVANCADOS DO
RECIFE. Centro de Estudos e Sistemas Avancados do
Recife. Disponivel em: https://www.cesar.org.br/. Acesso
em: 10 de abr. de 2022.

CEZIMBRA, Débora Jorddo. Historia da Arte e do Design.
Curitiba: Contentus, 2021.

COMPLEXO Industrial Portuario de Suape firma parceria
com o CESAR. Folha de Pernambuco. 5 jul. 2021.
Tecnologia. Disponivel em: https://www.folhape.com.
br/noticias/complexo-industrial-portuario-de-suape-
firma-parceria-com-o-cesar/189353/. Acesso em: 10 de
abr. de 2022.

DEPARTAMENTO DE ARTES E DESIGN - PUC-RIO.
Departamento de artes e design —PUC-Rio. Disponivel
em: https://www.dad.puc-rio.br/. Acesso em: 10 de abr.
de 2022.

DIAS, Maria Regina Alvares C.; SAFAR, Giselle Hissa;
AVELAR, Johelma Pires. Pioneiros do ensino do design
no Brasil: um resgate histdrico a ser realizado, pp. 1-11.
ICDHS 2012 - Design Frontiers: territories, concepts,

technologies. 8th Conference of the International

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

Committee for Design History and Design Studies. Sao
Paulo: Blucher, 2012.

DINIZ, Raimundo Lopes. Pds-Graduagédo em Design no
Brasil: especificidades das regidoes Norte e Nordeste,
pp. 80-93. Dialogo com a Economia Criativa, v.3,
n.7. Rio de Janeiro, 2018. Disponivel em: https://doi.
org/10.22398/2525-2828.3780-93. Acesso em: 15 nov. 2021.

ESTUDOS EM DESIGN. Estudos em Design. Historico
do periddico. Disponivel em: https://estudosemdesign.

emnuvens.com.br. Acesso em: 10 de abr. de 2022.

FACULDADE DE ARQUITETURA, ARTES,
COMUNICACAO E DESIGN. Faculdade de Arquitetura,
Artes, Comunicacao e Design. Disponivel em: https://

www.faac.unesp.br. Acesso em: 10 de abr. de 2022.

KOCHE, J.C. Fundamentos de metodologia cientifica:
teoria da ciéncia e iniciacdo a pesquisa. Petropolis: Vozes.
2004. 182 p.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade.
Fundamentos de metodologia cientifica. 5 ed. Sdo
Paulo: Atlas, 2003. 300 p.

LONA, Miriam Therezinha; BARBOSA, Ana Mae. O ensino
de Design no Brasil: formacao das escolas, diretrizes
curriculares nacionais e ENADE, pp. 53-75. DATJournal,
v. 5, n. 2. Sédo Paulo, 2020.

MONTUORI, Bruna F.; NICOLETTI, Viviane M.
Perspectivas decoloniais para um design pluriversal.
Pos. Revista do Programa de Pds-Graduacdao em
Arquitetura e Urbanismo da FAUUSP, v. 28, n. 52, 2021.
Disponivel em: https://doi.org/10.11606/issn.2317-2762.
psrevprogramapsgradarquiturbanfauusp.2021.176954.
Acesso em: 15 nov. 2021.

MORAES, Dijon de. Analise do design brasileiro: entre

mimese e mesticagem. Sao Paulo: Edgard Blucher, 2005.

MORAES, Dijon de. Metaprojeto como modelo projetual,
p. 62-68. Strategic Design Research Journal, v. 3, n. 2.
Porto Alegre, 2010.

MORAES, Dijon de. Pés-graduagao em design no Brasil:
cenarios e perspectivas, pp. 1-12. Estudos em Design
(online), v. 22, n. 3, 2014.

242



MORALES, Luis Rodriguez. Globalizacion: suimpacto en
las identidades locales. In:

MORAES, Dijon de; MARTINEZ, Sergio Luis Pefia. (Orgs.)
Cadernos de estudos avancados em design: design e
cultura. Belo Horizonte: EQUEMG, 2016.

