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Ao longo da construcao de praticas de ensino, no contexto das graduagdes em
design, depara-se com o desafio de aliar o ensino de questdes tedricas com as
praticas, de forma a motivar os alunos, promover conexdes entre diferentes
conteuldos, incluir as necessidades inerentes aos curriculos dos cursos e
estimular as competéncias esperadas pelo mercado. Neste sentido, este artigo
busca fazer o relato de uma experiéncia docente, que teve o objetivo de
promover uma pratica multidisciplinar. Esta acdo caracterizou-se por um
exercicio englobando diferentes atividades académicas: Histdria e Cultura do
Design, Materiais e Processos e Oficina de Modelos, componentes curriculares
de um curso de bacharelado em Design. A atividade teve os estudos divididos
em: pesquisa de vanguardas da histéria do design, instrumentalizagdo sobre
matérias-primas e processos de fabricacdo e técnicas de manipulagdo de
materiais e maquindrios. Desta forma, o artigo apresenta uma discussdo sobre
uma ferramenta para o ensino de design.
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Throughout the construction of teaching practices, in the context of design
graduations, the challenge is to combine the teaching of theoretical and
practical matters, in order to have students motivated, promoting connections
among diverse subjects, including the inherent requisites of the courses
curricula and stimulating the skills expected by the market. In this sense, this
article aims to report on a teaching experience, which had the objective of
promoting a multidisciplinary practice. This action was characterized by an
exercise encompassing different academic activities: “History and Culture of
Design”, “Materials and Processes” and “Models Workshop”, curricular
components of a bachelor degree course in Design. The activity was divided
into: research of vanguards in the history of design, instrumentation on
materials and manufacturing processes and techniques of material
manipulation and machinery. In this way, this article presents a discussion on a
tool for design teaching.
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1 Introdugdo

Dentre as multiplas definicdes que acompanham o surgimento e consolidacdo da area do
design, hd um consenso em apontar este como sendo um territério de muitas fronteiras e
sobreposicdes de saberes. Os vizinhos mais proximos sdo bem identificados em suas
tradicionais areas de estudo, como as ciéncias sociais, a antropologia, a administracao, o
marketing, as engenharias, a arquitetura, as artes... Entretanto, a pratica do designer ndo vem
substituir conhecimentos destas areas de expertise, mas atuar em acordo com as diversas
competéncias, muitas vezes em times em que o trabalho é resultado da soma de profissionais
com diferentes formagdes. Desta forma, em sua constru¢do como profissional, um designer
deve ser capaz e estar disposto a adquirir habilidades oriundas de dareas correlatas para
compor o seu modo de projetar, assim como, ser capaz de partilhar dominios de natureza
coletiva, para que o didlogo seja efetivo e os resultados de projeto atingidos com sucesso.

Durante a trajetdria académica de um designer, encontraremos na grade curricular de um
curso de graduacdo diversas atividades que promovem competéncias buscadas nas mais
variadas areas de conhecimento e que sdo também parte da formacgdo de outros cursos, como
por exemplo, as disciplinas de selecio de materiais que pertencem originalmente aos
curriculos de parte das engenharias. Neste caso, um dos desafios é fazer com que os alunos
graduandos em Design compreendam estas diferentes vertentes de dreas e sintam-se
estimulados em seu processo de aprendizado, tendo em mente que o mais importante é
exercer a versatilidade no didlogo projetivo que se estabelece entre interlocutores das mais
variadas bases formativas e em diferentes contextos de atuacdo profissional. Acreditando que
o ensino interdisciplinar é o caminho para um aprendizado significante, correlacionado e
associado as necessidades contemporaneas, foi proposto um exercicio que abrangeu trés
disciplinas que, através de caminhos préprios, conduziam os alunos a um resultado comum: a

compreensdo multipla de um produto icone do design.

