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Resumo. Esse artigo oferece uma visdo do ensino de design na
Europa, a partir da internacionalizagdo dos mercados. Para tanto, o
texto apresenta as solugdes estratégicas criadas por trés escolas
européias de design, para atender nio somente a demanda decor-
rente da dindmica do mercado, mas também ao desenvolvimento
natural desta profissdo. Espera-se que esse panorama sobre o ensi-
no europeu de design possa contribuir para o entendimento e a
reflexdo sobre o processo de mudangas, pelo qual o ensino de design
esta sujeito.
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Abstract: This article offers an overview of the design education in
Europe, from the internationalization of markets. The text presents
solutions strategically created by three Europeans schools of design,
not only to take care of the decurrently demand of the dynamics of
the market, but also the natural development of this profession. It is
expected that this panorama on the European education of design
can contribute to the understanding and the reflection on the process
of changes, through which the design education is subjected.
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1. INTRODUCAO

A globalizagéio e os avangos tecnol6gicos sdo processos dinamicos, cujas
influéncias vém sendo refletidas no desempenho da economia e das diversas e
diferentes profissdes que lhe ddo suporte. Esse cenério é palco para o surgimento
de novos conceitos, como o de design ampliado. O produto, que sempre esteve
associado as suas caracteristicas de tangibilidade, encontra, no processo de
internacionalizagdo, oportunidade de se fundir ao conceito de servigo. A proximi-
dade estabelecida entre produto e servigo decorre da cumplicidade que se exige
desses conceitos no estabelecimento da estratégia de sustentabilidade empresa-
rial, por meio da qual a conduta organizacional revela seu posicionamento social,
ambiental e cultural (MANZINI; VEZZOLI, 2002). Cabe ao produto/servigo, além
de atender as especificidades requeridas pelo projeto, expressar a imagem que a
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empresa e a sua cadeia produtiva (desde o fornecedor de matéria-prima, até o
retorno do produto para reciclagem dos componentes) querem passar para os
beneficidrios do produto (consumidor, usudrio, fabricante e sociedade).

Em sintonia com o conceito de produto ampliado, o design vem se estabe-
lecendo no meio empresarial como uma profissdo imprescindivel, na medida em
que as suas responsabilidades de desenvolvimento de produto conjugam-se a
elaboragio e implementagio da estratégia de atuagdo de uma organizagio. Cardozo;
Kistmann (2006, p.02) complementam:

O acompanhamento das modificagdes que aconteceram no cendrio mundial deman-
da igualmente uma mudanga na mentalidade empresarial, que agora objetiva uma
visdo mais ampla do desenvolvimento de produto, contemplando a preocupagio
com a satisfagdo do cliente, a manufaturabilidade do produto, o meio ambiente, os
aspectos ergondmicos, a reciclagem entre outros.

Com a abertura e integragdo de mercados surgem novas expectativas e
necessidades que demandam criagdo, desenvolvimento e adaptagio da forga-
tarefa e, conseqiientemente do processo de aprendizagem e formagio de profissi-
onais. “Na esteira da globalizagdo da economia, corre a globalizagio da educagio
como conseqiiéncia” (SCHREIBER; SCHUB, 2006, p.02).

De acordo com Celaschi (2006) podem-se distinguir dois segmentos de
ensino de design: as escolas norte-americanas que enfatizam o lado business do
design e as escolas européias que destacam a tradigdo do design. O autor comen-
ta ainda, que o design brasileiro sofre influéncia da escola norte-americana, porém
explora as tendéncias da escola européia. O designer europeu acompanha as
mudangas do desafio global, pois a inova¢do permeia a empresa continuamente,
tornando esta, mais sensivel aos sinais do mercado, na medida em que nio atua de
forma massificada.

Portanto, este trabalho visa contribuir com a discussdo sobre as mudancas
no ensino e na atuacgdo do design, a luz da globaliza¢io dos mercados. Com efeito,
0 artigo traz a apresentacdo de trés escolas européias de design, cujos programas
de ensino sofreram, recentemente, uma mudanga inovadora na formacio do
designer:

a. Curso Universitario em Desenho Industrial do Politécnico de Mildo, na

Italia.

b. Curso de Desenho Industrial do Departamento de Ciéncias do Design

da Universidade de Lund, na Suécia.

c. Escola Internacional de Design de Col6nia, na Alemanha.

As informagdes aqui contidas constituem parte do estudo de campo da
pesquisa realizada pela autora para o desenvolvimento da tese de doutorado
sobre Design Estratégico (TEIXEIRA, 2005). Desta forma, o contetido desse arti-
go, composto, sobretudo, por informagdes obtidas em visitas as escolas e por
meio de reunides realizadas com os professores destes estabelecimentos, pode
ser encontrado na integra na referida tese.
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2. ESCOLAS EUROPEIAS DE DESIGN
21 FACULDADE DE DESIGN DE MILAO

Fundado em 1865, o Politécnico de Mildo é a maior Universidade Técnica
daItalia. O Curso Universitario em Desenho Industrial do Politécnico de Mildo foi
criado em 1993, tornando-se, em 2000, a Faculdade de Design. A identidade do
novo curso foi fundamentada em disciplinas oriundas da Arquitetura e da Enge-
nharia, conjugando conhecimento humanistico com cientifico, contetidos de edu-
cagdo académica com o pragmatismo do mundo profissional. Além do campus do
distrito de Bovisa, em Mildo, a Faculdade de Design conta com o campus de
Como.