NEVES; Erica Pereira das; SILVA; Dailene Nogueira da;
SILVA, José Carlos Placido da; PASCHOARELLI, Luis
Carlos. Panorama da pesquisa em Design no Brasil: a
contribui¢do dos Programas de Pés-Graduacdo em Design
nas pesquisas cientificas e no desenvolvimento da area.

Arcos Design, Rio de Janeiro. v. 8, n. 3. pp. 78-95, 2014.

PORTO DIGITAL. Porto Digital. Inciativa privada,
governo e universidades. Disponivel em: https://www.

portodigital.org/parque/o-que-e-o-porto-digi

tal/iniciativa-privada-governo-e-universidades. Acesso
em: 10 de abr. de 2022.

PROGRAMA DE PC)S-GRADUACAO EM DESIGN - UFPR.
Programa de Pds-Graduacdo em Design - UFPR.
Disponivel em: http://www.prppg.ufpr.br. Acesso em:
10 de abr. de 2022.

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN -
UNB. Programa de Pos-Graduacgido em Design - UnB.
Disponivel em: https://ppgdesign.unb.br. Acesso em: 10
de abr. de 2022.

DE POS-GRADUACAO EM DESIGN UFMA. Programa
de Pés-Graduagdo em Design UFMA. Disponivel em:
http://www.ppgdg.ufma.br. Acesso em: 10 de abr. de 2022.

REMUS, Diego. Vencedores do Prémio FINEP de Inovagéo
2010. STARTUPI. 30 nov. 2010.Disponivel em: https://
startupi.com.br/2010/11/vencedores-do-premio-finep-
de-inovacao-2010/. Acesso em: 10 de abr. de 2022.

REVISTA DE DESIGN, TECNOLOGIA E SOCIEDADE.
Revista de Design, Tecnologia e Sociedade. Sobre a
revista. Disponivel em: https://periodicos.unb.br/index.
php/design-tecnologia-sociedade/about. Acesso em: 10
de abr. de 2022.

RIBEIRO, Rita Aparecida da Conceicao. Os caminhos da
pos-graduacdo em Design no Brasil: novos paradigmas
e outros desafios, pp. 221-233. Cuaderno 69 | Centro

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264

de Estudios en Disefio y Comunicacidn, ano 19, n. 69.
Buenos Aires, 2018.

SANTOS, Maria Cecilia Loschiavo dos. Design e Pesquisa:
celebrando vinte anos. Estudos em Design (Online), v.
22, n. 3. Rio de Janeiro, pp. 49-56, 2014.

SILVA, Régio Pierre da; SILVA, Tania Luisa Koltermann da.
Programas de P6s-Graduagdo em Design: especificidades
daregido sul do Brasil. Dialogo com a Economia Criativa,
v.3,n.7. Rio de Janeiro, pp. 94-110, 2018.

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO.
Universidade Federal de Pernambuco. Disponivel em:
https://www.ufpe.br. Acesso em: 10 de abr. 2022.

Sobre as autoras

Amanda Ardisson Bento é bacharel em Desenho
Industrial - Programacao Visual (2017) pela Universidade
Federal do Espirito Santo (UFES) e mestranda em Design
pelo Programa de Pos-graduacdo em Design (PPGD) da
Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG). Participa
das atividades desenvolvidas no grupo de pesquisa -grafia
e no Nucleo de Tipografia (TipoLab) do Laboratdrio de
Design Grafico (LDG) da UEMG. Tem experiéncia na area
de Design, com énfase em comunicacdo visual, atuando
principalmente nos seguintes temas: design grafico,
identidade visual, tipografia, historia e teoria do design.

E-mail: ardissonbento@gmail.com
Lattes: http://lattes.cnpq.br/9733936060499819
Orcid: https://orcid.org/0000-0001-7561-6959

Cassia Matveichuk Chernev é graduada em Design
de Moda pela Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana - campus Apucarana (2014), especialista pela
Universidade Estadual de Londrina em Moda: Produto
e Comunicacdo (2016) e atualmente cursando Mestrado
em Design na Universidade Estadual de Minas Gerais, na
linha de pesquisa 1 - Tecnologias, materiais e ergonomia.
Possui experiéncia através do trabalho de conclusao
de curso na area de desenvolvimento de produto no
segmento underwear com aplicacdo de nanotecnologia
téxtil, e profissionalmente com modelagem e confecgao
de modelos sob medida em atelié proprio.

