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CARAS:TERIZAQAO DO PERFIL PROFISSIONAL E PERCEP(;A~O SOBRE A
FORMACAO DE EGRESSOS DE DESIGN - UFCG: UMA AVALIACAO DO ENSINO

RESUMO

A pesquisa procurou identificar o perfil profissional dos egressos do curso de Design da
Universidade Federal de Campina Grande, que se formaram entre os anos de 2005 a 2014,
submetidos ao Projeto Politico Pedagogico implantado no ano de 2001. Além disso, buscou
analisar a percepcdo destes sobre a formacdo recebida. O estudo possuiu enfoque misto e
caracterizou-se como Exploratdrio Sequencial de carater comparativo, o qual constituiu-se de
uma primeira fase de pesquisa qualitativa sobre temas importantes para o estudo, permitindo a
construcdo de uma base de dados para a elaboracdo do instrumento de pesquisa da segunda
fase. Esta, por sua vez, caracterizou-se como uma survey, na qual foram coletados dados
quantitativos por meio de um questionario autoadministrado a amostra via internet, resultando
em uma taxa de respondentes de 72%. Dentre as principais inferéncias, destaca-se a
identificacdo de um maior nimero de atividades exercidas em atividades nao ligadas a area de
formacdo, como o design grafico e o design de interiores, em detrimento daquelas ligadas a
area do design de produto. Observou-se que existe uma incompatibilidade entre algumas das
areas abordadas no curso e as principais areas exercidas pelos egressos, ou seja, uma
incompatibilidade entre a vocacdo do curso e a vocagdo produtiva local, visto que a grande
maioria dos egressos exerceu suas atividades profissionais na Paraiba. Identificaram-se ainda
as praticas pedagogicas dos docentes, a pouca aplicacdo dos projetos a realidade regional, a
pouca interacdo com o mercado de trabalho e a pouca interdisciplinaridade no curso como
alguns de seus principais pontos fracos. Contudo, de forma geral, 0s egressos acreditam que a

graduacao foi satisfatoria para o exercicio de suas atividades profissionais.

Palavras-chave: Design. Egressos. Perfil Profissional. Avaliacéo.



DESCRIPTION OF THE PROFESSIONAL PROFILE AND PERCEPTIONS ABOUT
UFCG DESIGN GRADUATES: AN EDUCATIONAL ASSESSMENT

ABSTRACT

This research aimed to identify the professional profile of Design graduates at Federal
University of Campina Grande, who earned their degrees between 2005 and 2014, under the
pedagogic political project inaugurated in 2001. Moreover, it sought to analyze the perception
of those graduates on the education received. Accordingly, this sequential exploratory study
under a comparative perspective adopted a mixed focus and was accomplished in two phases.
The first one consisted of a qualitative research on relevant issues to the study, which allowed
the construction of a database for the development of the research instrument to the following
phase. The second one utilized a survey to collect quantitative data using a self-administered
questionnaire via the Internet, resulting in a respondent rate of 72%. Among the leading
conclusions, it is stressed the identification of a greater number of activities carried out in jobs
not connected to their former area of education, such as graphic design and interior design. In
addition, there is an incompatibility between some of the areas covered in the course and the
main areas performed by the graduates, unveiling a mismatch between the vocation of the
course and the local productive vocation, as the vast majority of graduates worked in Paraiba.
Finally, this research also brought to light the pedagogical practice of teachers, the poor
application of projects to the regional reality, the little interaction with the job market and the
little interdisciplinarity in the course as some of its major weaknesses. Nonetheless, graduates

believe that, in general, their course was satisfactory to their professional practice.

Keywords: Design. Graduates. Professional Profile. Assessment.
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1 INTRODUCAO

O design é uma atividade que surge com a emergéncia da Revolucgéo Industrial, datada
dos séculos 18 e 19 na Inglaterra, a partir da nogdo da separacdo entre o ato de projetar e de
fabricar, no qual a fabricacéo estava sempre atrelada a industria, a producdo em escala. Com o
passar dos séculos e as mudangas que ocorreram em um contexto global — de processos
produtivos, de avango das tecnologias, de mudancas no contexto econdmico — a atividade do

design ganha novos paradigmas.

Hoje, o design € visto ndo mais sob a otica de 'desenho industrial’, como uma atividade
atrelada a processos industriais de fabricacdo de produtos tangiveis. O termo ‘desenho
industrial' ndo mais abrange todo o espectro que o design engloba nos dias atuais, como a
no¢do intangivel e imaterial dos produtos, significados e experiéncias que ele pode
proporcionar. Por outro lado, a relacdo do design com os contextos produtivos, econdémicos,
sociais, culturais e tecnoldgicos emergentes torna sua atividade sempre relativa a
contemporaneidade e ao contexto local, conferindo assim um carater perenemente transitorio
a ela, que nunca podera ser rigidamente definida, mas apenas compreendida no momento

presente.

A atividade do design surge no Brasil entre as décadas de 50 e 60, periodo em que
instituem-se as primeiras escolas de design em solo brasileiro. Porém, o modelo de ensino
importado de escolas alemds, sem uma devida critica ao contexto local — acrescido de
politicas de desenvolvimento econémico e industrial que ndo favoreceram o mercado
produtivo brasileiro e, consequentemente, a atividade do designer local — acabou por

ocasionar a area muitos problemas, que se estendem até os dias atuais.

Alguns destes problemas podem ser exemplificados pelo ndo reconhecimento da
importancia do designer como um agente de inovacao e competitividade, acarretando em uma
dificuldade de insercé@o do profissional em setores produtivos, de pesquisa, desenvolvimento e

inovagdo tecnologica.

Por ser uma profissdo relativamente nova e sem regulamentacdo no Brasil, ainda ha
dificuldades com relagdo & obtencdo de informacdes concisas sobre o mercado de trabalho
brasileiro para o design e sobre a adequacao do ensino do design as necessidades apresentadas
pelo mercado. Em ambito regional a dificuldade é ainda maior, pois muitas vezes a Paraiba e
alguns estados do Nordeste sequer fazem parte dos estudos que conseguem obter informacdes

a respeito desta atuacdo profissional. No entanto, verifica-se que o conhecimento acerca do
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mercado de trabalho para a area € de extrema importancia, pois a formacéo de um profissional

deve estar em consonancia com a demanda do mercado.

A rigidez do ensino e a falta de contextualizacdo deste em relacdo a pratica
profissional foram problemas identificados em diversas areas do conhecimento. Como uma
solucdo a este problema, o governo brasileiro reelaborou suas diretrizes para 0 ensino
superior, no qual o sistema de Curriculos Minimos foi substituido pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais, proporcionando uma maior flexibilidade aos curriculos e autonomia
as universidades, com o intuito de fornecer uma maior adequacdo do ensino as demandas

emergentes do mercado de trabalho e da sociedade.

O curso de Design da Universidade Federal de Campina Grande passou por trés
modificacdes curriculares oficiais desde a sua fundacdo, em 1978, até os dias atuais. Porém,
apesar dessas alteracBes propostas, que tinham por objetivo a adequacdo as diretrizes
educacionais vigentes ou como uma solugdo a problemas detectados no curriculo, o referido
curso nunca realizou uma avaliacdo de seus alunos egressos. Esta, por sua vez, caracteriza-se
como um referencial orientador no que diz respeito a elaboracdo dos curriculos de um curso
superior, visto que 0s egressos que estdo inseridos no mercado de trabalho podem nortear, por
meio de sua experiéncia profissional, a elaboragdo ou adequacdo dos componentes

curriculares, de acordo com as exigéncias percebidas em suas atividades profissionais.

De acordo com Espartel (2009), a avaliacdo de um curso representa a busca por
informac@es sobre os seus efeitos, envolvendo o processo de formacdo do aluno e o impacto
desta formacdo em sua atividade profissional, em cujo processo avaliativo 0s egressos
possuem a capacidade de verificar a contribuicdo que o curso trouxe a sua atuacdo

profissional.

Segundo Andriola (2000, 2001, 2014), os resultados obtidos por meio de pesquisa
acerca do profissional egresso propiciam informacGes relevantes para os gestores académicos
dos cursos de graduacdo, de modo que estes possam planejar acdes de aprimoramento dos
processos envolvidos na formagdo dos discentes, enfatizando ainda que o acompanhamento
dos egressos é uma relevante estratégia institucional para a obtencdo de informac6es sobre a
qualidade da formacédo académica e de sua adequacdo as novas exigéncias da sociedade e do
mercado de trabalho. Harnik (2005) complementa, enfatizando que esta avaliacdo é
importante para que o0s gestores possam refletir sobre a adequagdo da formagdo as

necessidades do mercado e da sociedade.
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Lousada e Martins (2005) afirmam que as rapidas mudancas ocorridas na sociedade,
como a globalizacdo da economia, 0s avancos tecnoldgicos, o crescimento da oferta de cursos
superiores e as novas exigéncias do mercado de trabalho com relacdo a preparacdo dos
profissionais, exigem que as Instituices de Ensino Superior capacitem profissionais aptos
para as constantes mudancas do mercado de trabalho e que, para que isto aconteca, é
necessaria a introducdo de ajustes constantes em seus curriculos. Dessa forma, apontam que é
imprescindivel saber 0 que o0s egressos pensam a respeito da formagdo recebida para se
proceder a ajustes em todas as partes do sistema de ensino ofertado, pois 0 conhecimento
acerca dos egressos possibilita uma reflexdo critica sobre a formacdo e sua relagdo com as

necessidades do mercado de trabalho.

Como observado no documento de orientacbes do SINAES as Institui¢des de Ensino
Superior para a elaboracdo da sua autoavaliacdo, 0s egressos sdo um dos principais pontos
abordados pelo mesmo, o qual orienta a realizacdo de uma analise voltada para a insercdo
profissional e a participacdo dos egressos na vida da Instituicdo, sugerindo os seguintes
questionamentos orientadores: "Existem mecanismos para conhecer a opinido dos egressos sobre
a formagdo recebida, tanto curricular quanto ética? Quais sao?"; "Qual a situacdo dos egressos?
Qual o indice de ocupacdo entre eles? Ha relagdo entre a ocupagdo e a formacdo profissional
recebida?"; "Que tipos de atividades desenvolvem os egressos? Que contribuicdes sociais tém
trazido?". Por sua vez, dentre a documentacao sugerida para a fundamentacdo deste tema estéo
listadas "pesquisas ou estudos sobre o0s egressos” e "dados sobre a ocupacdo dos egressos".
(MEC, 2004a)

Além dos egressos, um tema que integra 0s principais pontos das orientacdes do
SINAES para a autoavaliagdo das instituicdes compreende a "Transferéncia de conhecimento
e importancia social das acGes universitarias e impactos das atividades cientificas, técnicas e
culturais para o desenvolvimento regional e nacional”, bem como a "Natureza das relacdes
com o setor publico, com o setor produtivo, com o mercado de trabalho e com instituicGes
sociais, culturais e educativas de todos os niveis". Dentre as perguntas orientadoras estao:
"Existem atividades institucionais em interacdo com o meio social?"; "Quais as relagdes
estabelecidas pela instituicdo com o setor pablico, com o setor produtivo e com o0 mercado de
trabalho?". (MEC, 2004a)

Em concordancia com o SINAES, a pesquisa e 0 acompanhamento dos egressos sao
caracterizados pelo proprio curso de Design da UFCG como uma necessidade iminente, tendo
em vista a "inexisténcia de acompanhamento dos egressos como forma de avaliar a eficiéncia

do conteido das disciplinas e do nivel de conhecimento adquirido no curso" (UFCG, 2013).
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Considerando o exposto, foram elaboradas as perguntas de pesquisa, que serdo respondidas

através dos seus objetivos.

