estudiante logra tomar una postura por el mero hecho
de poder ubicar una mirada externa personal desde su
formacién en la disciplina académica, aplicdndola a
su realidad y en su entorno. Hoy el disefiador deberd
estar predispuesto (y consciente) a participar de la
construccién de su entorno material colectivamente y
en correspondencia con las pautas que le impone su
cultura pero en total coherencia con los procesos que se
fueron desarrollando hasta este momento, y superarlos. El
contexto con el que hoy convive tiene pautas diferentes
que el deberd interpretar hoy nuevas propuestas pasan
por disefios ecolégicos, integrados con el entorno y el
medio ambiente, dando un paso adelante en la biisqueda
de una vida sustentable, girando en direccién a lo digital
y autosuficiente, integrando soluciones tecnoldgicas con
redes telemdticas y con multi especialidades. Asf es su
momento histérico; de la rapidez y claridad con que lo
perciba y se adapte dependerad el éxito de su produccidn.

Conclusién

La Universidad estd planteada como el estadio supe-
rior de la ensefianza sistematizada y es la encargada
de formar a los futuros profesionales, teniendo en
cuenta que éstos no deberdn solamente ser especia-
listas en sus correspondientes dreas de conocimiento,
sino también individuos con una formacién integral y
conscientes de su responsabilidad social.

Asi lo dijo uno de nuestros referentes de catedra, la
ensefianza como practica contextualizada nos invita a
reflexionar con amplitud de pensamiento sobre, ;cudl
es el recorrido en el que debemos acompafar a nues-
tros estudiantes? El primer afio de nuestra carrera nos
enfrenta a diversos desafios. Asumimos jévenes en un
momento de cambio importante, en sus vidas personales
y como futuros profesionales. Los recibimos con expec-
tativas multiples y difusas, conociendo parcialmente
sus potencialidades y sus debilidades, esperando que
el entorno les aporte respuestas que no siempre estdn
disponibles. En este universo, el proceso de enseflanza-

Co70. Metodologia empreendedora para
um designer globalizado: Empreendesign
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aprendizaje, se nos presenta como una aventura singular.
Descubrimos que nuestra tarea trasciende ampliamente
los conocimientos estrictamente académicos. Herra-
mientas, metodologias, hébitos, etc., son algunos de los
efectos colaterales que nuestra labor implica. Historia
del disefio industrial nos sumerge en un universo en
donde todos estos avatares se develan tanto para ellos
como para nosotros. El camino recorrido es arduo pero
fantdstico. Nos permite redescubrir que el aprendizaje es
permanente y mutuo.

Abstract: The Industrial Design is a discipline that places us in the
functional base of our daily life. We can’t tell the History today if it is
not by the hand of innumerable objects-appliances that accompanied
us in the big moments. To watch, to analyze and recognize objects
in an exactly context, are fundamental competences to develop for
our students, future professional. So, to understand and integrate
the History is necessary that these readings were imagined as a part
of an indivisible unit (interdisciplinary), in the formation of the

Industrial Designer.

Key words: Industrial Design - History - Objects-appliances - Object-

subject - Interdiscipline

Resumo: O design industrial é uma disciplina que nos faz ficar na
base funcional de nossa vida cotidiana. Hoje ndo podemos contar a
Histéria sendo da méao de indmeros objetos-artefactos que acompa-
nharam grandes momentos. Observar, analisar e reconhecer objetos
em um contexto preciso sdo fungdes fundamentais a serem desen-
volvidas por nossos estudantes-futuros profissionais. Portanto, para
a compreensdo e integragdo da Histéria, é indispensdvel que estas
leituras sejam concebidas como parte de uma unidade indivisivel

(interdisciplinar), na formagéo do designer industrial.