243



E-mail: cah_chernev@hotmail.com
Lattes: http://lattes.cnpq.br/3982263211034608 Recebido em: 15 de setembro de 2022

. L L, . Aprovado em 10 de novembro de 2022
Clarissa Guimaraes Tomasi é graduada e Arquitetura

e Urbanismo (2019) pela Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG) e mestranda em Design pelo Programa
de Po6s-graduacdo em Design (PPGD) da Universidade
do Estado de Minas Gerais (UEMG). Desenvolve projetos
voltados para o publico infantil, atuando principalmente
nas seguintes areas: design, infdncia, museu e espago
publico.

E-mail: clarissatomasi@gmail.com

Lattes: http://lattes.cnpq.br/3376171473204972

Orcid: https://orcid.org/0000-0001-7157-5192

Thais Mendes Sampaio é mestranda em Design pela
Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG), na qual
realiza pesquisa como bolsista da FAPEMIG - Fundacéo
de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais. Pds-
graduada em Docéncia do Ensino Superior e Tutoria de
EAD pelo Instituto Pedagogico de Minas Gerais (IPEMG).
Graduada em Design de Ambiente (UEMG). Atuou como
docente na UEMG, ministrando curso de extensao de
REVIT. Atuou como coordenadora de cursos de tecnologias
projetuais em empresa privada no estado de Minas Gerais.
Possui experiéncias como design de ambientes em projetos

comerciais e residenciais.

E-mail: thaismendessampaio@gmail.com
Lattes: http://lattes.cnpq.br/8779450241424902

Maria Regina Alvares Correia Dias é graduada
em Design Industrial pela FUMA/MG, mestrado em
Engenharia de Producéo e doutorado em Engenharia
e Gestdo do Conhecimento na UFSC. E professora nos
cursos de graduacdo, mestrado e doutorado da Escola de
Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, onde
também coordena o Centro de Estudos de Teoria, Cultura e
Pesquisa. Atuou como designer no LBDI, em Floriandpolis,
Itautec, Paradesign, Ethermidia e Pixeldesign. Areas
de pesquisa: Historia do design; Materiais, linguagem e
design; Teoria, cultura e do Design; Métodos e inovacgdo
em design; Ergonomia, usabilidade e Interfaces.

E-mail: regina.alvares@uemg.br

Lattes: http://lattes.cnpq.br/0498730188943790

Orcid: https://orcid.org/0000-0002-7673-0611

244

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 2, N. 2, 2022 | ISSN 2764-0264 J—



:m_mm_ﬂ sojuawesuad

Ww

reee
28 ee
o
()
)
O




	_heading=h.gjdgxs
	_heading=h.r8vuc118hyln
	_heading=h.3znysh7
	_heading=h.2et92p0
	_heading=h.tyjcwt
	_heading=h.3dy6vkm
	_heading=h.z337ya
	_heading=h.3j2qqm3
	_heading=h.1y810tw
	_heading=h.4i7ojhp
	_heading=h.2xcytpi
	_heading=h.fd7390q2txlu
	_heading=h.30p5vc4xe8wl
	_heading=h.x07b1lbo986q
	_heading=h.twbshw48pzl0
	_headingh.30j0zll
	_headingh.1fob9te
	_GoBack
	_GoBack
	_Hlk106030152
	_Hlk111215548
	_Hlk106105605
	_Hlk107151326
	_GoBack
	_30j0zll
	_GoBack
	_Hlk109824702
	_Hlk109824772
	_Hlk110330894
	_GoBack
	_heading=h.1fob9te
	_heading=h.3znysh7
	_heading=h.2et92p0
	_heading=h.tyjcwt
	_heading=h.3dy6vkm
	_heading=h.1t3h5sf
	_heading=h.4d34og8
	_heading=h.2s8eyo1
	_heading=h.17dp8vu
	_heading=h.3rdcrjn
	_heading=h.26in1rg
	_heading=h.lnxbz9
	_GoBack