> Qual a percepcao dos egressos em relacdo a formacdo académica recebida? Esta foi
adequada as exigéncias profissionais do mercado de trabalho?

» Qual o perfil profissional destes egressos?

» Como as habilidades e competéncias especificas da area de atuacdo foram

desenvolvidas durante a formacdo académica e o exercicio profissional?

1.1 Objetivo Geral

Caracterizar o perfil profissional dos egressos da graduagdo em Design - UFCG, que
se formaram entre os anos de 2005 e 2014, bem como avaliar a percepcdo dos mesmos sobre

a formacéo académica recebida.

1.2 Objetivos Especificos

» Obter um panorama representativo da realidade profissional da amostra de egressos do
curso de Design da UFCG.

» Relacionar a percepcdo dos egressos sobre a formacdo académica recebida as
definicdes curriculares estabelecidas no Projeto Politico Pedagdgico 2001 do curso de
Design.

» Analisar o desenvolvimento de habilidades e competéncias especificas do designer
durante a formacdo académica, relacionando-as ao perfil desejado do egresso de
Design da UFCG e as caracteristicas contemporaneas do ensino do design.

» Analisar o desenvolvimento de habilidades e competéncias especificas do designer
durante o exercicio profissional, relacionando-as as caracteristicas contemporanea da

atividade do design.

1.3 Justificativa

A andlise da percepcdo dos egressos sobre a formacdo recebida, referente aos
componentes curriculares que constam no Projeto Politico Pedagdgico anterior ao vigente
justifica-se pois, como afirmam Veiga et al (2007) o Projeto Politico Pedagdgico implica uma
memoria do passado, por meio da interpretacdo do cotidiano escolar, numa dinamica entre
professores, alunos, gestores e pela sociedade na qual se inserem, visto que ndo é uma
negacdo do passado, mas uma compreensao dele pelas suas determinagdes presentes, visando

ao futuro e ansiando por torna-lo presente.
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Compreende-se que o Projeto Politico Pedagdgico deve estar constantemente sendo
avaliado e melhorado, posto que é um instrumento de formacdo e, assim, uma construcao
permanente, pois esta inserido em um contexto social, politico e econdmico maior e em
constante movimento (VEIGA, 2007).

A avaliacdo dos componentes curriculares anteriores aos vigentes, por meio da
percepcdo dos egressos, justifica-se ainda pelo fato de que o novo curriculo ndo possui
egressos formados a partir dele, tornando impossivel sua avaliagdo por meio deste

instrumento.

A pesquisa também justifica-se pela propria determinagdo do curso de Design, em seu
Projeto Pedagdgico de Curso, no qual afirma que "o curso de Design da UFCG devera ser
avaliado periodicamente, possibilitando revisdo agil e atualizacdo do Projeto Politico
Pedagdgico" e que "[...] estudos que demonstrem os dados estatisticos referentes aos niveis de
aprovacao e retencdo nos componentes curriculares do curso sao imperativos" (UFCG, 2013)

A pesquisa possui ainda o respaldo do SINAES no que diz respeito a avaliacdo dos
egressos como um instrumento que podera auxiliar a tomada de decisfes acerca de diferentes
aspectos, a partir do momento em que se considera esta avaliagdo como parte integrante do

instrumento de autoavaliacdo das Instituicdes de Ensino Superior.

Os resultados da pesquisa poderdo proporcionar uma base de dados para que 0s
gestores e docentes do curso analisem as praticas pedagogicas e os componentes curriculares
vigentes, similares aos do curriculo anterior, avaliando a adequacdo dos mesmos. Os pontos
falhos e pontos positivos da formacdo recebida pelos egressos, que podem possibilitar um
embasamento para futuros planejamentos, com o intuito do melhoramento e de uma maior
adequacdo do ensino as demandas vigentes, poderdo ser contemplados quando da analise dos
referidos resultados.

A identificacdo do perfil profissional dos egressos, por sua vez, podera possibilitar
informacdes a respeito do mercado de trabalho para o designer em ambito local e/ou regional,
visto a escassez de informacBes sobre o mesmo. Poderd constatar-se ou desmistificar-se a
hipbtese de que o mercado de trabalho local ndo absorve o profissional egresso para atuar em
sua area de formacéo. Estas informacdes poderdo ainda contribuir para docentes, discentes e
futuros ingressantes no curso, por meio do fornecimento de informacGes concretas e reais

sobre o panorama do mercado de trabalho destes profissionais.
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Acredita-se que o conhecimento do mercado de trabalho local para o designer é
importante, pois, apesar da area do design de produto ser ampla e possuir uma diversidade de
areas de atuacgdo, a realidade local e/ou regional podera ndo corresponder a variedade e
amplitude de opgdes existentes na literatura sobre o campo. Desta forma, a pesquisa podera
constituir-se como um guia orientador aos interessados na area, disponibilizando assim mais

informacdes para o planejamento de suas futuras atividades, como profissionais formados.

Com os resultados da pesquisa, poderdo ser formuladas recomendacfes e hipoteses
para estudos futuros, bem como orientacgdes referentes aos componentes curriculares do curso
em questdo, as praticas pedagogicas e as iniciativas académicas com relacdo ao mercado de
trabalho e a sociedade. Acrescido a isto, a pesquisa trara um panorama representativo da
realidade profissional local, podendo servir como uma base orientadora para futuros estudos
que pretendam abordar de forma mais profunda o mercado de trabalho local do design.

Dessa forma, a pesquisa pode ser justificada pela necessidade de uma avaliacéo
curricular do curso em questdo, por meio da percepcdo dos egressos sobre a formagéo
recebida, com o intuito de demonstrar o0s niveis de adequacdo de seus componentes
curriculares e da sua pratica pedagdgica as emergentes transformacbes do ensino e da
atividade do design, visto que esta vem sendo modificada ao longo do tempo e seu ensino
deve acompanhar estas modifica¢fes. Portanto, além de caracterizar-se como um instrumento
de avaliacdo da adequacdo da formacdo recebida, a pesquisa pretende proporcionar
informacdes relevantes sobre o mercado de trabalho deste campo, preenchendo assim uma
parcela da lacuna existente com relacdo a escassez de informacdes sobre o mercado de

trabalho local para o design.

1.4 Estrutura da dissertacao

A dissertacdo esta dividida em cinco principais momentos: a introducao, o referencial
tedrico, o método utilizado, os resultados da pesquisa e as analises dos mesmos e as

consideracdes finais do estudo.

Na introducéo, observa-se uma contextualizagdo geral da pesquisa, bem como seus

principais objetivos e os motivos que justificam o desenvolvimento desta.

A revisdo bibliografica consistiu de dois capitulos: o primeiro objetivou caracterizar a
atividade do design — desde o seu surgimento até os dias atuais —, definiu as principais areas
do design e suas abrangéncias, identificou o profissional designer e suas principais

habilidades e competéncias, analisou o0 surgimento da atividade do design no Brasil e suas
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principais consequéncias e, por fim, identificou a situacdo atual do mercado de trabalho do

design a nivel nacional e paraibano.

O segundo capitulo da revisdo bibliografica visou analisar o ensino do design: o
surgimento deste em ambito nacional e suas principais consequéncias; o cenario atual para o
ensino do design no Brasil; buscou compreender o que € o curriculo, quais as principais
vertentes curriculares e como o curriculo esta sendo tratado no Brasil, mais especificamente, o
curriculo de design. Por fim, o segundo capitulo tratou de analisar os diferentes curriculos do
curso de Design da Universidade Federal de Campina Grande, em especial, o curriculo
implantado em 2001, que se caracteriza como um dos principais objetos de estudo desta

pesquisa.

O capitulo referente ao método demonstrou como a pesquisa foi realizada,
identificando o método, os principais materiais e técnicas utilizados. O capitulo subsequente
demonstrou os resultados e andlises obtidos com a pesquisa e, por fim, o Gltimo abordou as

principais conclusdes e consideragdes finais do estudo.
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2 AATIVIDADE DO DESIGN
2.1 Construcéo e defini¢céo da atividade do design ao longo do tempo

O termo design, proveniente da lingua inglesa, se refere a ideia de plano, designo,
intencdo, configuracdo, arranjo, estrutura. Com origem do latim designare, abrange o sentido
de designar e desenhar. Cardoso (2004) afirma que, epistemologicamente, o termo ja contém
ambiguidade desde as suas origens: a tens@o entre o aspecto abstrato de projetar e o aspecto

concreto de registrar, configurar, formar.

Cardoso (2004) atribui ao design a juncédo do designo e do desenho, definindo-o como
uma atividade que gera projetos, atribuindo forma material a conceitos intelectuais.
Historicamente, o marco fundamental que caracteriza o design € a separacdo entre projetar e
fabricar, ou seja, o design como uma atividade que gera projetos para a fabricacédo
mecanizada. Porém, a atividade do design, como é vista atualmente, passou por algumas

modificacdes e vai além desta definicao.

De acordo com Lébach (2001), nem sempre fica claro o que se quer dizer com este
termo. A partir da abrangéncia de seus significados e de sua pluralidade de empregos — que
acontece devido a falta de conhecimento do seu real significado por parte da sociedade e das
empresas, bem como a propagacdo do termo pelos meios de comunicagcdo como algo ligado
apenas a estética (SILVA et al, 2012) —, 0 mesmo é muitas vezes utilizado de forma errdnea e
acabam por supor seu entendimento sem compreender suas complexas inter-relacdes,

fazendo-o apenas de forma superficial.