Palavras-Chave: Designer industrial - Histéria - Objetos-artefactos -

Objeto-sujeito - Interdisciplinar
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Resumen: La ensefianza del disefio en Brasil estd relacionada a las metodologias que influenciaron la formacién profesional de toda una

generacién de disefiadores y se basa en gran medida en la interseccién de los intereses entre escuela y empresa, obteniendo como resultado

un disefio centrado «en la produccién de objetos reproducidos industrialmente». La nueva propuesta metodolégica tiene como su nticleo la

valorizacién de las habilidades individuales del profesional, aprovechando las oportunidades de la globalizacién. El «empreendedorismo»

tiene como cimiento, la innovacién y el disefio, que en conjunto, invitan el alumno a observar, con libertad, independencia y audacia, los

posibles caminos en su carrera profesional en la era de la globalizaci6n.
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Palabras Clave: Ensefianza - Metodologia - Empreendedorismo - Habilidades profesionales - Escuela y Empresa - Globalizacién - Innovacién

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 64]

Introducgio

O ensino de design no Brasil tem sido atrelado continu-
amente a metodologia difundida pelas escolas alemas,
muito especialmente a de ULM, que influenciou a for-
magdo profissional de toda uma geragdo de designers
brasileiro?, desde a inauguragdo da ESDI - Escola Superior
de Desenho Industrial, no ano de 19632 O florescimento
de uma nova metodologia de design deve comecar pelo
questionamento dos postulados estabelecidos nos idos
de 1950 e 1960 na Europa, época que consolidou o mo-
delo nacional-racionalismo como principal enunciado.
A esse respeito, afirma Leite® que “a educagdo em design
no Brasil ndo pode, de modo algum, continuar a trilhar
os caminhos atuais, quando sdo multiplicados a uma
quantidade absurda de profissionais, todos eles dire-
cionados ao mesmo enquadramento no mercado”, fato
este evidenciado pelo legado do pensamento tradicional
daquela escola.

Utiliza-se de uma metodologia baseada fortemente na
intersecdo dos interesses entre escola e empresa, obten-
do como resultado um design focado “na produgdo de
objetos reproduziveis industrialmente” e, assim como
ensina Branzi*:

Essa definigdo extremamente linear constitui um erro
histérico no debate sobre design; ver essa atividade de
projetagdo como um processo que transforma os obje-
tos existentes em qualquer coisa que possa ser repro-
duzida em dez mil, um milh&o de cépias, subentende
a confusdo entre o fim e o meio do design. O design
estd no centro de um grande problema geral, em que a
industria é um instrumento, um segmento a disposi-
¢do, mas ndo é o Unico parametro de referéncia.

Justificativa

O sistema em vigor prioriza a criagdo de mdo-de-obra
para o setor fabril, e ndo confere ao profissional um olhar
eminentemente critico sobre as nuances de um mundo
em constante e rdpida transformagdo. Esse pensamen-
to, apoiado sobre os pilares da metodologia alema, foi
“uma espécie de modelo involutivo, preestabelecido e
inatingivel, para ser proposto a uma nova geragdo de
designers, que dentro de um contexto erréneo nio se
formou”, afirma Branzi®. “O seu principal defeito con-
sistiu propriamente em colocar como centro da questdo
a construgdo de um sistema design, e ndo a formagio
de designers livres”, antevendo uma emancipacdo do
pensamento metodolégico cldssico.

A metodologia de design tem se desdobrado em diversas
interpretagdes, mas reiteradamente partindo da identifi-
cagdo de um problema que justifique a atividade proje-
tual. Tem-se, a partir desse ponto, o inicio da “atividade
pensante” do profissional, direcionada a resolugdo da
questdo. Mas onde estd a visdo critica (e independente)
do designer? Devemos educar os futuros profissionais

para ser obedientes? Ndo estarfamos assim formando, no
meio académico, autématos do design?

Se outrora o processo de design estava atrelado & indus-
trializagdo e ao melhor atendimento das necessidades
do usudrio, hoje o design representa um processo mais
amplo do que “resolver problemas”. Constitui-se no meio
de produzir a inovacdo. E isso deve ser aprendido desde
a graduagio. E preciso, nas palavras de Leite?, entender
que “o discurso dos anos iniciais do design no Brasil,
atrelado ao receitudrio suigo alemdo e a sua precdria
ideologia, ficou para trds”. Somando-se a isso, a compe-
titividade globalizada, multicanal, dindmica, evidencia
a necessidade de novos modelos.