Arecente reforma no Sistema Académico Italiano desencadeou uma trans-
formagdo profunda no ensino de design. O tradicional curso de design com cinco
anos de duracdo, até entdo considerado como modelo de escola secundaria, que
buscava uma educagdo profissional, hoje estd renovado em termos de organiza-
¢do, matérias e propositos, para responder as novas demandas da sociedade e do
sistema técnico econémico. O curso enfatiza o desenvolvimento das linhas expe-
rimental e inovadora, que atendam as demandas de mercado e da sociedade con-
tempordnea. Conta com corpo docente que representa uma variedade de culturas,
provenientes das faculdades de Arquitetura e Engenharia, empreendedores,
experts, designers, profissionais de associagdes e personalidades do campo ad-
ministrativo, de servigos e de cultura.

De acordo com Politécnico de Mildo (2003/2004), o Programa Académico
da Faculdade de Design € baseado em uma abordagem pluridisciplinar de design
que emprega a cultura “politécnica” refletida nas disciplinas de arte e arquitetura
e de técnica e engenharia. O curso de design reflete 0o novo esquema Europeu
dividido em dois niveis consecutivos, conhecido pela estrutura 3+2, que em itali-
ano sdo chamados de Corsi di Laurea 1° Livello (Degree Course) - 3 anos e Laurea
Specialistica 2° Livello (Master Degree) - 2 anos:

a. O treinamento profissional e a educacdo cultural dos trés primeiros
anos apresentam aos estudantes todos os campos disciplinares do
mercado de trabalho.

- Graduacgao em técnicos de design, ou seja, profissionais capazes de
colaborar em todos os aspectos técnicos e nas atividades de
processo do design, desde o conceito inicial até os estagios finais
de produgdo e distribuigdo de um produto no mercado.

- No nivel 1 s@o ofertados cinco cursos diferentes de graduagio:
Desenho Industrial (especializagdo em Design de Produto e Design
Ergondmico), Desenho Industrial da Comunica¢do, Desenho
Industrial da Moda e Arquitetura de Interior no campus de Mildoe
em Como, Desenho Industrial (especializagdo em Produto de Moda,
Produto de Mobiliario e Comunicagio).
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b. Os dois anos seguintes de curso contam com um programa
interdisciplinar, que fornece treinamento avan¢ado em técnicas e
sistemas de design voltados ao projeto; ensina habilidades especificas
em uma area particular, que ja foi apresentada no primeiro nivel, ou
expande e diversifica o conhecimento e as habilidades adquiridas
durante os trés anos iniciais.

- Graduacdo de profissionais capazes de supervisionar e definir
alvos estratégicos nas atividades de design, de coordenar ativi-
dades complexas de design, visando & criag¢do de extensos e
multifacetados sistemas de produtos com base na identidade da
marca e estratégias de mercado.

- No Master Degree também sdo ofertadas cinco opgdes, uma no
campus de Como, Design de Moveis e Téxtil e quatro em Mildo:
Desenho Industrial (especializagdo em Design de Produto e em
Design de Servigos), Design de Comunicagio (especializagio em
comunicagio para industria, servigos, institui¢des e heranca
cultural), Design de Moda e Arquitetura de Interior (especializacio
em Produtos de Interiores ¢ de Mobilidrio, Mostra de Design e
Museologia para heranga cultural).

A universidade também oferece Cursos de Especializagio tanto para quem
conclui o primeiro nivel, como para formados no segundo nivel. Os alunos que
completam o segundo nivel de especializagdo podem participar do programa de
PhD, uma qualificagdo académica elevada com foco na pesquisa e cujas areas
envolvem: Desenho Industrial e Comunicagio em Multimidia; Arquitetura de Inte-
riores; Planejamento e Métodos de Desenvolvimento de Produto.

Dessa forma, a Faculdade optou pela divisdo progressiva da profissio do
design em 4reas especializadas. Primeiramente, oriundas de setores da economia
nacional: mobilidrio de madeira, téxtil e mecanico. E, em um segundo momento, o
cendrio de produgdo nacional: mobilirio, artigos de decoracdo de interior, lumina-
rias e construcdo de iates. O design € ensinado por meio de atitudes de reconhe-
cimento em relagdo as novas habilidades profissionais; habilidades essas ligadas
ao avango tecnoldgico, ao design de estratégias, aos servigos, a ergonomia € a
muitos outros setores emergentes no campo do design de produto.

2.1.1  Organizagdo Académica

O Programa Académico da Faculdade de Design, Politécnico de Mildo
(2003/2004), explica que o sistema de ensino de design do Politécnico sofreu
uma expressiva mudanca em fungdo da Reforma Universitaria, que introduziu
diferentes ritmos e métodos de aprendizagem.

O método académico tradicional organizava a universidade conforme uma
divisdo vertical do conhecimento. Essa divisdo era organizada de forma linear e
seqiiencial, na qual todas as matérias tedricas, o ‘saber’, representavam as fases
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iniciais do processo de aprendizagem e as dreas técnicas e de aplicagdo; o ‘saber
fazer’, eram ensinadas no final do processo e em muitos casos deferidas para o
momento que o individuo era introduzido no mercado de trabalho. Dessa forma, o
aprendizado era interpretado como um processo dedutivo.