O design engloba uma série de fatores e seus inter-relacionamentos, tecendo uma
verdadeira rede de elementos que influenciam e determinam os caminhos do design, da
mesma forma que sdo influenciados e determinados por ele. Estes elementos contemplam os
aspectos culturais, sociais, politicos, econémicos, educacionais, tecnoldgicos, produtivos, bem

como o trabalho de institutos de pesquisa e a prépria comunidade académica e cientifica.

A partir da afirmagéo de Cardoso (2004), revelando que "o cruzamento de dados de
ordem econdémica e cultural com outras informacdes de natureza tecnoldgica e artistica faz-se
essencial para dar sentido a diversidade de manifestacdes do design em diferentes contextos™
e Rebougas (2013), quando comenta que "a atividade do design [...] ndo pode ser pensada
como uma area estatica, com fronteiras definidas. Ela se configura a cada nova necessidade
profissional e social [...]", observa-se a importancia do conhecimento das mudangas que

ocorreram ao longo dos seculos no @mbito do design, seus diferentes contextos e os elementos
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que o influenciam, para compreender a atividade como um todo e como ela chegou ao que se
encontra hoje, pois "conhecer a historia do design € essencial para que o futuro profissional
saiba 0s motivos pelos quais a sua area foi emancipada e a que demandas visava atender."”
(NIEMEYER, 2007).

Apesar de atividades ligadas ao design antecederem a apari¢cdo do designer, como
pode ser observado em registros da utilizacdo de técnicas basicas de producdo em serie ja na
antiguidade, bem como os projetos das manufaturas reais francesas do século 17 — que ja
separavam o0 projeto do pintor da execugdo dos mestres-artesdos —, as atividades ligadas ao
design tenderam a surgir como decorréncia da implantacdo do processo industrial, entre 0s
séculos 18 e 19 na Europa. (CARDOSO, 2004)

No século 19, o design surge predominantemente como um agregador de valor
estético, principalmente sob a forma de produtos de luxo e decorativos para o lar, utilizados
pela sociedade para expressar sua identidade e status. O design recebe influéncias do modelo
de producéo e organizacdo das industrias da época — o Taylorismo —, no qual a mudanca na
ordenacdo dos postos de trabalho podia ser percebida através da evolucdo do design de
mobiliario de escritorio, onde a tradicional escrivaninha alta com muitas gavetas do
escrevente do século 19 da lugar a mesa baixa, vazada e sem gavetas do século 20, retirando a
autonomia do antigo escrevente e inserindo-o no novo modelo de producédo: a divisdo e
fragmentacdo do trabalho. (CARDOSO, 2004)

No século 20 observa-se, novamente, a influéncia do modelo de producdo na
concepcao dos objetos. Com a consolidacdo da producdo em massa, o sistema fordista de
linha de montagem exerceu um papel essencial no estabelecimento da visdo de mundo desse
século, marcada por uma "ditadura benévola" da indistria: uma imposicdo de produtos
fabricados de acordo com a conveniéncia do fabricante, misturada a uma democratizacdo
radical do consumo, através da estratégia de aumento dos salarios dos operarios,
transformando-os em consumidores potenciais. (CARDOSO, 2004). Neste contexto, o design

era centrado no produto e ndo levava em consideracdo as necessidades do usuario.

Entre as décadas de 40 e 50 a concepcédo sobre o produto resultante da atividade do
design comeca a alterar-se e a ganhar, literalmente, outras dimensdes: a expansao das midias
— 0 cinema, o radio e a televisdo — passou a representar um enorme potencial econdémico e
cultural, no qual a natureza do produto industrial foi se alterando e passava a ser
compreendido como algo imaterial: a informacdo, o entretenimento e as novas experiéncias.

Com a ampliacdo da informatica, os conceitos tradicionais de 'produto’ e de ‘design’
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haviam atingido o limite de suas contradi¢cBes, tornando-se necessario procurar outras
explicacOes para o papel da informacdo como fator determinante para a producédo industrial.
(CARDOSO, 2004)

A partir de 1950 o sistema fordista de producdo comeca a declinar e surgem
movimentos de defesa do consumidor nos EUA, que passam a exigir responsabilidade por
danos causados pelos produtos. Dessa forma, a industria comeca a perder o poder de ditar
normas arbitrarias aos produtos; o design passa a centrar-se N0 USUArio e comega a pensar-se
de forma sistémica, desde o desenvolvimento do projeto até sua logistica. (CARDOSO,
2004)

Uma das estratégias para aumentar as vendas dos produtos, a época, foi o investimento
em publicidade, que junto com a televisdo passam a ser um fenémeno cultural e econémico,
ajudando a consolidar a relacdo trinitria entre design, publicidade e marketing,
transformando assim a atividade de forma permanente e reaproximando-a de consideragdes
mercadoldgicas (CARDOSO, 2004), configurando também a interacdo do design com outras

areas, ou seja, sua interdisciplinaridade.

O contexto do pds-guerra, marcado pela necessidade de redirecionamento da producao
industrial e por uma consequente ampliacdo de sua capacidade produtiva, fez com que o
governo norte-americano estimulasse a compra pelos consumidores, proporcionando-lhes
crédito e criando uma sociedade consumista. Dessa forma, a atividade do design foi
influenciada, durante as décadas de 50 e 60, por uma ideia de produtos descartaveis,

efémeros, da obsolescéncia planejada (CARDOSO, 2004), que ainda perdura nos dias atuais.

No final da década de 60 e inicio da década de 70, as preocupacbes com a
contracultura, o meio ambiente e a autonomia politica de paises do terceiro mundo
contribuiram para a formagdo de uma nova consciéncia em nivel mundial do papel do design
e da tecnologia, como a ecologia humana, estratégias de tecnologias alternativas e a
responsabilidade social do designer, culminando no que vai se chamar de pds-modernidade.
(CARDOSO, 2004)

A crise do petroleo de 1973 foi um dos principais marcos da preocupagdo com a
questdo ambiental, quando observou-se que ndo poderiam continuar como uma sociedade
consumista e com uma produgdo sem limites, reconhecendo que as matérias-primas eram
esgotaveis. Em 1969, o assunto entrou para as pautas de discussdes do International Council
of Societies of Industrial Design (ICSID), que aconselhou os designers a darem prioridade a
qualidade de vida sobre a quantidade de producdo. (CARDOSO, 2004)
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Neste contexto, ganham forca os enfoques do design nos sistemas e na gestdo da
gualidade, como um meio para projetar 0 uso mais eficiente de recursos através do
planejamento do consumo e da eliminacdo do desperdicio:

Cabe ao designer pensar cada vez mais em termos de ciclo de vida do objeto
projetado, gerando solugdes que otimizem o uso de materiais ndo poluentes e
de baixo consumo de energia, a eficiéncia de operacdo e facilidade de

manutencdo do produto e o potencial de reutilizacdo e reciclagem apés o
descarte. (CARDOSO, 2004, p. 217)

Além destes aspectos, 0s avangos tecnoldgicos possibilitaram uma alteracédo definitiva
entre forma e funcdo, técnica e materiais. A partir de um microprocessador poderia ser gerada
virtualmente qualquer forma ou fungdo. Segundo Cardoso (2004), a preferéncia pela
usabilidade interativa a imprevisibilidade das interaces humanas gerou grandes perspectivas
profissionais para o designer, pois tanto a interatividade quanto a interacdo precisavam ser
projetadas e configuradas. Ou seja, a partir do avanco da tecnologia o produto ganha cada vez
mais uma nogdo fluida de processo, além do destaque para a questdo da interacéo.

Em funcdo dos avancos de tecnologia eletrdnica, o eixo conceitual do design
no fim do século 20 vem se deslocando da autonomia relativa
tradicionalmente atribuida ao produto, como entidade fixa no tempo e no
espago, para uma no¢do mais fluida de processo e de interacdo, bem mais

préxima da maneira em que sempre se conceituou o objeto grafico.
(CARDOSO, 2004, p. 211)

Pode-se observar, dessa forma, que a atividade do design vem sofrendo constantes
mudancas ao longo do tempo, de acordo com o contexto em que se insere; as formas de
producdo vigentes, aos interesses e necessidades de certos atores sociais, ganhando assim
novas formas e definicdes. E gracas a esse carater transitorio da atividade que, até os dias
atuais, o termo é de dificil conceituacéo.

Cara (2008) acredita que o desenvolvimento do design ndo apresenta uma estrutura

linear, ciclica, definitiva ou estatica, mas imprime um carater relativo ao seu conceito, pois a

partir do momento em que o processo de industrializagcdo ndo ocorre de forma uniforme e nem

em um mesmo momento para cada uma das nagdes, uma defini¢do rigida e vinculada as
caracteristicas de um contexto especifico de desenvolvimento se torna insustentavel.

Partindo-se do pressuposto de que, portanto, ndo se trata de um campo

estatico, ndo ha como deter-se em determinar um carater definitivo ou

conclusivo a disciplina, mas, sobretudo, examinar em cada contexto de
espaco e tempo, o seu papel e o seu significado. (CARA, 2008, p. 164)
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As diferentes defini¢bes do conceito de design industrial elaboradas pelo International
Council of Societies of Industrial Design (ICSID), ao longo dos anos, podem revelar a
transitoriedade e relatividade do design, bem como sua modificagdo pela influéncia de

diversos fatores.