Este artigo tem a inten¢do de detalhar como foi feita a construgdo deste exercicio e projeto de
natureza complementar, onde foram coligados os conhecimentos vinculados as atividades de
Materiais e Processos (que estuda sobre caracteristicas, propriedades e processos de
fabricacdo para o projeto), Histdria e Cultura do Design (que instrumentaliza sobre os periodos
e processos histéricos e repertério da area) e Oficina de Modelos (que tem por intencdo
promover experiéncias praticas no dominio da manipulacdo de materiais e técnicas para
criacdo de modelos de projeto). O estreitamento entre as disciplinas foi um movimento prévio
e permanente ao trabalho, somado ao engajamento dos docentes envolvidos e a constante
troca para a proposi¢cdo e o alinhamento das fases e dos formatos de entrega do exercicio
proposto.

Cada uma das atividades académicas envolvidas tinha seus desafios préprios na busca de
oportunizar o aprendizado de seus conteldos programados. Materiais e Processos, assim
como Histdria e Cultura do Design buscavam reinventar e introduzir novos modos de ensino,
aliando teoria com mais praticas, ja que se considera que o contelddo tedrico e técnico,
desvinculados da experiéncia, trazem poucos resultados em termos de compreensdo e
assimilagdo por grande parte dos alunos. Por outro lado, a atividade de Oficina de Modelos,
como é de cunho pratico, necessitaria de mais tempo para que os alunos desenvolvessem
pesquisas tedricas prévias a pratica manual, aprofundando o entendimento sobre as relagbes
entre materiais e resultados esperados, também, somando-se a oportunidade de
enriquecimento dos conhecimentos em relagdo as pegas que seriam feitas a partir de técnicas
manuais. Encontrou-se aqui uma oportunidade de agdo interdisciplinar, que traria mais
sentido ao aprendizado nas trés disciplinas de forma complementar, concomitantemente.
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2 Referencial Tedrico
2.1 Ensino de Design

Para o principio de uma discussdo a respeito da proposta deste artigo e do exercicio
desenvolvido, sendo ele a descricio de uma atividade interdisciplinar de projeto,
necessariamente é fundamental buscar uma rdpida revisdo que contextualiza e caracteriza o
ensino do design atualmente.

Desta forma, revisando a trajetdria historica do design, Cardoso (2012) cita que ao longo do
século XX tornou-se comum pensar a histdria do design a partir da histéria de seu ensino, em
fungdo das experiéncias de escolas como Bauhaus e Hochschule fiir Gestaltung Ulm, sendo que
elas consagraram curriculos de ensino que sdo referéncias até os dias de hoje. A partir desta
analise, verifica-se que uma das caracteristicas da estrutura curricular destas escolas, que pode
ser visualizada como exemplo no curriculo da Bauhaus (Figura 1), diz respeito a area dos
materiais, onde se apresenta, de forma segmentada, um agrupamento técnico de diferentes
disciplinas (ou workshops) que favoreciam a experimentacdo e manipulacdo por parte dos
alunos, assim como o conhecimento do processamento de cada um destes elementos.

Figura 1 — Estrutura curricular da Bauhaus.
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Fonte: BURDEK (2006) com tradugdo dos autores.

A imagem, representa o curriculo onde os alunos escolhiam, entre outras disciplinas de grande
importancia, as oficinas/laboratérios para aprofundar seus conhecimentos em técnicas e
experimentacdo com materiais, dentre os quais: ceramica, metal, pintura em vidro, pintura
mural, marcenaria, téxtil e outros (BURDEK, 2006). Através da analise desta estrutura
curricular, e a referéncias pertinentes a esta discussao, verifica-se que a manipulagdo e o
entendimento das técnicas de cada grupo de materiais eram bastante estimulados, porém, ao
longo das décadas, necessariamente foi preciso concilid-las com conhecimentos de fabricagdo
industrial, uma vez que mesmo este sendo um exemplo para o ensino, ao longo do tempo,
novas técnicas e materiais foram sendo criados diariamente.

Outro fator, comparado a quando surgiu o ensino de design no Brasil, entre os anos 1960 e
1970, é que o modelo normativo era ainda o da produgdao em massa, e desde este periodo,
houve varias transformacdes de paradigmas que afetaram a pratica do design, até o século
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XXI, que se conduz em dire¢do a uma producdo flexivel (CARDOSO, 2012) e mais atualmente,
processos produtivos cada vez mais autdbnomos e direcionados a uma industria 4.0. E, ainda,
para o mesmo autor (2012) mais especificamente nas ultimas décadas, o campo do design
sofreu algumas mudancas fundamentais no paradigma da producdo industrial: houve
modificacdes nas relacdes econbmicas, tecnoldgicas, culturais, sociais, transformac¢des no
campo das informacdes, e esta crescente complexidade do cendrio atual nos obriga a repensar
conceitos e a buscar novas respostas.