Na estrutura académica atual, a hierarquia desapareceu, as fungdes sdo
integradas, as competéncias envolveram é4reas que até entio estavam separadas.
Matérias, niveis e periodos sdo oferecidos em compartimentos, por exemplo, o
Corsi di Laurea deve conferir ao aluno, em trés anos, conhecimento e habilidades
suficientes para que ele possa operar em um contexto profissional. Assim, o cami-
nho educacional segue uma abordagem indutiva, a qual se caracteriza pela coexis-
téncia entre aspectos conceituais — ‘saber’ e aplicativos — ‘saber fazer’. Essa
estrutura académica integra e sobrepde as trés areas de aprendizagem: ‘saber’,
‘saber fazer’ e ‘saber ser’, dentro das atividades didaticas.

Uma etapa fundamental do segundo ano do Nivel de Mestrado é a conclu-
sdo do Laboratério de Design. Este representa uma experiéncia completa de design
e aborda disciplinas que contribuem e orientam os estudantes na escolha e no
desenvolvimento da sua dissertacio. Dentro do contexto dessa fase, teoria, pes-
quisa, pratica, habilidades comunicativas e racionais sio conjugadas para se al-
cangar uma experiéncia completa, na qual ¢ estabelecido um equilibrio positivo
entre as areas de ‘saber’, ‘saber fazer’ e ‘saber ser’.

Adrea do ‘saber’ enfatiza os Cursos Teméticos, na medida em que eles sdo
caracterizados como contetidos tedricos comunicados por meio de aulas e verifi-
cados durante o periodo mediante aplicagio de testes e entrevistas. Relacionados
as ferramentas usadas nas atividades de design, os Workshops Experimentais
pertencem a area do ‘saber fazer’.

A terceira 4rea de aprendizagem, ‘saber ser’, competem programas de
mobiliza¢do internacional e de atividades profissionais. Independentes da acadé-
mica, programas como o Erasmus, oferecem ao estudante seis meses de estudos
em um pais estrangeiro. Trata-se de uma oportunidade para adquirir habilidades
racionais e conhecimento intercultural. O programa de atividades profissionais
tem seu foco na aquisi¢ao de habilidades de relacionamento, econdmicas e judici-
als, necessdrias para o gerenciamento da atividade profissional. Portanto, esses
programas fornecem experiéncia apropriada para o desenvolvimento de atitudes
pessoais, que a educac¢do define como ‘saber ser’.

Areas intermedidrias se formam entre: ‘saber’ ¢ ‘saber fazer’ (a; b); ‘saber
fazer’ e ‘saber ser’ (c; d):

a. Cursos Integrados:

- Contetdos interdisciplinares oferecem questdes amplas sobre o con
texto contemporaneo.

- Contextos especificos abrangem mais de uma disciplina e sio
ministrados por mais de um professor.

- Integra o ‘saber’ e 0 ‘saber fazer’.
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b. Estudio de Design:
- Envolve professores da faculdade e profissionais do mercado.
- Suas disciplinas destacam tanto exercicios praticos como estudos
tedricos.
- Apresenta atividades de design orientadas por uma equipe de
professores com diferentes especialidades.
- Osalunos sdo guiados tanto para atividades que os familiarize com
as ferramentas do design, como para aprender a rotina profissional.
- Integra o ‘saber’ e o ‘saber fazer’.
¢. Seminarios de Design:
- Cursos de uma semana de duracgao.
- Apresentam situagdes profissionais que abordam o conceito de
design, estimulando habilidades de sinteses de design.
- Exige dos participantes o desenvolvimento de um projeto orientado
por um profissional estabelecido ou por uma empresa.
- Integra o ‘saber fazer’ e o ‘saber ser’.
d. Estagio:
- Rota para adquirir habilidades profissionais ou entrada para o mun
do profissional.
- Periodo em que o aluno trabalha em uma empresa ou estidio de
design, devidamente cadastrados no Politécnico.
- Orientado por um tutor da faculdade ou indicado pela empresa.
- Planejado para ser desenvolvido durante o segundo ano.
- Importante para adquirir maturidade para o ingresso no mercado de
trabalho.
- Integra o ‘saber fazer’ e o ‘saber ser’.

2.1.2  Disciplinas

As disciplinas que compdem o curso de design sdo muito facetadas. Isso
ocorre por conta do objetivo da faculdade de formar profissionais versateis, capa-
zes de trabalhar em ambientes complexos, compreender exigéncias e limitagdes,
desenvolver e produzir produtos e servigos.

a. Disciplinas de Design:

- Promovem a supervisdo do projeto (da pesquisa ao conceito, do
planejamento ao gerenciamento, do desenvolvimento de projeto a
engenharia e a criagdo de prototipos, da comunicag¢do ao melho-
ramento do projeto de design).

b. Ferramentas de Design:

- Fornecem auxilio para o design (desenho, fotografia, modelagem,
softwares para gerenciamento de informagdo e para processar
imagens).
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c. Disciplinas Historicas e Criticas:

- Instigam analise historica e critica do design, da arte e da técnica
(desenvolvimento historico das disciplinas associadas com cada
um dos cursos: Historia das Artes Aplicadas, da Técnica, do Design
Grafico, da Arte Contemporénea, da Arte Moderna, da Estética e
Museologia).

d. Ciéncia Humanas e Sociais:

- Oferece elementos para aprecia¢do dos meios de interagio entre o
sujeito e o produto industrial.