A primeira definicdo de design industrial elaborada pelo ICSID data de 1959 e se
preocupava principalmente em esclarecer quais eram as atividades com as quais o designer se
ocupava profissionalmente, dentro da producdo de objetos industriais ou de bases artesanais e,
principalmente, objetos industriais seriados, afirmando assim a distin¢do entre design e arte.
(CARA, 2008)

Essa definicdo é justificada pelas premissas da instituicdo em sua fundacgédo, em que se
objetivava garantias e protecdo a pratica profissional. Porém, ndo havia muita preocupacao
em direcionar a formacdo de um campo de conhecimento. Além disso, o inicial
desconhecimento das técnicas de producdo industrial e a complexidade do processo
determinaram ao design, inicialmente, um carater relevante apenas sobre os aspectos relativos
a atribuicdo de qualidades estéticas. (CARA, 2008)

Em 1961 a definicdo € revisada e da destaque a fabricacdo industrial por meios
mecanicos, focando nos atributos do objeto, ou seja, na producdo na qual o designer se
ocupava. A principal mudanca com relacdo a definicdo anterior é a transicdo do foco dos
aspectos relativos ao designer para o produto da sua atividade. Neste contexto, foi
acrescentada a necessidade de eficiéncia e satisfacdo do usuério, abrangendo ao desenho
industrial um conteddo fortemente relacionado a determinacdo ou garantia de um campo de
atividades para o designer. (CARA, 2008)

Em 1969 a definicdo é modificada novamente, buscando compreender o que € design,
abordando-o como um campo de conhecimento e considerando o ambiente como elemento
relativo a atividade. Porém, criticas sobre as defini¢des instituidas até essa época surgiram,
principalmente no que diz respeito & definigdo de questdes estéticas como condicionantes da
atividade do design, quando na verdade ela deveria ser condicionada ao ambiente, a
adequacao aos contextos particulares em que a atividade se desenvolvia. Dessa forma, em
1971 o ICSID removeu qualquer definicdo de design de sua constituicdo e, por meio de
seminarios e debates, identificou a necessidade de abordagens mais amplas sobre o papel do

design para o desenvolvimento das sociedades. (CARA, 2008)

Em 2008, a definicdo de design pelo ICSID ndo mais buscava estabelecer parametros

definitivos a &rea, mas contextualizar acerca das novas tecnologias e seus impactos
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socioculturais e ambientais no design. Compreendia-o como capaz de moldar o ambiente
humano, gracas as complexas relagcbes entre a producdo e o0s aspectos tecnoldgicos,
econdmicos, sociais, politicos e psicologicos, enfatizando o carater interdisciplinar da éarea e
ainda, o carater transitorio das suas preocupacdes, dado o fato do seu significado também ser
coincidente com preocupacdes determinadas por um espaco e tempo especificos, conferindo

assim uma natureza complexa e inconclusa a nogdo de design. (CARA, 2008)
Em 2016, o ICSID reelaborou sua defini¢do de design industrial, determinando que:

Design Industrial € um processo estratégico de resolucdo de problemas que
gera inovacdo, constréi negécios de sucesso e leva a uma melhor qualidade
de vida através de produtos, sistemas, servicos e experiéncias inovadoras.
O design preenche a lacuna entre o0 que é e o que é possivel ser. E uma
profissdo transdisciplinar que utiliza a criatividade para resolver problemas e
cocriar solugdes com o intuito de criar um produto, sistema, servigo,
experiéncia ou um negécio melhor. Em seu intimo, o Design Industrial
promove uma forma mais otimista de olhar para o futuro através do
posicionamento de problemas em oportunidades. Ele integra inovagéo,
tecnologia, pesquisa, empresas e usuarios para promover novos valores e
vantagens competitivas nas esferas econdmicas, sociais e ambientais. Os
designers industriais colocam o humano no centro do processo. Eles
possuem um profundo entendimento das necessidades do usuario através da
empatia e aplicam um processo pragmatico de resolucdo de problemas para
desenvolver produtos, sistemas, servicos e experiéncias. Eles sdo
profissionais estratégicos no processo de inovacdo e sdo exclusivamente
posicionados de modo a integrar varias disciplinas profissionais e interesses
mercadoldgicos. Eles valorizam o impacto econdmico, social e ambiental do
seu trabalho e sua contribuicdo para cocriar uma melhor qualidade de vida.
(ICSID, 2016, tradugéo nossa)

Na definicdo vigente do ICSID, podem-se observar algumas caracteristicas
importantes que mostram as tendéncias contemporaneas do campo do design. A dimenséo do
produto final pode ser compreendida como um servico ou uma experiéncia, afirmando assim a
nocdo de imaterialidade e intangibilidade do mesmo. A integracdo e interacdo entre diferentes
disciplinas profissionais também podem ser destacadas, bem como o direcionamento destas
para a resolucdo de problemas. A integracdo do design a inovacdo e a tecnologia afasta o
design da concepcdo puramente estética e posiciona-o como uma atividade importante na
competitividade e no planejamento estratégico. Por fim, o design centrado no humano e a
criagdo colaborativa apontam para novos caminhos na busca por produtos que possibilitem
uma melhor qualidade de vida as pessoas, além da sustentabilidade como um aspecto a ser

levado em consideracao.

Apesar do ICSID ainda tratar do campo como ‘desenho industrial’ — porém, definindo-

0 de acordo com as tendéncias contemporaneas — uma das principais evidéncias da
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transitoriedade do design, no contexto brasileiro e internacional foi a mudanca de
nomenclatura utilizada para designar o campo, de 'desenho industrial’ para 'design’. Cara
(2008) afirma que um aspecto importante para a compreensdo desta transi¢do é a analise da

economia.

No Brasil, durante as décadas de 50, 60 e 70, houve a transicdo do modelo econémico
agrario para um processo continuo de industrializacdo. Dessa forma, a nocdo de ‘desenho
industrial’ foi condicionada ao modelo no qual a producdo industrial assumia um carater
macroecondémico. Porém, durante o decorrer dos anos, 0 termo mostrou-se incapaz de
relacionar aspectos significativos da producdo de objetos. A ampliacdo do olhar sobre
economias periféricas e sobre outras ldgicas de producdo, a partir da globalizacdo dos
processos econdmicos e da ascensdo do mercado financeiro — no qual houve grande énfase no
setor de servicos, além dos aspectos atuais da tecnologia digital —, passou a estabelecer novos

paradigmas para o processo de concepcao dos artefatos. (CARA, 2008)

Dessa forma, alguns processos significativos para a compreensdo da mudanca do
termo, de 'desenho industrial’ para ‘design’, foram o sistema industrialista, a passagem da era
mecanica para a automacdo e, por conseguinte, a era digital, estabelecendo novas redes
virtuais que permitiram a integracdo dos mercados globais do dinheiro, das financas, da
informacao e da tecnologia. (CARA, 2008)

No novo contexto de produgédo, novos conceitos intelectuais passaram a determinar a
criacdo de formas materiais, de modo a abarcar as caracteristicas contemporaneas das relaces
entre 0 homem, os artefatos e o ambiente. Portanto, é possivel compreender a nocdo de
'design’ como superacdo da nogdo modernista de ‘desenho industrial’, no qual ele passa a
conter outros significados, ndo se relacionando apenas aos aspectos materiais e projetuais do
objeto, mas sobretudo ao conjunto da experiéncia humana construida pelos objetos

produzidos e pelos significados contidos neles. (CARA, 2008)

Cara (2008) afirma que o debate sobre o desenho industrial acontece no Brasil apenas
a partir do processo de industrializagdo acelerada dos anos 50. No final desta década ja era
possivel identificar contribuicfes que questionavam a validade dos conteudos racional-
funcionalistas no Brasil. Nos anos 60, a no¢do de desenho industrial ja era revista e em 1975
era possivel localizar artigos no Brasil que se utilizavam somente do termo 'design' num
sentido mais amplo. (CARA, 2008)

Se nos anos 50 a traducéo de ‘industrial design' por ‘desenho industrial’ tanto
aqui como no ambiente internacional ganhard matizes relacionados ao
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movimento moderno, por diversos fatores; nos anos 60, o questionamento
critico sobre as conquistas do movimento colocara em cheque a posi¢do da
disciplina  num novo ambiente determinado por velozes mudancas
tecnoldgicas, econdmicas, politicas, sociais e culturais. Os reflexos dessas
questdes foram sentidos no Brasil, a partir dos anos 70, momento no qual a
disciplina, caracterizada por aspectos mais amplos, tendo inclusive a sua
nomenclatura revista, de 'desenho industrial' para 'design’, ganhara contornos
especificos determinados pela situagdo social, politica, econémica e cultural
do pais. (CARA, , 2008, p. 164)

No campo do ensino, 0 nome da primeira escola de design brasileira (Escola Superior
de Desenho Industrial) foi, desde o seu estabelecimento, amplamente debatido. Segundo
Aquino (1963), a palavra design ndo podia ser usada em sua grafia original, por se tratar de
um estabelecimento estatal. Dessa forma, a traducdo mais aproximada — planejamento,
programacdo — resultaria em Escola Superior de Planejamento Industrial, possibilitando
associacOes inexatas com relacdo ao planejamento econémico, arquitetdnico e técnico da
industria e ndo com o produto industrial. "Na falta de uma expressdo ou palavra que pudesse
resumir os objetivos da Escola, adotou-se DI, confiando-se em que o futuro desenvolvimento

da profissdo venha a Ihe dar uma configuracédo especifica" (AQUINO, 1963).

Ao se referir ao termo 'design industrial', Cardoso (2012) afirma que, na era pds-
industrial de hoje, as ramificacdes do campo do design se estendem para além de suas origens
no processo de industrializacdo. Destaca a inadequacdo do termo tendo em vista a atual
explosdo do meio digital e a era da informacdo vigente, que vem transformando todos os
ambitos da sociedade, como os sistemas de fabricacao, distribuicdo e finangas. Andrea Branzi
concorda com o exposto, afirmando, no prefacio de Moraes (2008) a construcdo do termo
‘desenho industrial' como um erro historico no debate sobre design: "o design [...] estd no
centro de um grande problema geral, em que a inddstria € um instrumento, um segmento a

disposi¢do, mas ndo € o Unico parametro de referéncia”. (MORAES, 2008)
2.2 O design hoje

Cara (2008) e Moraes (2008) afirmam que hoje o design ndo esta mais direcionado
apenas para a producdo em série, mas a transformacdo e ao planejamento do ambiente
artificial, compreendido como uma forma de organizar a experiéncia do individuo. O termo
‘design’ define a construcéo de significados a partir das relagdes que o homem estabelece com
seus objetos, cuja posse é capaz de construir representacdes e significados invisiveis, que
passam a determinar o reconhecimento do individuo em sua esfera social, estabelecendo uma
experiéncia particular dele sobre si mesmo. O projeto de design compreende, hoje, além dos

aspectos ja amplamente discutidos, a concepcdo de significados intangiveis na materialidade
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do objeto, procurando solucdes que proporcionem experiéncias favoraveis ao homem e uma
melhor qualidade de vida para a sociedade. (CARA, 2008; MORAES, 2008)

Moraes (2008) menciona a contemporaneidade do design através da consideracdo de
alguns aspectos, tais como: o ambiente humano condicionado a producéo, a rapida evolucao
da tecnologia industrial, o aparecimento de novos materiais, 0 comportamento social humano,
as necessidades do usuario, a informatica, os aspectos psicologicos, cognitivos, subjetivos,
semioldgicos e semanticos dos produtos, o surgimento dos produtos interativos, o0 mundo
virtual e suas possibilidades de consumo, os novos produtos eletronicos de entretenimento e

lazer e a interacdo entre design industrial, grafico e visual, através da chamada interface.

Cardoso (2012) faz referéncia a contemporanea abrangéncia do mundo virtual, que
cresce no sentido inverso da realidade, no qual o "imaterial™ passou a ser o fator decisivo em
quase todos os dominios. Afirma que o design mudou muito porque 0 mundo mudou de forma
permanente, onde a nova ordem mundial e o fendmeno mais impactante do mundo moderno é

a globalizacdo, dominada por um liberalismo econémico.