Compreendendo, também, que a educacdo é o meio pelo qual a sociedade prospera,
individual e coletivamente, a empresa estadunidense IDEO (2015), referéncia em processos
projetuais e de inovacgdo, indica que, nos ultimos tempos, a crescente complexidade e
interconexdo de nossa sociedade, agora mundial, p6s em duvida a eficacia dos sistemas de
ensino tradicionais, que, em sua maioria, foram projetados para as necessidades de uma era
industrial.

Com este estimulo orientado a mudanca atual dos paradigmas de ensino, e a partir das
observagdes acerca da docéncia e das necessidades do projetar na contemporaneidade, ao
longo dos ultimos anos, em atividades académicas, os autores deste artigo perceberam
dificuldades por parte dos alunos de cursos de graduacdo em design, em tangibilizar o
aprendizado nas diferentes atividades académicas e de integra-las umas com as outras.
Mesmo que esse ensino ocorra em consonancia com praticas, visitas técnicas em empresas e
desenvolvimento de projetos com empresas parceiras (proporcionando aos alunos o
conhecimento de parques fabris e de necessidades reais de projetos, materiais e processos,
visualizando e experienciando os processos industriais em desenvolvimento), ainda havia
limitagdes no entendimento da estrutura dos materiais, em relagdo ao seu desempenho nos
produtos onde poderiam vir a ser aplicados, seus comportamentos em uso, durabilidade,
reciclabilidade, entre outros fatores.

Desta forma, percebeu-se a necessidade de revisar a formatacdo das atividades discentes e
criar maneiras, multidisciplinares, para o ensino de materiais e processos, favorecendo novas
conexdes, com outras dareas, para o ensino. Uma das experiéncias, relatada neste artigo,
deveria promover conexdes e estimular novos repertdrios para as disciplinas.

2.2 Interdisciplinaridade

Com base em conhecimentos tecnoldgicos, especificos, cientificos e, humanisticos, o curso visa
a promocgdo de praticas reflexivas nas diferentes areas, com o compromisso de mobilizar
avaliacbes que permitem o desenvolvimento de aprendizagens significativas no ambito
pessoal e profissional. O processo avaliativo precisa possibilitar a integracdo de conhecimentos
de diferentes competéncias viabilizando a constru¢cdo de um pensamento interdisciplinar.

Inerente ao processo de aprendizado, é natural que se inicie com um referencial partilhado,
comum, a partir do qual sdo propostos novos pontos de apoio que gradualmente nos
conduzem a um pensamento mais complexo. Na organiza¢do cldssica do ensino superior,
encontramos as competéncias sendo apresentadas em blocos, com atividades em paralelo,
mas seguindo uma grande sequéncia que conduz ao apice de toda formagao que é a obtencdo
do titulo na drea em que se esta formando. Nem sempre ha a priorizagdo e o aprofundamento
de etapas, sem o vinculo transversal responsavel pela no¢do do todo, pela conexdo que
habilitaria o surgimento de novas relagdes entre os campos de conhecimento.

O conceito de interdisciplinaridade traz para o modelo de ensino-aprendizagem aquilo que
nunca deve ser esquecido: a compreensdo do conjunto a partir da relagdo multipla entre as
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partes. Entretanto, a construgdo de algo que nos parece tdo natural como a conversa entre as
diferentes disciplinas, ndo surge sem que haja uma consciéncia e esfor¢co construtivo de todos
os agentes envolvidos, de modo especial os docentes.

Para efetivar o encontro, fazendo com que os professores ultrapassem os limites de suas
atividades académicas, é preciso que se facam reunides, revisdo de planejamentos das
atividades e, por vezes, revisao de modelos de ensino ja consolidados. Cabe aqui o empenho
de tornar a comunicagdo facilitada e de delimitar quais objetivos comuns se deseja alcancar
através de uma acdo compartilhada. Nestes encontros é possivel que aconteca uma
aproximacdo entre profissionais de areas distintas, dedicados a docéncia isolada dos
conhecimentos acumulados em sua formacdo e pratica profissional, criando conexdes, assim
como sao as intengbes do designer, que, conforme esclarece Franzato (2011), traz em suas
competéncias basicas a capacidade de conduzir a solugcdo de problemas com clareza através
do uso dos diferentes raciocinios, inclusive o visual.

