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“FUNDAMENTOS DO DESIGN”.

Este texto propoe refletir sobre a proposta didatico pedagdgica de ensino da “Histéria do
Design” implantada na disciplina de “Fundamentos do Design”. A disciplina faz parte do
conjunto de cadeiras responsaveis pelo desenvolvimento dos contetdos de historia, teoria
e critica do design, dos cursos de Design Digital e Design Grafico, da Universidade
Anhembi Morumbi: “Fundamentos do Design” com 80h; “Histéria da Arte e do Design”
com 80h; e, dependendo do curso, “Laboratoério de Arte e Design Digital” ou “Laboratério
de Arte e Design Grafico” com 40h. Foi baseada nos estudos sobre as relacdes entre
experiéncia, arte e educacio, de John Dewey (2010; 2011), os processos de individuagio e
formacao do conhecimento, de Gilbert Simondon (2009), e as relacdes dos modos de
pensar com a historia do design, de Rosalia Torrent e Joan M. Marin (2005).

A disciplina de “Fundamentos do Design”, tanto no curso de Design Digital quanto no
de Design Grafico, conduz a pratica projetual e faz parte de um conjunto de disciplinas,
“Linguagem Visual”, “Imagem Grafica e Digital” e “Comunicagdo e Expressiao”, as quais
articuladas devem promover a conexao de um conjunto de conhecimentos, que passam, na

visdo dos discentes, objetivamente a contribuir e a fazer parte da fundamentacao tedrica
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de qualquer projeto de design. Assim, os discentes percebem que o conhecimento teorico,
critico e histérico ndo serve somente para a construcdo de um posicionamento retdrico,

mas para fundamentar as a¢des que transformam o mundo.

EXPERIENCIA, HABITO E CONHECIMENTO.

Assim, no processo de ensino da historia do design, a experiéncia é vista como o elemento
base da individuacao, da constituicdo de novos conhecimentos, depende de trés principios,
do habito, da continuidade e da interacdo, para promover o continuo aprendizado no
processo de educacdo e formacdo do individuo. Segundo Dewey (2011, p.37-43) a
educacio pela experiéncia cria a possibilidade da escolha, ou da definicio de uma
“direcdo”, a qual passa pela capacidade do educando ou do educador de promover o
“despertar e o enfrentamento de desafios” em detrimento de “indulgéncias excessivas”. As
experiéncias internas (objetivos e estados internos do individuo) e as experiéncias
externas (objetivos e estados externos do mundo das coisas), em interacdo e choque no
individuo, definem a direcao que ira tomar, bem como os habitos que serdo formados. As
condigdes internas do individuo em contato com as condigdes objetivas impostas pelo lado
externo estabelecem, num momento de consciéncia da mente e do proprio corpo, os quais
participam ativamente do dinamismo do processo de individuagdo, o confronto, a

interpretacdo e a narragdo das estruturas que eclodem do sistema.

FOCO DA DISCIPLINA.

A disciplina “Fundamentos do Design” tem como foco a histdria da arte e do design,
periférico latino americano (Argentina, Brasil, Chile, Colombia, Peru, México e Venezuela)
e central internacional (Europa e América do Norte), privilegia um recorte temporal entre
1780 e 1990, que seleciona algumas correntes artisticas e as principais experiéncias de
ensino das artes aplicadas e/ou do design. Contempla cinco modelos de ensino
internacionais e os seus reflexos e dicotomias no sistema de ensino brasileiro: dos Liceus
de Artes e Oficios, Ecole Nationale Supérieure d'Arts et Métiers - 1780; das Escolas do
Governo, Government School of Design - 1837; das Escolas da Reconstrucao, Staatliche
Bauhaus - 1919 e Bxytemdc - 1920; das Escolas Razao e da Ciéncia, Hochschule fiir
Gestaltung Ulm - 1953; e das Escolas do Individuo Psiquico, Cranbrook Academy of Art -
1984.
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DESIGN, SOCIEDADE, PROJETO E FUTURO.

0 comeco proposital, do estudo da histéria do design pelas escolas de design, tem o intuito
gerar a discussdo e compreensao de que o discente ao conhecer a histéria, ao olhar para o
passado, pode também olhar para o futuro, e idealizar e propor a construcido no presente,
com a acdo de suas proprias maos, do que sera o seu legitimo futuro. A intensdo principal é
promover a reflexdo sobre as correntes artisticas e os modelos de ensino de design de
cada periodo, a fim de que os discentes possam analisar criticamente o modelo o qual
vivenciam, ponderar e propor uma abordagem projetual condizente com o futuro que

desejam. Visto que, ja em 1851, Manuel de Aratjo Porto-Alegre (2014) afirmava:

() o artista é sempre um espelho fidedigno do estado de espirito da sociedade, e que a
matéria, que é modificada ou transfusada pela mdo da industria, é um eixo que
acompanha o cardter do século (...). O maior engenheiro, uma dessas almas, como a de
Leonardo da Vinci, ou Michelangelo, nada faria no Brasil, porque as belas-artes ainda
ndo fazem parte da nossa vida social, quer no culto nacional, quer nas recompensas a
virtude e ao heroismo: ainda ndo temos esse amor do belo, que tanto distingue as ragas
que tomaram a dianteira na civilizacdo moderna. (PORTO-ALEGRE, 1851 apud
KOVENSKY: SQUEFF, 2014, pg. 295-307).