- Estudam comunidades humanas sob as oticas: antropométrica e
fisica, cognitiva e psicoldgica, social e cultural (Ergonomia,
Ergonomia Cognitiva, Psicologia Cognitiva, Antropologia Cultural,
Sociologia, Semiotica, Teoria das Linguagens, etc.).

e. Disciplinas Juridicas e Economicas:

- Providenciam instrumentos para a avaliagdo estratégica e econo-
mica do design, para gerenciamento do processo de design, assim
como, instrumentos juridicos que realcem ou salvaguardem os
produtos.

- Estudam organizagdo de negocios, marketing, design management,
salvaguarda juridica do design, regulamentagdes aplicadas ao
design, etc.

f  Fisica e Matematica:

- Apresentam métodos numeéricos e fisicos uteis para trabalhar na
forma, na tipologia, nas dimensoes fisicas e técnicas do produto de
design.

g. Disciplinas Tecnoldgicas e Cientificas:

- Fornecem habilidades para estimar e planejar os aspectos técnicos
do produto.

- Compreendem as areas de Materiais, Informagdo Tecnologica,
Tecnologias de Fabricagao, Sistemas de Informag¢ao, Hipermidia
¢ Inteligéncia Artificial.

22 INGVAR KAMPRAD DESIGN CENTER- IKDC

A Universidade da cidade de Lund, na Suécia, foi fundada em 1666. Hoje, é
considerada a maior unidade de pesquisa e educagio superior sueca.

A Suécia apresenta um sistema nacional de graduag¢@o. A educagio superi-
or ¢ composta na forma de cursos. Esses sdo ligados a programas de graduagio
com diversos niveis de escolha individual. O aluno pode combinar livremente os
cursos dentro de um programa. A educac@o sueca conta com um sistema de crédi-
tos, no qual uma semana de estudos, em periodo integral, corresponde a um
crédito. O ano académico é composto por 40 créditos. Sdo 50 tipos de graduacdo
profissional nas areas de engenharia, agricultura, educacio, artes, cuidados com
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a saude, etc. A graduagdo também pode ser geral: Diploma Universitario (2 anos de
estudos, 80 créditos,), Bacharel (3 anos, 120 créditos, 60 deles dedicados 4 4rea
principal, incluindo 10 créditos para a tese) e Mestrado. Sao dois tipos de mestrado:
Graduagdo Ampla (pré-requisito: sdo 120 créditos, aos quais se somam 40 créditos
determinados pela instituigdo, conforme a especializagdo, sendo 10 pontos relati-
vos ao projeto de graduacdo) e Graduagdo Aprofundada (aos 160 créditos sdo
adicionados 80 pontos obtidos no estudo do assunto principal, sendo 20 créditos
referentes a dissertagdo de mestrado e 40 a tese de doutorado).

A Universidade de Lund ¢ dividida em oito faculdades, que trabalham em
uma estrutura descentralizada: Lund Institute of Technology — LTH (Engenhari-
as), Direito, Ciéncias Sociais, Medicina, Artes, Teologia, Economia ¢ Administra-
¢do e Teatro. O Instituto de Tecnologia de Lund — LTH foi fundado em 1961. Hoje,
ele faz parte da Faculdade de Engenharia da Universidade de Lund.

O Desenho Industrial, enquanto design dos artigos do dia-a-dia produzi-
dos em série, estava alocado na divisdo de Arquitetura do LTH. Com o desenvol-
vimento do seu papel na empresa, o design conquistou espago importante como
fator competitivo. Dessa maneira, a Universidade de Lund reorganizou o Desenho
Industrial como assunto de competéncia da divisio do Lund Institute of
Technology — LTH (Engenharias). Assim, dentre as divisdes do LTH encontra-se
0 Departamento de Ciéncias do Design, cujos programas de ensino e de pesqui-
sas sdo: Desenho Industrial, Design de Maquinas, Reabilitagio, Inovagio, Emba-
lagens, Pesquisa de Engenharia, Ergonomia e Tecnologia Aerosol. Muitas das
pesquisas do LTH sdo realizadas em colaboragdo com a sociedade, especialmente
com a industria. Em 2002, por exemplo, foi inaugurado o Ingvar Kamprad Design
Center (IKDC), projeto patrocinado pela IKEA.

Dessa forma, o programa de Desenho Industrial forma estudantes com
grau de Mestrado em Ciéncias do Desenho Industrial e consiste em 200 créditos:

a. 1°ano:

- As ferramentas e o papel do profissional de Desenho Industrial.
b. 2°ano:

- Arelagdo homem-produto.
c. 3°ano:

- Arelagdo homem-produto-espaco.
- Arelagdo homem-produto-produgio.

d. 4°ano:
- Oproduto e a empresa.
- Estagio.

e. 5%ano:

- Produto, sociedade e futuro.
- Dissertagéo de mestrado.

O programa de Desenho Industrial oferece os seguintes cursos de escolha
livre:
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1°ano:
- Influéncia do Desenho Industrial, parte I (1 crédito).
- Elementos para o designer, parte I (7 créditos).
- Introdugdo a influéncia do Desenho Industrial, parte II (2 créditos).
- Elementos para o designer, parte II (3 créditos).
- Prética de Workshop (3 créditos).
b. 2°ano:
Metodologia de Design (5 créditos).
Modelagem 3D, parte I (3 créditos).
- Design automotivo (3 créditos).
- Modelagem 3D, parte II (3 créditos).
c. 3%ano:
- Projeto de Desenho Industrial I (6 créditos).
- Projeto de Desenho Industrial IT (6 créditos).
d. 4°ano
- Estagio pratico externo (20 créditos).
- Projeto de Desenho Industrial IIT (8 créditos).
e. 5%ano:
- Projeto de Desenho Industrial IV (13 créditos).
- Métodos de pesquisa em Desenho Industrial (3 créditos).
- Projeto de graduagdo em Desenho Industrial (20 créditos).