A primeira parte no processo de concretizacdo da interdisciplinaridade é estabelecer objetivos
comuns e especificos, de forma que nos resultados estejam contemplados aprendizados que
se vinculam ao todo, mas também as partes. Cada professor normalmente tem facilidade em
apontar quais competéncias se esperam como resultantes de um semestre letivo ou uma
parte deste. O desafio, enriquecedor em sua natureza, é partilhar os percursos individuais
identificando norteadores comuns que trardo beneficios globais para os alunos.

Com os objetivos estabelecidos, desenham-se a¢des e cronogramas para que se alcancem os
cenarios propostos. Cada professor contribui com suas praticas e linguagens proprias,
ampliando o exercicio e construindo juntos uma oportunidade de aprendizado renovada e
instigante. Um aspecto importante do trabalho interdisciplinar é a sobreposicdao dos saberes.
Na pratica isso significaria promover para que o aluno traga, para dentro de uma atividade
académica, correlagdes vindas de outra disciplina. Cada professor deve manter-se atento para
ndo tomar para si a orientacdo especifica de outro docente, mas orientar de forma
complementar, tendo como foco o recorte onde sua competéncia se mostra predominante.

Dependendo do projeto que estiver sendo desenvolvido, pode haver momentos em que a
orientagdo de dois ou mais professores acontega concomitantemente, sobre um mesmo
recorte do trabalho, enriquecendo a experiéncia dos alunos. Para essas situagbes é
imprescindivel que haja um canal agil e eficaz para que se faca um alinhamento entre os
docentes envolvidos, sempre considerando o objetivo comum, ou seja, os resultados que
serdo alcancados pelo trabalho como um todo e, acima de tudo, a importancia do percurso
para o processo de aprendizado discente.

As possibilidades do design sdo imensas, de acordo com Galisai, Borba e Giorgi (2008, p. 3),
“[...] o design ndo tem mais o Unico objetivo de dar forma e fun¢gdo a um determinado bem,
mas deve ser capaz de contar uma histdria, transmitir significados intangiveis [...]” tendo como
principal objetivo fazer com que uma ideia, além de se tornar realidade, também carregue
consigo um sentimento Unico, tendo a capacidade de construir desejos.

Vejamos em detalhes como se da o ensino de materiais e processos em cursos de graduagao
em design. Houve uma grande evolugdo de ferramentas e softwares, impulsionado pelo acesso
cada vez mais rdpido as informacgdes. Isso se faz necessdrio e importante em relagdo ao nosso
contexto, pois segundo Ljungberg (2007), ja em 2007 havia mais de 100.000 tipos de
diferentes materiais comerciais no mercado, incluindo todas as variantes na composi¢dao dos
materiais.
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Integrar design e a drea de materiais adquire tal importancia que Ashby (2005) define design
como sendo o processo de traduzir uma ideia nova ou uma necessidade de mercado numa
informacdo detalhada de que um produto pode ser manufaturado. Assim, é fundamental que
o dominio do design inclua o conhecimento técnico para projetar produtos possiveis de serem
fabricados. Este argumento também é colocado por Baxter (2011), onde o designer deve ter
condi¢des de especificar um projeto, detalhando o mesmo em cima dos resultados obtidos
através das configuracgdes, especificando os materiais e processos que foram ali empregados.

Na disciplina de Oficina de Modelos, a compreensao dos materiais acontece primordialmente
através da pratica. Os alunos recebem uma quantidade pré-definida de materiais como papel,
espuma de PU expandido, MDF, Clay, borracha de silicone e resina para modelar diversos
objetos orientados pelo professor. Foi percebida desde o inicio uma escassez significativa de
literatura sobre essa drea pratica. Igualmente, os alunos assemelhavam-se a Charles Chaplin
em “Tempos Modernos”, executando exercicios desconexos, sem reflexdo sobre a motivacdo
na selecdo dos materiais e os resultados obtidos a partir de cada escolha.