Cardoso (2012) afirma que hoje a indUstria caminha em dire¢éo a producéo flexivel, a
segmentacdo e a adaptacdo de seus produtos para atender a demanda por diferenciacdo, a
gestdo continua do fluxo produtivo, a qualidade total do processo, a responsabilidade social e

ambiental, a fabricacdo industrial de pequenos lotes e até de pecas Unicas.

Moraes (2008), por sua vez, caracteriza a atual producéo industrial pela alta tecnologia
produtiva, pela descoberta e aplicacdo de novos materiais e pela expansdo do mundo
eletrbnico, prevalecendo a liberdade criativa e experimental. Dessa forma, destaca que o
design também muda o seu papel e suas referéncias, encontrando sua maior fonte de

inspiracdo na liberdade tecnologica e de construgéo.

Corroborando o ponto de vista de Moraes e Cardoso, o MDIC (2014) caracteriza a
introducdo de diferentes inovaces no mercado como um fator colaborativo para a revolugédo
cientifico-tecnologica e o desenvolvimento de setores criativos em todo o mundo. Dessa
forma, afirma a necessidade do design brasileiro se manter convergente ao referido contexto,
investigando e implementando elementos para o desenvolvimento tecnoldgico de produtos,

identificando e colocando no mercado as ferramentas necessarias para suas atividades.

A conjuntura atual de busca pela qualidade de produtos e servigos, a reducéo de tempo
de desenvolvimento e fabricacdo de solucdes, a globalizagdo dos mercados e a exigéncia de

oferta de servicos de alto valor agregado culminam no investimento de diversos setores em
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novas tecnologias para responder aos desafios atuais. Dentre eles estdo a fabricacdo
concorrente, as tecnologias da informagdo e comunicagdo, as inovagGes nos processos

produtivos e os novos materiais. (MDIC, 2014)

Na fabricacdo concorrente pode-se listar a digitalizagdo 3D, a prototipagem virtual e
rapida como tecnologias importantes de dominio do designer, de forma a potencializar sua
capacidade de desenvolver solucBes inovadoras e alinhadas a nocdes de produtividade,
flexibilidade, confiabilidade e sustentabilidade. (MDIC, 2014)

Com relacdo as tecnologias da informagdo e comunicacdo (TIC), Cardoso (2012)
afirma serem estas uma das maiores transformacdes de paradigma na pratica do design, dando
destague aos computadores, aos programas CAD e CAM, a diagramacdo de péaginas, a
manipulacdo de imagens e a difusdo generalizada da internet. O MDIC (2014) lista os
softwares de design, a realidade aumentada e a comunicacdo digital como exemplos,
caracterizados como instrumentos que colaboram para a competitividade, proporcionam
melhorias na comunicagdo entre designer e cliente, agilidade nos processos de
desenvolvimento de projetos, o desenvolvimento de projetos a distancia, avangos nos modelos
de gestdo e ampliacdo da interacdo nas equipes de trabalho. Moraes (2008), por sua vez,
identifica a informacdo como a principal forga produtiva e de grande importancia na
competicdo mundial para o poder, além da qualidade inerente aos produtos como um fator

crucial para competir no contexto da nova ordem mundial.

Em se tratando de inovacgdes tecnoldgicas nos processos produtivos, 0 MDIC (2014)
lista a inteligéncia operativa, os Sistemas KBE e KBS (Knowledge Based Engineering e
Knowledge Based Systems), as Novas Arquiteturas Baseadas em Controles Abertos e o Rapid
Tooling (Ferramental Ré&pido) como algumas inovagdes nas operacGes que caracterizam a
efetiva industrializacdo de produtos e que devem ser reconhecidas e utilizadas pelo designer.
Destaca que estas inovagOes tecnoldgicas produtivas devem ser impulsionadas, tornando-as
mais eficientes e habeis a producdo de solucbes que satisfacam de maneira sustentavel as
necessidades da sociedade globalizada.

Por fim, estabelece os novos materiais, tais como: nanomateriais, 0s compasitos, 0s
materiais inteligentes, as tecnologias multimateriais, 0s componentes reciclados e 0s
tratamentos superficiais, térmicos e revestimentos, como elementos de grande impacto e
melhoria da competitividade de muitos setores da atividade econdmica, afirmando que em
uma concepgdo estratégica, aplicacOes destes materiais devem ser feitas através da

colaboracdo de equipes interdisciplinares, na qual o designer deve ter a capacidade de
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reconhecer materiais emergentes para aplicacdo em solugbes que atendam a diferentes
demandas do mercado e satisfagam os mais variados estilos de vida do consumidor. (MDIC,
2014)

O desenvolvimento de novos produtos caracteriza-se como um importante
componente na gestdo e inovacdo do design em empresas/industrias. Dessa forma, o0s
principais atributos para o seu desenvolvimento caracterizam-se pelo uso do design de forma
estratégica, pela utilizacdo de equipes multifuncionais com uma comunicagdo fluente — de
forma a integrar o design aos demais setores —, pela utilizacdo de pessoas responsaveis pela
lideranca de produtos e/ou processos, pelo envolvimento do design em niveis de geréncia,
pelo envolvimento do consumidor no desenvolvimento e nos testes de novos produtos, pela
realizacdo de pesquisas para compreensdo das necessidades de mercado, suas tendéncias e
concorrentes, além da anélise financeira de negdcios, bem como uma avaliacdo preliminar

técnica dos procedimentos de producdo. (MDIC, 2014)

De acordo com Cardoso (2012), o design € um imenso campo de possibilidades no
mundo complexo atual, que tende a ampliar-se a medida que o sistema se torna mais
complexo e que aumenta o nimero de instancias de inter-relacdo entre suas partes. Afirma
ainda que o design tende a dialogar, em algum nivel, com quase todos os outros campos do
conhecimento. Conclui que a principal licdo para o design é a de que ndo existem receitas
formais capazes de equacionar os desafios da atualidade, mas que um grande avancgo é o de
reconhecer a complexidade do sistema em que se vive hoje, pois assim sera possivel caminhar

coletivamente em diregdo a um objetivo.

2.2.1 Areas do design

Tendo em vistas a observancia do design de acordo com 0s contextos em que se
insere, as diferentes areas do design sdo abordadas a seguir, de modo a compreender 0s

limites do que se identifica como design de produto.

Segundo Gomes (2006), as principais areas do design podem ser divididas em design
de produtos, design grafico, design de moda e design de ambientes. Mozota (2011), por sua
vez, identifica quatro principais disciplinas do design: design de ambientes, design de
produto, design de embalagem e design gréafico.

Gomes (2006) define design de produto como um campo que envolve a concepgéo e
fabricacdo de um produto de configuragdo fisica predominantemente tridimensional, o qual

engloba produtos como objetos no geral, equipamentos urbanos, mobiliario, automoveis,
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computadores, maquinas e equipamentos, embalagens, joias, sistemas de som e de iluminagéo
e design téxtil. JA& Mozota (2011) afirma que "o design de produto ndo se restringe a moveis,
luminérias, tapetes, moda e carros"”, mas intervém em praticamente todos os setores, incluindo
0 design de engenharia, o design industrial como conceito e como adaptacdo, além do design

de variacdo ou o redesign.

Rebougas (2013) aborda algumas areas do design contidas no documento “Revisao da
Tabela de &reas de conhecimento sobre a dtica do design”, organizado em 2005 pelo CNPq.
Na &rea do design de produto, diferentemente de Gomes (2006) e Mozota (2011), a referida
autora aborda a questdo intangivel do produto, como o design de interacdo, o design de

experiéncia, o design de servigos, o design sustentavel e o design e gestéo.

De acordo com Gomes (2006), design de moda é a area que envolve a criacdo e
confeccdo de produtos de uso geral, ligados diretamente ao vestuario e seus acessorios
complementares (bolsas, bijuterias, joias, cal¢ados, etc.). Contudo, menciona que "a
concepgdo, o desenvolvimento do projeto e a fabricacdo desses produtos pertencem a area de
atuacdo do design de produto, fazendo interface com o design de moda", corroborando, dessa
forma, o ponto de vista de Mozota, que inclui o design de moda como uma area inclusa dentro

da disciplina de design de produto.

Mozota (2011) integra o design de embalagens em trés diferentes &reas do design: no
design gréfico — a partir da criacdo de um conjunto grafico de uma superficie impressa —, no
design de produto — aperfeicoando as qualidades funcionais da embalagem — e no design
tridimensional — nivel conceitual, no qual o design pode transformar todos os aspectos do
produto, como forma, materiais ou o sistema de interface. Rebougas (2013), assim como
Gomes (2006), posiciona o design de embalagens dentro da disciplina maior 'design de
produto’, porém, afirmando, assim como Mozota, a interface entre o design de embalagens e o

design gréafico.

Gomes (2006) define design grafico como o campo que envolve a concepcao e
execucao de sistemas visuais de configuracdo formal (fisica ou virtual), predominantemente
bidimensional, cuidando da geracdo, do tratamento e da organizacdo da informacéo, o qual
engloba o design de sistemas de comunicacdo e informacéo, de identidade corporativa, de

editoragdo, de meios de comunicacdo e de softwares.

Mozota (2011), por sua vez, afirma que o design grafico "visa & concepcao de sistemas
complexos de identidade visual que sejam adequados aos sistemas internos de sinalizacéo e

comunicacdo da empresa”. Compreende como fazendo parte do design grafico o design da
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web ou design multimidia e o design de informacdo, no qual identifica o designer de
multimidia como aquele que cria a interface gréfica em softwares, jogos ou aplicagdes
multimidias e atribui o surgimento destas especialidades a emergéncia das tecnologias da

informacao.

Reboucas (2013) identifica algumas subareas do design grafico, tais como design
editorial, design e animacao, design e games, design e branding e design e informacéo.
Contudo, identifica a ligacdo direta de algumas subéareas do design grafico com outras areas, a
saber: o design de superficie e o design social, que podem fazer interface tanto ao segmento

do design grafico como ao design de produto.

Gomes (2006) caracteriza o design de ambientes como a especialidade que envolve a
concepcao de configuragbes ambientais em geral, englobando o planejamento, a organizacéo,
a decoracdo e a especificacdo de produtos, fazendo parte de um design de composigédo e
layout espacial na abrangéncia de espacos internos privados e publicos, além de interiores de
veiculos. Mozota (2011) compreende-0 como a criacdo de todos 0s espagos que representam
fisicamente um ambiente, seja de uma empresa, fabrica, estabelecimento, loja, supermercado,

exposicao, etc.

Mozota (2011) afirma que a atividade do design também pode ser classificada de
acordo com a dimensdo do produto criado, que pode ser bidimensional (2D), tridimensional
(3D) e de quatro dimensdes (4D), sendo a Ultima representada pela interface com o usuario,
"uma vez que ela aparece em processos de design orientados pelas novas tecnologias da

informacao".