®

23 ESCOLA INTERNACIONAL DE DESIGN DE COLONIA -KISD

A Escola de Design de Colonia foi fundada em 1991 e, segundo o Explore
Design (2002, p. 11) era “formerly known as University of Applied Sciences
Cologne, design department”. O curso de design seguia uma linha mais artistica.
No decorrer de sua existéncia, o denominado “Modelo Colénia” de nova educa-
¢do de design, foi se desenvolvendo e acompanhando o progressivo alinhamento
das faculdades internacionais, até que, em 2002, se transformou em Kéln
International School of Design (KISD) — Escola Internacional de Design de Cold-
nia.

O modelo KISD preconiza o projeto orientado por principios. O curso enca-
ra o design na sua forma mais ampla de atuac¢do, na qual a estrutura tradicional de
periodos letivos ndo se encaixa e a idéia de especializagio em Design de Produto
e em Design gréfico é recusada. O curso forma designers generalistas. O curriculo
¢ reformulado a cada trés meses; logo, as disciplinas ndo se repetem, elas seguem
as dreas tematicas. As tradicionais aulas sdo substituidas por atividades de apoio
ao projeto e provas ndo sio realizadas.

Esse posicionamento provocou diversas e repetidas discussdes, até ga-
nhar for¢a dentro dos conceitos curriculares no exterior.
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23.1 A estrutura do curso

A estrutura do curso ¢ essencialmente orientada para o projeto. O trabalho
de projetos comega na primeira semana dos 4 anos de curso, sob o principio de
que “tentar e cometer erros é aprender fazendo”. Estudantes de anos distintos
podem participar da mesma equipe de projeto. As condi¢des de trabalho asseme-
lham-se a situagdes de trabalho profissional, na medida em que muitos projetos
sdo realizados em parceria com empresas. Para o seu desenvolvimento, os proje-
tos recebem suporte de palestras, workshops, semindrios cientificos e técnicos:

a. Conferéncias:

A presenga dos alunos é obrigatéria.

Os temas e assuntos abordados fazem parte dos exames interme-
diarios e finais.

Designers e outros especialistas, incluindo estrangeiros, sdo
convidados para ministrar palestras e orientar projetos.

Sdo ministradas duas palestras por semana, sendo uma delas
sempre dedicada a teoria e a histéria do design, apresentando
estudos econdmicos, sociais, ecoldgicos, politicos e culturais.

b. Seminarios cientificos:

Os seminérios consistem em grupos de estudantes que fazem
trabalhos de pesquisa sob dire¢do de um instrutor.

Sdo mantidos pelas dreas de ensino da KISD e dirigidos pelos
respectivos professores.

Apresentacio de topicos individuais.

Exposi¢ao mediante documentagdo impressa ou no formato de midia.
9 temas de seminarios técnicos foram oferecidos no periodo
corrente do curso de 2004/2005.

c. Seminarios técnicos:

Sado conduzidos por instrutores técnicos ou pelo corpo cientifico e
de pesquisa.

Trabalha com a perspectiva dos principios bdsicos nos campos da
tecnologia.

Exposi¢do mediante experiéncia, casos excepcionais ou um trabalho
pratico.

17 temas de semindrios técnicos foram oferecidos no periodo
corrente do curso de 2004/2005.

d. Workshops:

Muitas das idéias, dos conceitos e das estratégias criadas na KISD
podem ser visualizadas ou encontram sua forma tridimensional
correspondente por meio dos workshops oferecidos pela escola:
Metal, Madeira, Construgdo de molde e modelos.

Dentre outros temas, os workshops sdo o ‘estado da arte’ que
ensinam processos fundamentais de manufatura e técnicas para
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trabalhar os materiais; a partir dos quais cada problema pode ser
resolvido.

Alguns exemplos dos 19 workshops oferecidos no periodo corrente
do curso de 2004/2005 estdo relacionados a seguir:

Design e Direito (legislagdo, copyright, contrato de trabalho,
protegdo de direitos autorais ¢ de marcas, patentes, etc.).
Documentagdes (aprender por qué, como, o que fazer e o que nio
fazer).

Inglés I e Inglés II (inglés para alemies).

Fotografia.

Como falar (reflexdes tedricas e treinamento pratico com diferentes
formas de retorica verbal).

Como escrever o Design (estrutura e andlise da escrita alema,
pratica de redagdo com livros de design).

Desenvolvimento tecnologico (bases do crescimento tecnolégico).
Preparatorio de idioma para Master European Design.

A estruturagio do curso conta, ainda, com a cooperagdo de empresas no
desenvolvimento de projetos ou em estudos de caso, com o objetivo orientar o
curso para a pratica.

232 Areas Teméticas

De acordo com Ké6In International School of Design (2002), para oferecer
solugdes de longa continuidade para problemas atuais da sociedade, a KISD
expoe os seus alunos as diferentes facetas do design, por meio de discussdes e
disciplinas que envolvem doze areas de competéncia (disciplinas):

a. Identidade Corporativa:

Trabalha com as possibilidades que a empresa, associagio, insti-
tui¢do e municipio tém para apresentar e comunicar o seu negécio,
suas atividades e valores.