Assuncdo (2000) afirma que em consequéncia de motivos de origem psicoldgica, como
sentimentos associados a um certo material, o processo de selecaio de materiais
frequentemente torna-se complexo. Na concepgdo de Ljungberg (2003), é muito importante
observar que raramente existe apenas um material considerado o melhor para um
determinado produto e a disponibilidade dos materiais no futuro deve também ser analisada.
A classificagdo utilizada para hierarquizar as caracteristicas dos materiais compreende:
caracteristicas tangiveis ou técnicas (propriedades técnicas, processos de fabricagdo, usos e
fungBes), caracteristicas intangiveis ou subjetivas (percepg¢Oes, associacdes e emogdes) e
caracteristicas sensoriais ou estéticas (FALLER e SCALETSKY, 2010). A Figura 2 representa,
graficamente, tal categorizagao.

Figura 2 — Caracteristicas dos materiais e produtos.

CARACTERISTICAS
TANGIVEIS
OU TECNICAS

Propriedades Técnicas:
Gerais, Mecanicas, Térmicas,
Elétricas, Magnéticas, Oticas,

Ecolagicas e Deteriorativas.

Processos de Fabricagao

Usos e Fungoes

Fonte: Faller e Scaletsky (2010).

Utilizando estes conhecimentos oriundos de Materiais e Processos, aliados a pratica de Oficina
de Modelos, descobre-se um caminho possivel que contribui para as duas atividades
académicas. Busca-se assim integrar caracteristicas tangiveis/técnicas com as caracteristicas
intangiveis/subjetivas, para conhecer os produtos de forma mais holistica.
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3 Materiais e métodos

O exercicio tedrico-pratico, de origem triade, intitulado “Projeto Produto icone” se caracteriza
por ser uma proposta compartilhada entre as disciplinas Histéria e Cultura do Design,
Materiais e Processos e Oficina de Modelos, todas estas pertencentes ao mesmo semestre do
curriculo do curso de design, e foi estruturada em fases conforme sera descrito a seguir.

O ponto de partida para a estruturacdo deste projeto foi o encontro e planejamento
compartilhado entre os docentes, antes mesmo que o semestre da ocorréncia das atividades
iniciasse. Desta convergéncia, foram apontadas as seguintes etapas em continuidade:

- Definicdo dos objetivos da tarefa para cada atividade académica, nas suas especificidades, e
definicdo dos objetivos em comum, no conjunto das disciplinas;

- Construcdo de um calendario em comum e paralelo, para que o exercicio acontecesse
concomitantemente nas trés disciplinas citadas, compondo o mesmo periodo da formacgdo dos
alunos;

- Organizagdo da infraestrutura, salas e laboratérios aptos para receber as demandas desse
trabalho;

- Definicdo do que seria entregue e esperado como resultado no final do semestre para cada
atividade;

- Organizacdo da data e do formato/modelo de apresentacio das tarefas para a turma;
- Articulacdo sobre os critérios de avaliacdo para cada atividade;

- Criagdo de uma agenda entre os professores para definir modelos de assessoramento de
modo que ndo houvesse sobreposicao de informag¢des das competéncias de cada docente
envolvido.

E importante salientar que em todas estas fases ressaltou-se a importancia de o projeto ter
sido compartilhado, de ter surgido e sido amparado por reunides com os professores
envolvidos.

O objetivo do projeto foi identificar e especificar informagdes histdricas, sobre produto,
materiais, processos de fabricagdo e desenvolver um modelo fisico, bem como o suporte para
uma exposicdo deste objeto icone do design (do pds-guerra aos anos 70). Durante o semestre
o processo envolveu diferentes estagios com o desenvolvimento de tarefas em aula, por cada
atividade académica, ao longo de um mesmo semestre, sendo que os alunos desenvolviam os
estagios do trabalho em equipes, tendo assessoramentos constates por parte dos professores.