Por sua vez, a FIRJAN (2014) divide alguns segmentos do design em areas diferentes
das citadas anteriormente, referindo-se a publicidade como as atividades de publicidade,
marketing, pesquisa de mercado e organizagdo de eventos; & arquitetura como as atividades de
projeto de edificacOes, paisagens, ambientes, planejamento e conservacao; ao design como as
atividades de design grafico, multimidia e moveis; a moda como as atividades de desenho de
roupas, calgados e acessorios e a area editorial como a edi¢do de livros, jornais, revistas e
conteudo digital. Contudo, afirma que "de fato o design € o segmento mais transversal e
multidisciplinar dos segmentos criativos e esta presente, direta ou indiretamente, na Moda,
Arquitetura, TICs, Midias, Audiovisual, Artes, entre outros"”. (FIRJAN, 2014)
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2.3 O Designer

Os primeiros designers, geralmente anénimos, emergiram de dentro do processo
produtivo e eram aqueles promovidos pela experiéncia ou habilidade a uma posicdo de
controle e concepcao em relacdo a outras etapas da divisdo do trabalho. A transformacéo deste
profissional para o que se entende por designer hoje correspondeu a um longo processo
evolutivo que teve origem na organizacdo das primeiras escolas de design no século 19.
(CARDOQOSO, 2004)

No Brasil, a institucionalizagdo do ensino do campo do design s6 aconteceu em
meados do século 20 e, apesar de ser evidente a existéncia da atividade do design antes
mesmo da institucionalizacdo de seu ensino, a profissdo ainda é muito nova, ndo possuindo
sequer regulamentacéo. Silva et al. (2012) afirmam que o design amplia-se cada vez mais em
novas habilitagdes sem nenhum tipo de especificacdo institucionalizada, sem organizagdo ou
conceito regulador, tornando-o passivel de uso indiscriminado. Dessa forma, o campo de
atuacdo do designer se confunde com atividades que, por vezes, sdo desempenhadas por
outros profissionais, como arquitetos, publicitérios, estilistas, modelistas, etc.

Como toda identidade nova, os profissionais de design foram obrigados,
historicamente, a se definir por meio de oposi¢Oes e aproximagdes. Segundo
0 senso comum — ainda ensinado em algumas escolas — "designer nao é
artista", tampouco artesdo, arquiteto, engenheiro, estilista, marqueteiro,
publicitario. Em meio a tantas adverténcias sobre o que 0s alunos ndo devem

ser, esquece-se muitas vezes de lhes dizer o que, de fato, eles podem vir a
ser. (CARDOSO, 2012, p. 231)

De acordo com Moraes (2008), o profissional de design tem o seu perfil constituido de
muitos aspectos e de diversas caracteristicas, a que sempre se acrescentardo novas

informacgdes no decorrer de sua atividade prética.

Silva et al. (2012) afirmam que a consolidacdo profissional do design depende do
posicionamento da categoria diante da sociedade, dos outros profissionais e do mercado e,
para isso, deve-se enfatizar ao designer, ainda na sua formacdo, a consciéncia de suas
competéncias e seu papel em cada um desses aspectos. Portanto, apds o desenvolvimento de
uma compilacdo de caracteristicas acerca do profissional designer, elencou-se as principais
habilidades e competéncias abordadas por diversos autores e institui¢des, configurando-se
assim como uma referéncia sobre as principais caracteristicas que o designer deve possuir no

contexto profissional contemporaneo.
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2.3.1 Habilidades e Competéncias

O designer deve possuir a capacidade da transversalidade, que é compreendida como a
forma de trénsito por entre os saberes, estabelecendo cortes transversais que articulam varios
campos e areas (GOMES, 2009). Também pode ser caracterizada como as interacdes do
designer com profissionais e linguagens de outras areas (MEC, 2004) e a integracdo e
combinacéo de conhecimentos de outros campos disciplinares (KRUCKEN, 2008; MORAES,
2008), caracterizando um profissional com um perfil polivalente, interdisciplinar
(WHITELEY, 1998; MORAES, 2008; ICSID, 2016), capaz de coordenar ou trabalhar em
equipes interdisciplinares (MEC, 2004) e em conjunto com profissionais de outras areas e
disciplinas (SILVA et al, 2012; MORAES, 2008; GOMES, 2009; MEC, 2010), buscando por
processos, métodos e ferramentas em diferentes areas do conhecimento (MDIC, 2014).
Segundo Cardoso (2012), os designers devem libertar-se do legado profissional que os
estimula a trabalharem isoladamente, de modo autoral, pois atualmente as melhores solucdes

costumam vir do trabalho em equipe e em redes.

A sustentabilidade do sistema de producéo e do sistema de consumo deve ser buscada
pelo designer (KRUCKEN, 2008), preocupando-se com as questdes ecologicas (MORAES,
2008) e possuindo a visdo do potencial do design em contribuir para uma vida mais
sustentavel (WHITELEY, 1998). Deve levar em consideracdo a questdo do ciclo de vida do
produto (SILVA et al, 2012), gerando solucdes que otimizem o uso de materiais ndo
poluentes e de baixo consumo de energia, além da eficiéncia de operacdo, facilidade de
manutencdo do produto e o potencial de reutilizacdo e reciclagem apds o descarte
(CARDOSO, 2004).

E necessario que o designer realize uma revisdo dos valores da profissdo com relagéo
as questdes ambientais, através de uma maior consciéncia e responsabilidade ambiental
(MEC, 2004), por meio de demonstracbes do impacto ambiental dos objetos que sé&o
fabricados e da promocao de tecnologias que reduzam o impacto da producéo e utilizagcdo no
meio ambiente, promovendo a qualidade de vida numa base sustentavel, criando uma maior
compatibilidade entre os sistemas artificiais produzidos pelo homem e os sistemas do mundo
bioldgico (SILVA et al, 2012). O designer deve sempre considerar a problematica ambiental
no desenvolvimento de seu trabalho (GOMES, 2009; MEC, 2010), haja vista a necessidade de
preservacdo dos recursos naturais e da minimizagdo dos impactos da produgcdo no meio
ambiente (MANZINI et al, 2002).
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E mister a flexibilidade deste profissional, tanto com relagdo aos seus projetos, de
forma a encontrar maltiplas solugdes (KRUCKEN, 2008), como também com relagdo ao
campo de atuacdo, para o qual deve estar preparado ao atuar tanto em empresas tradicionais
como em setores que privilegiam a inovagdo tecnologica, de grande ou pequeno porte
(SILVA et al, 2012; MORAES, 2008), além de possuir capacidade de adaptacdo rapida a
mudancas e saber superar as limitagdes impostas em determinado contexto, transformando-as
em possibilidades para que estejam a seu favor (GOMES, 2009). Ou seja, o designer deve ser
flexivel e adaptavel, sem limites de atuacdo das varias nuangas que compdem a sua atividade
no mercado de trabalho, atraves da construcdo de um perfil profissional pratico, em que o
design € abrangente e genérico (MORAES, 2008).

A capacidade de possuir um espirito visionario e antecipado aos contextos se constitui
como um fator primordial para o designer, visto que também contribui para encontrar uma
pluralidade de solucbes e de cenarios de futuro (KRUCKEN, 2008; SILVA et al, 2012;
GOMES, 2009), que muitas vezes podem ser observadas antes mesmo das necessidades do
usuario, como a criacdo de produtos que ndo atendem uma demanda existente, mas que
passaram a gerar sua propria demanda pela introdugdo de novas func¢des ou tecnologias, como
foi o caso do Walkman (CARDOSO, 2004) e de alguns produtos da marca Apple das ultimas
décadas. Dessa forma, o designer deve possuir a capacidade de antecipacdo das necessidades
do usuario, por meio da consciéncia tecnoldgica e pela orientacdo sobre os novos rumos a

serem seguidos na sociedade po6s-industrial (MORAES, 2008).

A percepcéo sisttmica no processo de design constitui-se como um atributo essencial
ao designer (MORAES, 2008), fundamentada enquanto processo de identificacdo, abordagem,
investigacao, critica, compreensédo e exploracdo dos elementos de um todo que influenciam e
sdo influenciados reciprocamente (UFCG, 2013). No ambito empresarial, o designer deve
possuir uma viséo sistémica do funcionamento da empresa (GOMES, 2009), compreendendo

seus diversos setores, sejam eles o setor produtivo ou até mesmo sua filosofia e seus valores.

Deve ser um profissional informado, com consciéncia critica e senso de
responsabilidade sobre seu papel para com a sociedade como um todo (MEC, 2004), de forma
a desempenha-lo como um 'designer-cidaddo’, posicionado e atuante, de modo a ter
consciéncia da implicacdo do design como uma atividade de ordem cultural, social, politica,
econbmica e ambiental, sendo consciente e encorajando a reflexdo sobre o impacto do
consumismo e do estilo de vida como forgas sociais e culturais (WHITELEY, 1998). Deve

fazer uma revisdo dos valores da profissdo, abordando questdes relativas a sociedade, a
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economia e como esses fatores moldam o comportamento e as necessidades humanas, além de

ser consciente diante de sua produgéo e suas rela¢cdes com o mundo (SILVA et al, 2012).

Deve levar em consideracdo questdes éticas sobre moralidade pessoal e profissional do
designer (WHITELEY, 1998; MEC, 2010; GOMES, 2009; MORAES, 2008), revelando uma

consciéncia das implicaces éticas de sua atividade (MEC, 2004).

Deve possuir uma nocao solida da forma como o papel do design se desenvolveu e
mudou ao longo das ultimas décadas (WHITELEY, 1998), gerando solucdes informadas,
abrangentes e completas, com base numa compreensdo critica dos valores que fundamentam o
design, refletindo sobre a natureza do problema em termos de seus valores implicitos, do seu
significado para a area do design, para o papel do designer na sociedade e para uma sociedade
que se rege pelo consumismo, além de possuir consciéncia do seu préprio valor. Whiteley
(1998) afirma que a consciéncia sobre os valores é um fundamento essencial para a unidade
entre teoria e pratica, por se adequar as varias juncfes de uma préatica informada pela teoria e
a teorizacdo como pratica. O MEC (2010) afirma ainda que a atividade do design exige

conhecimento e dominio de aspectos historicos.