Bases da Nova Metodologia

A nova proposta metodolégica tem como cerne a va-
lorizagdo das habilidades individuais do profissional,
contribuindo para que este se posicione no mercado
de trabalho de forma mais consciente, aproveitando as
indmeras oportunidades que surgem a todo momento.
Tem como alicerce o empreendedorismo, a inovagdo
e o design, que em conjunto, convidam o individuo a
observar, com liberdade, independéncia e ousadia, os
possiveis caminhos a seguir em sua carreira.

Tem, do empreendedorismo, o impulso pela descoberta,
pelo caréter gerador de neg6cios inerente a sua formagéo.
Nas palavras de Drucker’, “o empreendedor vé a mudanga
como norma e a explora como sendo uma oportunida-
de”, habilidade imprescindivel no profissional do novo
século. Somando-se a inovagdo como caracteristica fun-
damental do design, pSem-se as méaos do préprio homem
a responsabilidade sobre o seu oficio.

Foram realizados observagées e ensaios durante 5 anos,
periodo de pratica docente do autor em ambiente uni-
versitdrio ligado ao design de produtos. Atuacdo esta,
antecedida por um estudo de mestrado ligado a industria
nacional e intercalada com uma intensa anédlise do design
no Brasil e no mundo, amparado por uma pesquisa de
p6s-graduacgdo em gestdo de negécios. As observagdes
efetuadas também como empresario, somado ao exercicio
docente, evidenciaram um desgaste da aplicagdo do méto-
do projetual cldssico como uma verdade inquestiondavel,
o que impossibilita ao jovem designer atuar com valentia
frente o dindmico mundo globalizado.

Nova proposta: Empreendesign

Empreendesign é, antes de tudo, uma nova visdo sobre
o extenso universo do design de produtos em todo o
mundo, posicionando o individuo como centro das
decisdes, amparado por sucessivas etapas de desenvol-
vimento projetual. A observagdo, o pensar e a realizagdo
caracterizam a estrutura da nova proposta metodolégica,
cabendo ao designer manejar os elementos que levardo
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ao resultado final. Compreende os seguintes vocdbulos:
empreendedorismo, inovacdo e design.

Durante o segundo semestre de 2009 o exercicio metodo-
logico foi consolidado com a apresentagdo dos trabalhos
realizados pelos alunos em exposigdo piblica denomi-
nada: 1 Mostra de Talentos Empreendesign.

Na verificagdo de sua aplicagdo no discente em design,
os resultados foram auspiciosos, especialmente com a
divulgagdo dos trabalhos dos alunos pela Internet. O
site do projeto® serviu como base para a divulgagdo dos
trabalhos, sendo que rapidamente foram divulgados em
sites especializados.

Ainda que a exposigdo dos trabalhos, somado aos con-
tatos realizados pela Internet tenham sido importantes
para a experiéncia empreendedora dos alunos, mas o mais
importante se encontra submerso: a absorgéo, pelo futuro
profissional, de um processo metodolégico especialmente
concebido em favor de um posicionamento a tom com
as rdpidas transformacoes do planeta. Delineiam-se, ao
favorecer um novo olhar sobre o tema, as projecdes do
design brasileiro para os préximos anos.

Método

A metodologia emprega em aula foi especialmente
concebida para direcionar o profissional designer para
o descobrimento de meios que resultem na geragdo de
valor através da inovagédo, possibilitando com isso novas
oportunidades. Divido em trés etapas principais, (A) ob-
servar, (B) pensar, (C) realizar, conta com fases adjacentes
que favorecem ao cumprimento de cada etapa. A seguir,
o Diagrama Empreendesign direcionado ao contexto
académico, contendo as etapas e as subdivisdes de suas
respectivas fases.

Fase “Observar” (A)

Esta etapa cumpre a func¢do importante de imergir o aluno
no contexto atual do mundo, do que compodem as travas
que limitam o design. E preciso compreender, rapida-
mente, quais sdo as perspectivas para um design(er) sem
fronteiras. “A orientagéo deve ser dada ao aluno-designer
no sentido de que ele descubra as suas idéias a partir da
pratica da observagdo e da percepgdo das oportunidades®”.

A.1 Individuo;
A.2 Visdo panoramica;
A.3 Motivo de investigagdo.