0 namoro da histoéria, revisita modelos ndo para que sejam copiados mas para que a
sociedade numa reflexdo sobre causas e consequéncias, exercite a critica necessaria a
proposicao dos seus proprios modelos de desenvolvimento da economia, da industria e do
design. Logo, o “esfor¢o contra a hegemonia tecnoldgica, que sucede no ocidente, e o
“complexo de inferioridade tecnolégica” no campo das artes, esbarram na estrutura de um
sistema: o problema é fundamentalmente politico-econémico” (BARDI, 1994, pg. 13).

A vontade, movida pelas experiéncias e a formacao dos habitos, define os valores que
serdo compartilhados por uma determinada sociedade, e consequentemente, prescreve as
tencgdes e as distensdes que poderao ser capazes de promover para estabelecerem o futuro
almejado. Assim, Porto-Alegre (2014) destaca no desenho de cada objeto da cultura
material, um relato do estado de desenvolvimento sociocultural de cada nacao.

Estuda-se o desenho convenientemente, que a arte do ourives ressurgira do seu
estado de abatimento entre os nacionais, e alcancara aquele grau de perfeicio que se
denota nos produtos que nos vém cotidianamente da Europa (...) o desenho, em todas as

obras de arte, é sempre o espelho que reflete o estado de civilizagdo de um povo, e o que
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indica a sua infancia, os seus progressos e a sua decadéncia. (PORTO-ALEGRE, 1851 apud
KOVENSKY; SQUEFF, 2014, pg. 298).

Contudo, os discentes ainda devém considerar o modo como a sociedade organiza a
sua vida social, o seu sistema de ensino e seus setores produtivos, a fim de observar como
os modos de pensar de cada setor introduzem certas ingeréncias que caracterizam o
contemporaneo. Deste modo, John Dewey (2011) questionou a qualidade da relagdo

industria e escola nos anos 1930:

() o problema da relagdo entre a indistria e a educagdo era formulada da seguinte
maneira: O que a escola fard pela industria? Mas hoje a pergunta deve ser formulada
exatamente ao contrdrio: O que a industria pode fazer pela escola? Ou melhor: O que

ela pode fazer com a escola? (DEWEY, 2011, pg. 23).

ANALISE CRITICA, PROPOSICAO E IMPLANTACAO.

A disciplina foi preparada para ser ministrada, em cada aula, com trés momentos. O
momento introdutoério de contextualizacdo e montagem do cenario que propiciou o
acumulo de certas ideias, propriedades e caracteristicas; o momento de analise e reflexdo
critica das relacdes existentes, entre o momento histoérico e os artefatos culturais gerados
por ativos, artesdos, artistas e designers, considerados relevantes no design; e por fim, o
momento de proposi¢io da leitura e interpretagido dos valores estéticos, socioculturais e
tecnolégicos da cadeia e a traducdo em uma peca com a qual possa se analisar o dominio
sobre a linguagem. As cadeias de acontecimentos histéricos sdo abordadas considerando-
se o contexto social, cultural, politico, econdmico e o pensamento critico da época; logo em
seguida, passa-se a fazer uma leitura e interpretacdo de artefatos culturais, de
desconhecidos e de expoentes; e finalmente, o discente é instigado a propor uma reflexao
estética, tedrica e pratica, através do embate entre o momento estudado e o momento que

vive, e desenvolver uma poesia visual.

SISTEMA DE AVALIACAO.

A universidade trabalha com duas grandes notas que sao compostas por: N1, quatro
avaliagdes valendo 10 pontos, que podem ser compostas por duas provas sem consulta e
outras duas avalia¢des de livre escolha, assim, sdo feitas duas provas, valendo duas
avaliagdes N1, 5 trabalhos que sdo apresentados e avaliados em sala de aula, os quais
somados valem por uma avaliacdo da nota N1, e um trabalho coletivo com pecas de

diferentes formatos as quais apresentadas valem por uma avaliacdo da nota N1; e N2, duas
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avaliacdes que somadas valem 10 pontos, uma prova sem consulta valendo 5 pontos e a

nota da avaliacdo da banca valendo 5 pontos.

CONSIDERACOES FINAIS.

De acordo com o Projeto Pedagogico do Curso - PPC a disciplina de “Fundamentos do
Design” funciona como um laboratorio critico, tedrico e pratico, que tem a fungao de
proporcionar: a reflexdo e a critica sobre as cadeias de acontecimentos histoéricos e os
fatos histdricos narrados; a andlise das relacdes entre as teorias filosoficas e estéticas, os
valores socioculturais e econémicos e os momentos tecnoldgicos, com o intuito de
promover a percepcao de como os momentos historicos resultam de conjuntura, a qual
configura o conjunto de relagdes que caracterizam cada momento da histéria do design; o
contato, a analise e a interpretacdo de projetos relevantes de designers, a partir dos
proprios artefatos originais; a experimentacao e producdo de traducdes de principios
filosoficos e estéticos em composicdes plasticas; e por fim, a andlise e a discussdo sobre a
importancia do discurso narrativo na construcio e na sedimentac¢io da pratica da

atividade projetual do design voltada ao futuro.
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