Deve promover um alto grau de participacdo social ativa (KRUCKEN, 2008), que
constitui uma das mudancas de paradigma quanto ao projeto de design: de "projetar para” a
"projetar com", implicando em modelos de acdo colaborativos, continuos e abertos, de
desenvolvimento coletivo que incluam o usuario (KRUCKEN, 2008). Deve haver a
integracdo do designer com agentes locais e cidaddos para desenvolver formas de inovacgédo
colaborativa, que resultam em novos servicos para a vida cotidiana das comunidades. Deve
desenvolver-se visdo periférica e cultivar-se o habito de observar pessoas, lugares,
organizacg0es, projetos e ideias em busca de novas ligac6es e oportunidades. A habilidade para
interagir é crucial para o desenvolvimento de solugdes que envolvem formas de inovacgédo
colaborativa e participacdo social (KRUCKEN, 2008).

O designer deve levar em consideragio o conceito de 'design social' (LOBACH, 2001),
posicionando o homem como o centro do problema e a referéncia maior na concepcao de
novos produtos, ou seja, 0 chamado 'design centrado no humano' (ICSDI, 2016; MORAES,
2008), com énfase na experiéncia do usuario com o produto (SILVA et al, 2012). O designer
tem a funcéo social de construir um mundo artificial mais interativo e inteligente para a
humanidade, fazendo do design um instrumento de projetacdo avangada e consciente
(MORAES, 2008). Deve tornar acessiveis a todos os publicos as funcionalidades dos
produtos, independente de classe social ou nivel de instrugdo (SILVA et al, 2012), levando em
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consideracdo o componente humano das relagdes, objetivando uma melhor qualidade de vida
em detrimento de aspectos comerciais (WHITELEY, 1998; SILVA et al, 2012; ICSID, 2016).

O designer deve possuir consciéncia de que, uma vez que se estd projetando em
beneficio do homem, é primordial a interagdo com as areas das ciéncias sociais e humanas,
como a Psicologia, a Sociologia e a Antropologia (SILVA et al, 2012). Deve proporcionar
beneficios sociais e liberdade as pessoas, de modo individual ou coletivo, favorecendo
usuarios finais e atendendo as necessidades e anseios dos usuarios (ICSID, 2016; LOBACH,
2001; MANZINI et al, 2002), através da capacidade de interpretacdo do comportamento
destes consumidores (GOMES, 2009).

Deve ser autbnomo, de forma a perceber sua prépria identidade e estabelecer objetivos
em um mundo complexo, exercendo direitos, assumindo responsabilidades e entendendo
outros contextos. Envolve o desenvolvimento de planos e projetos pessoais, o reconhecimento
e a defesa de seus direitos, interesses, limites e necessidades (KRUCKEN, 2008). Além disso,
deve possuir um espirito livre e independente (GOMES, 2009; WHITELEY, 1998) e ser
autocritico, tanto na concepc¢do de novos produtos como em relacdo ao seu posicionamento
dentro de contextos mais amplos de outras profissdes e da sociedade (SILVA et al, 2012).
Deve ainda possuir a capacidade de aprender em um ambiente formal e de forma autodidata
(GOMES, 2009).

O designer deve levar em consideragédo a diversidade cultural, observando a aceitacéo
de determinados produtos pelo mercado de trabalho (LOBACH, 2001; MANZINI et al, 2002).
Deve possuir a habilidade de interagir com grupos heterogéneos e sociedades pluralisticas,
observando a questdo do capital social (KRUCKEN, 2008). Deve apoiar a diversidade
cultural, mesmo com a globalizacdo, além de saber reconhecer e respeitar a diversidade e a
multiculturalidade, através do conhecimento de outras culturas e costumes (GOMES, 2009),
revelando ainda uma consciéncia das implicacBes sociais e antropoldgicas da sua atividade
(MEC, 2004).

Deve ser capaz de contextualizar e globalizar, levando em consideracdo aspectos
regionais e globais, desenvolvendo solugdes que relacionem favoravelmente estes dois polos.
Desta forma, podem-se favorecer 0s recursos e as potencialidades locais, atendendo
necessidades de usudrios situados em contextos especificos e, simultaneamente, promover a
integracdo das comunidades e das diversidades, incorporando os beneficios dos avancos
tecnoldgicos e ativando dialogos e redes locais e globais (KRUCKEN, 2008). Com relagédo a

experiéncia em empresas, deve possuir a capacidade de integrar a realidade da
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empresa/cliente no contexto do mercado global e especifico, além da capacidade de trabalhar

e projetar tendo em consideracgdo o contexto internacional (GOMES, 2009).

E aconselhavel que o designer conheca os processos de producdo dos seus produtos,
buscando integrar num pensamento holistico todo o processo produtivo e suas condic¢Ges de
uso do produto (SILVA et al, 2012). Deve possuir a capacidade de deciséo sobre critérios de
construcdo, selecdo de materiais e sistemas produtivos (GOMES, 2009; MEC, 2010),
revelando sélida visdo setorial, relacionado ao mercado, materiais, processos produtivos e
tecnologias (MEC, 2004).

O designer deve atuar como propulsor de ideias e analisar criticamente as informagdes
nas fases de pesquisa e levantamento de dados (MORAES, 2008). Deve ser capaz de criar
produtos eficientes por meio da gestdo da informacdo (KRUCKEN, 2008), da pesquisa, da
organizacdo e da sistematizacdo de informagdes (LOBACH, 2001; GOMES, 2009). Deve
saber analisar, avaliar e diagnosticar, organizar criativamente os seus conhecimentos, ter a
capacidade de sintese e integracdo do conhecimento, além de classificar, ordenar e relacionar
informacdo (GOMES, 2009).

O designer deve ter a capacidade de se expressar, se comunicar e elaborar projetos
(GOMES, 2009) através de desenhos, memoriais, imagens, textos, modelos, prototipos e
desenhos técnicos (LOBACH, 2001; MDIC, 2014; ADG, 2011), ou seja, o dominio de
técnicas de apresentacdo e representacdo bidimensionais e tridimensionais adequadas, com a
finalidade de visualizar e comunicar visualmente a informacdo (GOMES, 2009), expressando
conceitos e solucBes de acordo com diversas técnicas de expressdo e reproducéo visual (MEC,
2004).

Possuir a habilidade para desenvolver produtos, servicos e sistemas com formas
expressivas e coerentes com sua propria complexidade é um fator crucial para o perfil do
designer, abordando valores cognitivos, interativos, aspectos da semantica, da semioética
(LOBACH, 2001; MANZINI et al, 2002; MORAES, 2008), como também sua dimensdo e
gualidade estética, desenvolvendo o design de forma original através de formas que
contenham significado (GOMES, 2009; ADG, 2011).

O designer deve possuir a capacidade de criar produtos eficientes através do
conhecimento do contexto econdmico em que esta inserido (SILVA et al, 2012), sendo capaz
de estabelecer estratégias de mercado no ambito dos projetos que desenvolve, de selecionar

segmentos de mercado e desenvolver uma correta imagem do produto, marca e empresa e ter
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a capacidade de interpretar tendéncias socioeconémicas (GOMES, 2009). Deve ainda possuir

consciéncia das implicagGes econdmicas de sua atividade (MEC, 2004).

O designer deve utilizar um procedimento metodolégico para o desenvolvimento do
seu trabalho (LOBACH, 2001; MDIC, 2014; MORAES, 2008), deve possuir capacidade para
propor solucgdes através do dominio de técnicas e de processo de criacdo (MEC, 2004), além
de ser rigoroso, disciplinado, organizado (GOMES, 2009) e possuir o dominio das diferentes

etapas do desenvolvimento de um projeto (MEC, 2004).

O designer deve estar sempre atualizado com as tecnologias (KRUCKEN, 2008), de
modo a criar, pesquisar e desenvolver produtos eficientes através do conhecimento de todo o
contexto tecnologico (SILVA et al, 2012; MORAES, 2008), de modo a desenvolver produtos,
servicos e sistemas inovadores (LOBACH, 2001; MDIC, 2014), que exigem o conhecimento

e o dominio das potencialidades tecnoldgicas das unidades produtivas (MEC, 2010).

Deve possuir iniciativa e espirito empreendedor (GOMES, 2009), buscando solugdes
operacionais e eficazes rumo a um modelo integrado de prestacdo de servigco (SILVA et al,
2012), percebendo os riscos da inser¢do de um produto no mercado (MORAES, 2008).

Deve possuir a capacidade de gerenciar projetos (LOBACH, 2001; MDIC, 2014) e
processos dentro de uma empresa, com capacidade para tomar decisbes, analisar
condicionantes e definicdes de critérios a considerar no contexto da empresa (GOMES, 2009).
Dentro de uma empresa, o0 designer deve possuir dominio de geréncia de producao, incluindo
qualidade, produtividade, arranjo fisico de fabrica, estoques, custos e investimentos, além da
administracdo de recursos humanos para a producdo (MEC, 2004). Ele aparece cada vez mais

COmo um processo estratégico para as empresas (MORAES, 2008).

O designer deve possuir a capacidade de propor soluc@es técnicas e funcionais para 0s
espacos, produtos ou artefatos que concebe, além da capacidade de avaliacdo de usos
(MORAES, 2008) e funcdes (GOMES, 2009), objetivando a funcionalidade ergondmica nos
projetos de produtos (ADG, 2011) e assegurando uma melhor adequacdo ou adaptacao

possivel do objeto aos seres vivos em geral (GOMES, 2006).

O profissional do design deve possuir dominio dos fundamentos do design e da
linguagem visual — como estrutura, forma, cor, espaco, estilo e dimensbes — além de
conhecimentos basicos dos aspectos legais do design, patentes, marcas, copyright e
propriedade intelectual, da competéncia no acompanhamento e na avaliacdo dos resultados
dos trabalhos desenvolvidos. (GOMES, 2009).
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Como competéncias pessoais, 0 designer deve possuir um perfil profissional pratico,
com capacidade criativa e intuitiva (MORAES, 2008) para propor solucdes inovadoras
(KRUCKEN, 2008; WHITELEY, 1998; SILVA et al, 2012; GOMES, 2009, MEC, 2004).
Deve ser curioso, atento, culto e possuir uma sélida cultura de design e de arte (GOMES,
2009).

2.4 A atividade do design no Brasil: das origens aos dias atuais

Desde os primordios da organizacdo industrial na Europa, se faz notar a importancia
da atividade do designer como elemento que agrega valor e competitividade ao produto e a
empresa, como, por exemplo, a percepc¢édo de Josiah Wedgwood, em 1750, sobre as vantagens
da colaboracdo de um desenhista para suas pe¢as ceramicas, que ganhavam mais aceitacao
comercial e centralizava o controle sobre os aspectos mais decisivos do processo produtivo;
durante a década de 1830, quando a expansdo da oferta de impressos baratos e a mecanizagao
da producdo culminou na valorizacdo do designer pela originalidade de seus projetos em
detrimento da antiga habilidade da execucdo grafica; ou ainda no exemplo de William Morris,
que em 1875 fundou uma empresa "alicercada sobre o design como principio organizador da
sua existéncia comercial” (CARDOSO, 2004), projetando o designer para uma posi¢do de
destague na valorizacdo da mercadoria. Porém, a mesma valorizacdo, datada de séculos atras
em outros paises durante seus processos de industrializacdo, ndo foi percebida da mesma

forma no Brasil.