Fase “Pensar” (B)

Etapa que tem como cerne a busca do aluno por uma refle-
xdo do vasto panorama que se apresenta. Um “mundo do
design” incrivelmente amplo, de grandes oportunidades
e um “motivo de investigagdo” que o direciona para o
descobrimento de algo novo, ligado intrinsecamente a
sua propria vida.

Um aluno motivado e ciente de sua participagdo ativa
no desenvolvimento do conceito direciona-o para seus
melhores esforgos, uma vez que “o ambiente préprio de
cada aluno é a sua interface com a escola'®”. Inicia-se a
fase de busca pelo aluno das possibilidades de mercado,
vinculados aos objetivos da disciplina. Nessa etapa é
importante sedimentar o que podera ser buscado, uma
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vez que o interesse serd fator de sucesso na aplicagdo da
metodologia.

B.1 Abordagem Fabril;
B.2 Definindo Publico Alvo;
B.3 Sintese Conceitual.

Fase “Realizar” (C)

Em geral, o projeto termina com um protétipo, que se
torna o fim em si sem que o aluno possa vislumbrar
que o produto que acabou de criar possui outros des-
dobramentos e dimensdes que se apagam na passa-
gem do modo de projetar como receita'.

Isso evidencia a importancia da finalizagdo do projeto
para fortalecer no aluno o interesse por todas as etapas.

C.1 Alternativas de Produto;
C.2 Protétipo.

Consideragdes Finais / conclusio

A aplicagdo da metodologia Empreendesign tem se mos-
trado eficiente na edificagdo de produtos com grande carga
conceitual, com designs bastante significativos. O apro-
fundamento nas etapas delineadas pelo diagrama repre-
senta um ponto de apoio durante as aulas, contribuindo
para direcionar o discente durante as fases de projetagéo.
Os resultados obtidos por parte dos alunos representa
uma nova forma de incersdo no mercado de trabalho,
ndo mais ligado a barreiras geogréficas, mas, devido a
disceminagdo do design por blogs e sites especializados,
pode promover o futuro profissional pelo mundo.

A metodologia mostrou-se uma excelente ferramenta
para o dinamismo do futuro professional, colocando
nas méos do aluno a observagdo pelas oportunidades de
mercado, contribuindo deste modo para a formacéo de
um designer empreendedor.
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Co3s. Secuencia de acciones cognitivas
involucradas en el disefo grafico
creativo de una cubierta para un libro

Adriana Judith Cardoso Villegas y Mara Edna Serrano
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Abstract: Design teaching in Brazil is related to the methodologies
that influenced in the professional formation of a whole generation of
designers and is based specially on the interest interjection between
the school and the enterprise, getting as a result a design centered
“in the production of object reproduced industrially”. The new
methodological purpose has as a focal point the valorization of the
individual abilities of the professional making use of the globaliza-
tion opportunities. “Enterprising” has as a base the innovation and
the design that together, invite the pupil to observe, freely, with
independence and audacity, the probable roads in its professional

career in globalization age.

Key words: Teaching - Methodology - Enterprising - Professional

abilities - School and Enterprise - Globalization - Innovation.

Resumo: O ensino de design no Brasil estd atrelado & metodologias
que influenciaram a formagéo profissional de toda uma geragdo de
designers e que baseada fortemente na intersegdo dos interesses
entre escola e empresa, obtendo como resultado um design focado
“na produgdo de objetos reproduziveis industrialmente”. A nova
proposta metodolégica tem como cerne a valorizagdo das habilida-
des individuais do profissional, aproveitando as oportunidades da
globalizagdo. Tem como alicerce o empreendedorismo, a inovagdo
e o design, que em conjunto, convidam o discente a observar, com
liberdade, independéncia e ousadia, os possiveis caminhos a seguir

em sua carreira professional na era da globalizagéo.
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Resumen: El presente estudio es un reporte de investigacién empirica con resultados parciales sobre las actividades de los
estudiantes de Disefio Gréfico en la asignatura de Disefio Editorial, en el cual se determina una secuencia de habilidades
de pensamiento involucradas en el proceso de disefo gréafico de una cubierta para una obra literaria, a partir de lo cual
se define un modelo para ser implementado como recurso didéctico en el que se define el orden de la serie de acciones
cognitivas que debe ejecutar el estudiante para elaborar una propuesta creativa en el disefio de dicho objeto grafico.
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