Como principais etapas podem-se relatar estas:
Historia e Cultura do Design:
- Escolha do produto icone dentro do periodo entre o pds-guerra aos anos 70;

- Planejamento para o desenvolvimento da pesquisa: escolha de escala, cronograma de
desenvolvimento das etapas desta, divisdo de tarefas nas equipes de trabalho;

- Identificagcdo e caracterizacdao dos aspectos biograficos e histdrico-culturais relacionadas ao
designer e/ou empresa que criou o produto;

- Identificagdo das principais caracteristicas estético-formais do produto;

- Identificacdo das principais matérias-primas do produto e se contexto de aquisicdo na época
em que a peca foi desenvolvida pela primeira vez;
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- Registro de todas as etapas da pesquisa e articulacdo deste material em um documento de
apresentacao digital.

Materiais e Processos:

- Avaliacdo técnica e caracterizacdo dos principais materiais e processos de fabricacdo
utilizados na manufatura do produto;

- Uso de um software capaz de detalhar e comparar as competéncias das diferentes matérias-
primas do produto icone;

- Avaliacdo dos materiais e processos de fabricacdo que podem ser utilizados para o
desenvolvimento do modelo, preservando a aparéncia dos materiais originais;

- Registro de todas as etapas do processo e articulacdo do material em um documento de
apresentacao digital.

Oficina de Modelos:

- Planejamento para o desenvolvimento do modelo: escolha de escala, cronograma de
desenvolvimento, divisdo de tarefas nas equipes de trabalho;

- Escolha dos materiais e processos de fabricacdo que podem ser utilizados para o
desenvolvimento do modelo, preservando a aparéncia dos materiais originais;

- Desenvolvimento um modelo em escala adequada para exposicao, devendo ser desenvolvido
em materiais e processos que mais se aproximem do objeto original ou que transmita ao
produto acabado a leitura do material original;

- Construir um estande de apresentagdo para o produto icone construido, mantendo um
alinhamento com a identidade estética e formal evidenciadas no modelo;

- Registro de todas as etapas do processo e articulagdo deste material em um documento de
apresentacgao digital.

Além dos elementos citados, cada equipe ainda deveria produzir um material grafico que
complementava a avaliacdo final deste trabalho com uma sintese de todas as pesquisas e
processos desenvolvidos e demonstrando de maneira criativa as informacgdes contextuais e de
materiais e processos.

Como forma de entrega, entdo, os alunos apresentavam o objeto desenvolvido, com todos os
seus detalhes, assim como o material grafico, para os professores das trés atividades, em um
ambiente de exposicdo, ao fim do semestre. Tradicionalmente criou-se esse momento de
apresentacdo e exposi¢cdo sobre produtos icones no curso, com o detalhamento de todos os
aspectos mencionados e, além disso, o modelo fisico representando este produto.

Ao encerrar a trajetdria das trés disciplinas com uma exposicdo coletiva, percebeu-se que a
apresentacdo dos trabalhos instigava também a visitacdo e reflexdo de outros discentes do
curso, alguns dos quais ja haviam inclusive passado pela mesma experiéncia em semestres
anteriores, mas que ainda assim, voltavam para ampliar o aprendizado sobre produtos icones
do design que ainda ndo haviam estudado.
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4 Resultados e discussao

Apds a apresentacdo da concepcdo e das etapas da atividade de “Projeto Produto icone”
mostrando as correlagdes entre as trés disciplinas, analisando os processos relatados,
discutem-se os resultados obtidos e observados. Foram consideradas as caracteristicas
estético-formais, os aspectos histérico-culturais, os aspectos técnicos relacionados aos
materiais e processos de fabricacdo e a construcdo do modelo fisico e do estande de
exposicao. O estudo de caso escolhido foi o Phonosuper Braun SK5 do designer Dieter Rams,
de 1958, realizado por trés alunas do 32 semestre da gradua¢do em design.

4.1 Histdria e Cultura do Design

A pesquisa desenvolvida pelas alunas resultou na identificacdo e caracterizacdo do contexto
histérico-cultural do design do pds-guerra na Alemanha. Mais especificamente, estudaram a
producdo do designer Dieter Rams, com foco no produto Phonosuper Braun SK5 considerado
um dos icones do design do século XX (Figura 3). Segundo a pesquisa, o produto priorizou a
simplicidade das formas e a funcionalidade, contribuindo para a afirmacgdo da imagem de
qualidade e durabilidade enfatizada pelo design alemao.