Além do trabalho de projeto, os estudantes participam de semi-
ndrios, nos quais eles investigam casos de estudos de empresas
orientadas pelo design ou organizagdes cuja comunicacio
estratégica ou o Design Management sio exemplares.

b. Design Audiovisual:

Consiste na mudanga de informagdo para uma forma digital, que
pode ser facilmente lida e processada pelo computador.

O Design digitalizado depende das outras disciplinas de design.
A ligagdo intensiva com todas as outras 4reas de estudo forma a
base para a visdo integrada de todo o processo de design.
Disciplina fortemente inter-relacionada com as éreas de Ilustragdo,
Tipografia e Design de Interface.
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- TV Design (aspectos de uma estagdo de uma identidade corporativa,
cuja produgio relaciona-se ao design e a promogdo de programas
a0 Vivo).

- Comercial de Design (linha de documentarios curtos de uma
corporac¢do, propaganda institucional e corporativa).

- Filme de Design (titulos, trailer, produ¢do de design e efeitos
especiais).

c. Design para Manufatura:

- Trata do desenvolvimento e design de produto esteticamente
orientado, a sombra dos aspectos de exeqiiibilidade e implementacio
profissional.

d. Conceitos do Design:

- Investiga o processo de design, sua estrutura e procedimentos,
estratégias orientadas pelo objetivo, processo de supervisio e
monitoramento.

- O trabalho do designer ¢ levantar questdes para alcangar solucdes
estratégicas. Portanto, ele exerce um papel importante na formu-
lagdo de tarefas que exigem competéncias transdisciplinares e de
entendimento da a¢do do design.

e. Design Management:

- Aborda a aplicagdo estratégica do design.

- Nessa area, os estudantes vdo adquirir conhecimentos: das
conexdes entre fatores econdmicos, sociais, culturais e ecoldgicos;
da complexidade do design e o conceito de design de qualidade; de
gerenciamento e organizagdes; gerenciamento de marca e cultura
corporativa; uso de novas midias em processos de gerenciamento.

f. Design e Ecologia:

- Procura sensibilizar o aluno para as questdes ecoldgicas e critérios
ambientalmente importantes para o desenvolvimento de produto.
Atrés do desenvolvimento classico de produtos é necessario, hoje,
criar conceitos holisticos e pensar no ciclo de vida dos produtos.
Uma abordagem ecolégica compreensivel incorpora a atividade
ecologica de um produto, além da ecologia passiva. O designer
deve levar em consideragdo todos os parametros que um produto
tem no impacto ecoldgico, desde estagio inicial de design até a
produgdo, uso, manuten¢io e descarte.

- Desenvolvimento sustentavel (esquemas pilotos, produg¢io, mobili-
dade, vida longa aos produtos de consumo sdo alguns dos topicos
investigados em semindrios com uma perspectiva do seu impacto
no processo de design).

- Bioénica (conjuga¢do do conhecimento implicito da biologia com o
da tecnologia, que conduz a busca de formas e estruturas da
natureza para solugdes inovadoras de design).
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- Materiais limpos (‘materiais inteligentes’, cuja qualidade pode se

adaptar as mudangas impostas pelo meio).
g. Teoria e Historia do Design:

- Perspectiva complexa do design com referéncias a economia,
cultura, ciéncias, tecnologia e arquitetura, poesia e arte, com o
objetivo de colocar o design em um contexto geral de reflexio.

h. Aspectos de Género no Design:

- Género ¢ um conceito social e cultural que fundamentalmente
condiciona as atividades e percep¢des do dia-a-dia. O assunto
desse estudo trata da pesquisa tedrica e pratica do impacto das
projecdes do género nos processos de design € no uso dos
objetos.

i Tecnologias de Manufatura:

- Além dos processos de produgdo, o estudante precisa adquirir
experiéncia com os materiais: grau de dobradura de um determinado
metal, grau de ruptura de um aluminio anodizado, grau de impacto
que um revestimento plastico suporta, o que é um limite de torque,
onde e quando ¢ sensato usar componentes inseparaveis, etc.

- A dinamica do desenvolvimento de processos high-tech precisa ser
substituida e transformada em tecnologia de dimensdo tangivel e
exeqiiivel.

J. Design de Servigos:

- Considera os servigos como produtos, que devem ser designados e
desenvolvidos sistematicamente, assim como se faz com produtos
concretos.

- Trata do desenvolvimento de inovagio e estratégias voltadas para
o cliente, elaborac@o de trabalho eficiente e funcional, de uma
interface perfeita com o cliente.

k. Design de Interface:

- Trata das interfaces comunicativas do design sob o ponto de vista
dousudrio. A énfase principal esta na informagao digital, sob a otica
ergondmica, semantica, cognitiva e estética.

- O objetivo ¢ desenvolver novos aspectos da linguagem de midia e
novas formas de codigos, que incorporam a interacdo do usuario
nos seus conceitos.

A escola também dispde de professores nas areas de Tipografia e Lay-out,
Midia Digital e Telecooperacao, Meios audiovisuais, Modelagem 3D e Fotografia.
Essas linhas de trabalho conectam o design orientado pela pratica com a pesqui-
sa, desenvolvem redes de trabalho, relagdes sociais e habilidades de trabalhar em
equipe. A multiplicidade de interface leva o estudante a pensar, a criar e a articular
em termos de possibilidades. Por isso, o programa nio so exige, mas também
oferece condi¢des para desenvolver competéncias, tais como: escrever, ler e
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analisar textos, ter atitude critica em relagdo & imaginagdo e interagiio cooperativa
com os colegas. Esse modelo de ensino espera que o aluno seja capaz de pensar
com espirito empreendedor, resolver problemas, trabalhar e aprender com o inter-
cambio de idéias dos projetos desenvolvidos em equipe, desenvolver diferentes
talentos individuais, que despertem sua maneira propria de trabalhar, considerar
as necessidades e mudangas de mercado e aprender de forma experimental e
continuadamente.

232  Programa de inverno 2004

Antes do comego de cada semestre ¢ fornecido um horario das atividades
complementares, para que cada estudante possa compor o seu proprio programa
e organizar a sua agenda.

Os projetos, seguindo uma documentagdo apropriada, sdo apresentados
em sessoes abertas ao publico, nas quais os resultados sido discutidos e
criticados.O curriculo corrente do Programa de Inverno do periodo de 2004/2003,
ofertado pela k6ln International School of Design (2004/2005), ofereceu aos seus
alunos 9 projetos de longo prazo, 15 de médio prazo e 10 de curto prazo. Nos
proximos itens sdo apresentados alguns exemplos de propostas de projeto.

23.2.1 Projetos de Longo Prazo (um periodo letivo)
a. “Flying Constructions™:
- Criagdo de um sistema modular flexivel com elementos conectados,
cujos eixos podem ser levantados.
- O sistema deve atuar como uma plataforma de apresentagio para
trabalhos 2B e 3B (desenhos, esquemas, modelos).
- A fabricacdo do sistema deve ser suportada por métodos técnicos
usados em CNC.
- O processo de design deve ser realizado por meio de scketches,
modelos e CAD.
b. ISP — Area de espera de ponto de dnibus:
- International Special Project — ISP (Projeto Internacional Especial).
- Em colaboragdo com a Academia Chinesa de Artes e Design de
Hangzhou sera realizado um estudo de observacio da existéncia de
pontos 6nibus na China ¢ na Alemanha (possiveis diferencas
culturais), suas deficiéncias e necessidades. O projeto consiste em
propor conceitos de design para melhorar as dreas de espera.
A colabora¢ao acontecera, principalmente, pela Internet.
c¢. Vestudrio para o sucesso do design:
- O objetivo € decodificar os estilos de moda especifica na KISD, por
meio de uma pesquisa empirica qualitativa. Como os estudantes da
KISD projetam, (sub) conscientemente, o seu corpo exterior, e quais
sdo as proje¢des e imagens escondidas ou reveladas?
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ISP - Curitiba:

Projeto Internacional Especial.
Trabalhar com estudantes de Curitiba, Brasil, e coletar verba
suficiente para fazer uma visita de duas mios.

WorkSpace: Colonia — Taipei:

Colaboragdo transcultural de pesquisa e visdo de trabalho do design.
Um projeto de parceria entre a KISD e a Universidade de Shih-Chien
(Taipei, Taiwan).

Bsse trabalho tratara dos variados aspectos das diferentes culturas
de trabalho: locais de trabalho (individual e publico), produtos de
trabalho (como sio usados), processos de trabalho (fluxo, relacio-
namento, independéncia, estratégias e colaboragdo dos processos
de trabalho, comparando as culturas).

Museu Max Ernst:

Esse trabalho desenvolvera toda comunicagdo, sinalizacio e
orienta¢do de materiais do Museu Max Ernst, em Briihl. O trabalho
comegara com uma pesquisa referente aos artistas que sera
apresentada nas conferéncias pelos alunos.

O conceito e a fase de lay-out comegaram com o desenvolvimento
do design corporativo e continuard por meio da implementagio de
varias midias.

Pro-Pueblo/Guayaquil/ Equador:

Estudantes e professores de Col6nia e Zurique estario em Guayaquil,
no Equador, por trés semanas de visita com o propésito de intro-
duzir a transferéncia de know-how de design. Os designers da
Europa vdo se familiarizar com as condigdes de produ¢io, maneira
de pensar e métodos de procedimento. Por meio de discussdes com
produtores eles vao desenvolver idéias de design (estratégico) e
introduzir métodos e equipamentos, os quais sdo orientados por
meio dos principios de sustentabilidade e incluem todos os
aspectos de produgdo e distribuigdo dos respectivos produtos. Para
a estada serdo preparados workshops na Europa. O objetivo do
projeto € que as culturas se conhegam, trabalhem juntas e
publiquem os resultados.

2322 Projetos de Médio Prazo (meio periodo letivo)

a.

“Eu digo batata, vocé pensa tomate”:

Como gerenciar diferentes significados de identidades de marca
entre clientes, designers e o resto da empresa.

O projeto inclui uma série de workshops sobre Design Management
na safra da batata. Workshops irdo mostrar caminhos para
comuni-cagdo do design com clientes, engenheiros, pessoal do
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departamento financeiro. Enfatizardo, também, a importancia da
conexdo entre estratégia e projeto.

- Algunsitens que serdo abordados: ensinar para os ndo-designers a
linguagem do design; absorver as necessidades e desejos do
consumidor; criar suporte para suas idéias e verifica-las com a
estratégia; os beneficios do design para um projeto de gerenciamento
forte.

- Os participantes terdo que escrever papers sobre marca, assim como
esbocar uma linguagem de marca de design.

Noite de Jazz de Colénia:

- Durante a quarta “Noite de Jazz de Colonia”, assim como nos outros
anos, a KISD esta cooperando com a Hochschule fiir Musik KéIn.
Estd planejada a documentag¢do do evento e a realizacdo de um
DVD.