Figura 3 — Phonosuper Braun SK5 do Designer Dieter Rams.

Fonte: Lovell, 2011.

4.2 Materiais e Processos

Os alunos desenvolveram pesquisas sobre os materiais e processos empregados na confec¢do
do produto icone. Na Figura 4 encontra-se o produto com seus principais materiais de
fabricacdo, utilizando na sequéncia o apoio do software Ces Edupack 2020 (CAMBRIDGE
ENGINEERING SELECTOR, 2020) para a identificagdo das caracteristicas técnicas (Figura 5) e as
subjetivas por parte dos alunos (Quadro 1).
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Figura 4 — Phonosuper Braun SK5 do Designer Dieter Rams.

Feltro
Acrilico

Baquelite

Aluminio

Madeira EIm

Fonte: Elaborado pelos autores.

Sobre a pesquisa e a identificacdo de materiais, os alunos sentiram dificuldade de
reconhecimento e diferenciacdo dos materiais e dos processos e ao exercitar sua confeccdo na
atividade de modelo fisico. Mas foi uma construcdo muito positiva. Além de caracterizar os
materiais com caracteristicas técnicas e subjetivas, buscou-se sintetizar o produto em si com
conceitos subjetivos, que foram: atraente; sempre atual, remete seguranca; desejo de
consumo; limpo; identidade como icone. Na Figura 5 sintetiza-se os materiais com relacdo as
suas propriedades mecanicas de mddulo young x densidade.

Figura 5 — Sintese dos materiais em relagdo ao médulo de young x densidade no Ces Edupack 2020.

; Metais e ligas
Materiais Maturais 5

L R P L R

Low a\\ﬁy steal, AISI 4130, anhealed

Pla'sticos :A\um\mumj 31032, wrought, H14

Mddulo de young (GPa)

Densidade (kg/m~™3)

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Quadro 1 — Caracteristicas subjetivas dos materiais.

Material Caracteristicas subjetivas definidas pelas alunas

Madeira EIm Origem, passado, curioso, calmo, nostalgico, durdvel,
jovem, sério, ecoldgico, amigavel e confortavel.

Feltro Origem passado, indiferente, calmo, relaxado, amoroso,
feliz, nostalgico, sentimental, descartdvel, feminino,
elegante, maduro, inteligente, antiecoldgico, higiénico,
barato, amigavel, delicado, confortavel.

Aco Indiferente, ansioso, irritado, raivoso, triste, frustrado,
otimista, aborrecido, desenvolto, duravel, elegante,
masculino, industrializado, confidvel, maduro, sério,
ecoldgico, higiénico, bonito, impessoal, passivo, classico,
formal, barato, publico, rude, defeituoso e desconfortavel.

Aluminio Curioso, calmo, irritado, amoroso, feliz, satisfeito, otimista,
surpreso, sentimental, desenvolto, duravel, elegante,
feminino, industrializado, confidvel, maduro, inteligente,
sério, ecoldgico, higiénico, bonito, amigavel, caro, moderno,
formal, delicado, qualidade e confortavel.

Baquelite Curioso, ansioso, irritado, raivoso, satisfeito, nostalgico,
surpreso, aborrecido, duravel, elegante, artesanal,
confidvel, maduro, inteligente, sério, antiecoldgico, bonito,
amigdvel, barato, classico, formal, exclusivo, rude,
qualidade e desconfortavel.

Acrilico Indiferente, calmo, feliz, satisfeito, otimista, descartavel,
elegante, feminino, industrializado, confiavel, jovem,
inteligente, sério, antiecoldgico, higiénico, bonito,
impessoal, barato, moderno, informal, publico, delicado e
qualidade.