Identidade corporativa para o aniversario de uma empresa:

- Uma empresa, fornecedora de transporte industrial, ird completar
100 anos em 2005. Esta ¢ uma boa causa para refletir o passado e o
futuro da companhia, assim como reavaliar sua identidade
corporativa.

Usando a rede para encontrar emprego:

- A oferta de emprego ¢ cada vez menor. Como vocé pode usar a
Internet para distribuir o seu curriculo? Como a sua oferta na Website
pode atrair empregadores? A resposta é a combinacido da
apresentac¢do do portfolio na Internet e uma estratégia.

Ajuda para protesto:

- Atualmente, sdo tantas as razdes para protestar contra a guerra,
desastres sociais, estupidez econdmica, desemprego, tolice em
burocracia, politicas de governo contra universidades e cultura.
Muitos movimentos perdem a informagdo em relagio as ferramentas
de protesto que utilizam. O design pode ajudar: bases e modulo para
slogans, argumentos, pdsteres, volantes, etc.

2.3.23 Projetos de Curto Prazo (uma semana)

a.

50% Design:

- As bases sdo as relagdes econdmicas, ecoldgicas e ambientais
versus sucesso comercial.

- Critérios importantes para a avaliagdo dos produtos sdo consumo
de energia durante o processo de manufatura, consumo de
recursos, escolha de materiais, necessidade real para o desenvolvi-
mento do produto, manutencao e reciclagem.

b. Como se tornar e ser um parceiro de negdcios?

- Nessa semana serd tracado um panorama, ensinando as bases do
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Design Management. O design ¢ conduzido pela criatividade,
pensamento inovador e fluxo livre de idéias. Serd que o gerencia-
mento néo ird frustrar esse processo? Nessa semana serio
abordados os problemas que o design encara na rotina de trabalho
ou no contexto organizacional. Como lidar com as percepgdes de
design e de gerenciamento entre os diretores e designers. Como
diferenciar o papel principal de atua¢do do designer? Como saber
quais as fungdes de design que sdo essenciais para os varios niveis
da organizagdo? Como saber os argumentos que trazem valor real
para as discussdes? Como se tornar um parceiro de confianca nos
negdcios do seu cliente?

4 CONSIDERACOES FINAIS

Embora, oferecam programas de formagdo académica distintos, as escolas
européias relacionadas nesse artigo apresentam um grande ntimero de semelhan-
¢as. Essas podem ser analisadas de diversas e diferentes formas com o intuito de
estimular o discurso do ensino do design. Com o propésito de instigar essa refle-
xd0, a conclusdo desse artigo destaca duas similaridades:

a. Todas as escolas relacionadas sofreram mudangas recentes: a Faculda-

de de Design de Mildo foi criada em 2000; o Ingvar Kamprad Design
Center (IKDC) de Lund foi inaugurado em 2002 e nesse mesmo ano, a
Escola de Design de Colonia se transformou em Koln International
School of Design (KISD) — Escola Internacional de Design de
Coldnia.

A proximidade e/ou coincidéncia dessas datas surgem para atender a uma
nova demanda do mercado em relagio a formacdo de profissionais de design
capazes de interagir no processo de competitividade da empresa. Trata-se do
encontro das diferentes oticas do design defendidas por Magalhies (1997): ao
design operacional (pensamento fracionado na solu¢do de problemas a partir de
uma proposta dada) soma-se o design estratégico (pensamento global no
monitoramento de problemas desde o inicio do processo e prospec¢io de oportu-
nidades).

b. O curso italiano baseou suas disciplinas na Arquitetura e na Enge-
nharia. A Escola de Design de Col6nia, formalmente conhecida como
Departamento de Design da Universidade de Ciéncias Aplicadas de
Colonia, seguia uma linha mais artistica. O Desenho Industrial da
escola sueca estava alocado na divisdo de Arquitetura e foi reorgani-
zado como Departamento de Ciéncias do Design, do Instituto de
Tecnologia de Lund, da divisdo da Engenharia.

Percebe-se, assim, por intermédio dessa congruéncia observada nos trés

programas de ensino, uma formagéo orientada para a articula¢do da engenharia
nos projetos multidisciplinares de design.
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Dessa forma, esse documento sinaliza alguns caminhos tragados pelo en-
sino de design e sugere o levantamento de outros elementos de analise, 4 medida
que fornece dados para a realizagdo de cruzamentos de informacdes que possam
subsidiar a reflexdo sobre os rumos e diretrizes do ensino de design nos ambientes
globalizados.

Salienta-se, ainda, que a premissa basica dos cursos de formagio em design
¢, certamente, formar profissionais com responsabilidade social e ambiental, capa-
zes de expressar a cultura de um povo. Assim, o contato com escolas internacio-
nais de design permite conhecer novas formas de pensar e de ensinar o design.
Esse artigo apresentou algumas das orientagdes, decorrentes do processo de
globalizagdo, que norteiam o ensino de design. Neste sentido, procurou mostrar,
por intermédio de alguns exemplos, as estratégias reativas das escolas européias
de design em resposta as altera¢des impostas pela internacionaliza¢ido de merca-
dos. Espera-se que esse trabalho contribua para que, num futuro recente, as esco-
las brasileiras de design possam tragar seus programas de ensino de maneira a
abandonar posturas reativas e adotar estratégias pré-ativas em relagdo ao proces-
so de mudangas inerente ao ensino e a atuagio de design.
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