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.3 Oficina de Modelos

A partir das pesquisas e a identificagdo de materiais do produto selecionado, o grupo de
alunas trouxe suas imagens de referéncia e foi entdo definida a escala mais adequada para o
desenvolvimento do modelo pensando também na posterior exposi¢ao coletiva com os outros
trabalhos da turma. Assim como qualquer produto, sempre pode haver diferentes formas de
execucdo e selecdo de substratos para obter um determinado resultado. Contemplando as
competéncias especificas desta atividade académica, havia os seguintes quesitos a serem
considerados na sele¢do dos materiais para a representa¢ao do modelo: expertise das alunas
nos materiais originais do produto em questdo; tempo disponivel para a execugdo do projeto
(que define consequentemente o grau de aperfeicoamento de certas técnicas), disponibilidade
dos materiais e de maquinario adequado na Oficina. Tendo feito essas consideracdes em
conjunto com a professora, o grupo partiu para a pratica de forma coesa e focal.
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Figura 6 — Estande com o produto desenvolvido.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os alunos tiveram autonomia para escolher e adaptar outras matérias primas (distinta das de
fabrica) para fazer o modelo, com orientagdo da professora. Sabendo que se tratava de um
modelo e considerando a impossibilidade de vencer certas limitagdes de dominio técnico ou
de disponibilidade de substratos, foi orientada a escolha daqueles que alcangassem resultados
semelhantes ao original, lembrando que haveria diferengas no processamento e também no
resultado final.

Os alunos foram responsdveis também por desenvolver o estande e material grafico que
compbe a entrega final deste trabalho, tendo que demonstrar de maneira criativa as
informacdes contextuais trazidas tanto de Histdria e Cultura do Design como de Materiais e
Processos. Foi solicitado da turma que houvesse uma descricdo do processo de confeccdo do
modelo, para complementar ainda mais a leitura por parte daqueles que visitassem a
exposicao.

5 Conclusoes

Com a complexidade da sociedade contemporanea, o ensino nos cursos de graduagdo em
Design tem o compromisso de preparar o aluno para as praticas profissionais que este cendrio
requer. Ndo mais se podem repetir praticas associadas a educac¢do da forma como ocorria no
periodo inicial dos estudos de design no Brasil. A sociedade, a economia e as industrias, as
quais deveriamos suprir em suas demandas, hoje partilham de novos desafios assim como
houve uma série de transformagdes no estatuto dos objetos nestes tempos chamados, as
vezes e por alguns, de poés-industriais (CARDOSO, 2012). Os profissionais da area, ao mesmo
tempo em que revisam a prépria histéria do design, devem vislumbrar estas mudancgas e
desenvolver o suporte necessario para que os alunos de graduagao também o dominem.

Ao passo que o exercicio aqui descrito favoreceu a reinvencdo e adaptacdo de algumas
praticas por parte dos professores envolvidos, assim como novas articula¢cdes e revisdes das
suas proéprias atividades académicas, visualizou-se que esta proposta permitiu aos alunos a
experiéncia de percorrer uma trajetéria que se aproxima aquela do autor original de cada
objeto icone, conhecendo a histdria e o repertério do objeto ndo sé pela sua forma e contexto
histérico da sua criagdo, mas também vivenciando a escolha de métodos produtivos que
alguns designers, ao longo do tempo, também fizeram. E importante entender, como afirma
Pallasmaa (2013), que a execugdo de um modelo fisico fala com nossas maos e nossos olhos e
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assim nos ajuda a compreender ndao sé o produto acabado, mas também o processo de sua
criagao.

Com o desenvolvimento deste exercicio, permitiu-se realizar um trabalho interdisciplinar e
mostrar o potencial originado da associacdo entre os distintos campos de conhecimento.
Algumas dificuldades na construcdao dos trabalhos foram identificadas e nota-se aqui a
importancia de os alunos conseguirem solucionar estes problemas, pois assim reforcam o
olhar critico e flexivel diante dos obstaculos inerentes a projetacdo. Os alunos conseguiram ver
e amarrar as areas tedricas e praticas. Para outras etapas do curso, pretende-se seguir
expandindo a integracdo através de trabalhos com outras disciplinas, potencializando e
gerando resultados cada vez com maior qualidade. Ampliando seus desdobramentos,
poderiamos ainda argumentar que, exercicios como este, além de praticar a
interdisciplinaridade e proporcionar novas e integradas experiéncias aos discentes, coloca em
evidéncia conceitos que hoje norteiam a porcdo avangada da indUstria. E para o contexto
docente, trouxe novos caminhos de ensino. Para as préximas aplicacdes destas praticas
multidisciplinares, busca-se inserir conceitos de responsabilidade social e ambiental,
estreitando ainda mais a vinculacdo com as novas praticas e necessidades industriais.
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