Segundo Moraes (2006), a atividade do design surge no Brasil antes da instituicdo do
seu ensino, através de uma pratica projetual ja existente voltada para a producdo em série,
porém ndo formalizada. Entretanto, a instituicdo do ensino racionalista e moderno baseado em
modelos provindos do exterior ndo promoveu a valorizacao social do design nem sua inser¢ao
na dindmica da economia de mercado. Uma das principais razées encontra-se nas orientacoes
politicas, industriais e econémicas da época (CASTRO; BRAGA, 2012).

Na década de 60, epoca em que foi instituido o ensino do design no Brasil, 0 governo
militar estabeleceu como principal objetivo um crescimento econdmico baseado em um
rapido desenvolvimento industrial, por meio do estabelecimento de medidas que culminaram
na chegada de diversas multinacionais para o pais, atraidas pela redugéo de custos da méo de
obra e da expanséo de seus mercados, garantida por um sistema alfandegério protecionista. O
contexto acabou por promover um grande desenvolvimento industrial que, entre outros

fatores, ficou conhecido como o milagre econémico brasileiro (CASTRO; BRAGA, 2012).
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Entretanto, Castro e Braga (2012) afirmam que o “milagre econdmico” ndo trouxe
qualquer incentivo ao desenvolvimento de um design local, pois o protecionismo a industria
nacional limitou qualquer intencdo de competicdo. Cara (2008) confirma o exposto,
afirmando que este contexto contribuiu para a formacdo de uma mentalidade protecionista, no
qual os empreendedores industriais ndo o encararam como um meio para se implantar uma
indUstria eficiente e competitiva, mas como um fim, pois o protecionismo garantia um
mercado interno sem concorréncia e sem necessidade de investimentos em novas tecnologias.

A substituicdo de importagdes ndo exigiu a absorcdo e desenvolvimento de
tecnologia e, portanto, o resultado foi o desenvolvimento de uma inddstria
com elevado grau de ineficiéncia, ndo competitiva interna e

internacionalmente e, com pouca ou nenhuma criatividade em termos
tecnologicos. (CARA, 2008, p. 87)

Moraes (2006) salienta que as filiais das multinacionais, no Brasil, ndo possuiam um
departamento préprio de desenvolvimento de produtos, pois o projeto era desenvolvido na
matriz e importado para as filiais, fazendo assim pouco uso dos designers locais. Os produtos
das multinacionais promoviam a simplificacdo dos mesmos em detrimento de contemplar as
necessidades locais especificas, eliminando partes de maior custo e, muitas vezes, suas
qualidades intrinsecas, promovendo a intervencao de engenheiros mais do que de designers.
(MORAES, 2006)

Cara (2008) afirma que uma préatica recorrente entre as multinacionais instaladas no
Brasil era o uso de estruturas industriais obsoletas, ja superadas em seus paises de origem,
contribuindo assim para um fraco desenvolvimento tecnoldgico e criativo brasileiro. Dessa
forma, a introducdo de uma industria mais avancada do que o estagio local de evolugdo do
design realcou a falta de sintonia entre design e inddstria, além da notavel “asfixia da cultura
brasileira” e da impossibilidade das pequenas e médias empresas nacionais competirem com
as multinacionais. (CASTRO; BRAGA, 2012)

De acordo com Cara (2008), no contexto em que a cultura do empresariado brasileiro
recorria ao protecionismo e a garantia de mercado interno, ndo havia oportunidades reais de
insercdo dos desenhistas industriais nas estruturas produtivas, afirmando ainda que os

produtos produzidos no Brasil eram "visiveis ao olhar estrangeiro como copias mal feitas".

Neste contexto, os empreendedores locais acabaram ndo mostrando interesse pelo
design (MORAES, 2006) e ndo enxergavam as vantagens comerciais e produtivas do produto
com design proprio, ja que seu publico estava satisfeito em consumir o design importado e

adaptado. Acrescido a isto, haviam ainda as politicas industriais que faziam o0s
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empreendedores locais operarem em meio a inexisténcia de competicdo, com um

protecionismo intenso para o desenvolvimento do design. (CASTRO; BRAGA, 2012)

As primeiras discussbes teoricas sobre os beneficios que o design poderia
proporcionar ocorreram na década de 60, promovidas por 6rgaos do governo e associacdes de
designers, gerando algumas iniciativas concretas (implantacdo de institutos e centros
tecnoldgicos de design) e iniciando a divulgacgéo e a pesquisa no campo, além da ocupacéo de
um espaco nas preocupacdes das empresas como um diferencial competitivo. (CASTRO,;
BRAGA, 2012)

A partir de 1970, as escolas de design no Brasil, juntamente com uma lideranca de
empresarios e administradores esclarecidos, permitiram a implantacdo das primeiras medidas
de estimulo ao design, que se intensificaram ao longo da década, impulsionadas pelo fim do
milagre econémico, pela crescente defasagem da inddstria nacional e pelo esgotamento do
modelo de substituicdo de importacdes, além da tentativa de compensar a crescente falta de
apoio mais sistematizado a industrializagdo. A medida culminou no primeiro convénio entre
governo e industria, através de um ndcleo de design industrial que visava conscientizar o0s
empresarios sobre a real importancia do design. (CASTRO; BRAGA, 2012)

A partir de 1981 o governo brasileiro definiu diretrizes com o objetivo de mudar o
quadro de dependéncia no ambito produtivo tecnolégico e do design local, criando
laboratérios associados de design para apoiar as pequenas e médias empresas, buscando a
capacidade competitiva dos produtos locais no contexto internacional. Porém, estas ndo se
interessaram pela iniciativa, restando o redirecionamento as demandas de empresas de maior
porte (MORAES, 2006). Ainda nesta época ocorreu a criacdo de institutos, prémios e revistas
especializadas na area, abrindo um espaco de divulgacdo. Contudo, o resultado efetivo foi
mais uma construcdo do valor simbdlico do design do que uma concreta estruturacdo de
politicas voltadas a ele. (CASTRO; BRAGA, 2012)

Portanto, até a década de 90, a tentativa de posicionar o design a servi¢o da industria
foi uma vontade manifestada por uma elite empresarial e académica, que conseguiu levar a
preocupacdo a alguns setores governamentais, mas ndo foi apoiada por um direcionamento
politico adequado. (CASTRO; BRAGA, 2012).

Nos anos 90 o contexto da crise afetou a sobrevivéncia das empresas no Brasil e
obrigou-as a se adequar ao mercado, buscando competitividade através da inovagéao

tecnoldgica. Dessa forma, o governo implementou algumas medidas para 0 seu
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fortalecimento, como acdes para o estimulo ao design, que se articularam de uma forma mais
indireta do que através de politicas industriais especificas. (CASTRO; BRAGA, 2012).

Em 1995 é criado o Programa Brasileiro do Design - PBD, como uma iniciativa para a
insercdo e incremento da gestdo do design nos setores produtivos brasileiros. Porém, sem
suporte da presidéncia ou do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, possuia recursos reduzidos e
sO pbde continuar suas atividades em razdo da pressdo exercida pelas associagdes setoriais
sobre a Confederacdo Nacional da Industria e pela agdo do SEBRAE. (CASTRO; BRAGA,
2012)

As bases das diretrizes estratégicas atuais para o design foram elaboradas com
fundamentacdo em uma discussdo promovida pelo PBD, em 2002, com representantes da
comunidade do design brasileiro, que deu origem ao documento “Caminhos do Design”,
definindo missdes, principios e valores, diretrizes estratégicas, linhas de acdo, programas e
projetos voltados ao design. (BRASIL, 2007)

A articulacdo das estratégias regionais com as diretrizes federais, para o design, passou
a ser mais bem estruturada a partir do Plano Plurianual de Ac¢des, de 2000-2003, que propds
um planejamento regional e uma nova cultura gerencial, o desenvolvimento de micro e
pequenas empresas — ampliando a atuacao de instituicdes tais como o0 SEBRAE que, em 2002,
implantou o programa Via Design, com o principal objetivo de promover a agregacdo de valor
a produtos e servicos por intermédio de a¢des de design. (CASTRO; BRAGA, 2012)

A partir de 2004 foi reforcada a énfase no design em conjugacdo com O
desenvolvimento de Arranjos Produtivos Locais (APL), além de procurar inserir a politica
industrial como um dos eixos centrais de estratégia de desenvolvimento em seu Plano
Plurianual de Acbes do Governo Federal para o periodo 2004-2007 (CASTRO; BRAGA,
2012). Em 2006, as diretrizes do PBD passaram a destacar a necessidade de um maior apoio a
educacdo, a insercdo nos APLs, a énfase aos projetos voltados para a sustentabilidade
econdmica, ambiental e social e a importancia de uma maior coordenacao entre as diversas
acoes e projetos. (BRASIL, 2007)

Em 2011 foi criado o Plano Brasil Maior, uma politica industrial, tecnoldgica, de
servicos e de comércio exterior brasileira com foco na inovagdo tecnoldgica para um
crescimento da competitividade da industria nos mercados interno e externo. Porém, segundo
0 MDIC (2014) percebe-se, na descrigdo de suas Agendas Estratégicas Setoriais, que o design

é dissociado da inovacao em Varios topicos, indo contra teorias que conectam intimamente 0s
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dois conceitos e comprovando argumentos que apontam que no Brasil a interacdo entre

design, inovacdo e tecnologia ainda é muito fragil.

O estudo afirma que, dentre os objetivos de 19 Agendas Estratégicas Setoriais, 0
designer é citado apenas duas vezes, observando-se assim uma restricdo do seu campo ao ndo
menciona-lo em diversas areas, sendo contemplado apenas nos setores de couro, calgados,
téxtil, confeccGes, gemas, joias e moveis, revelando assim uma visdo equivocada e

ultrapassada do design, apenas como uma intervencéo estética aos produtos.

A critica de Castro e Braga (2012) a promocdo do design no Brasil levanta
questionamentos quanto a sua natureza, pelo fato de ndo se apoiar sempre em valores
concretos ou em um sistema bem estruturado, afirmando que se corre o risco de desgaste do
termo e da imagem do design no Brasil, quando, por exemplo, as metodologias de sua
implantagcdo ndo sdo bem sucedidas e levam as empresas a ndo mais acreditarem em suas

vantagens.

As referidas autoras afirmam que as politicas de design privilegiam a visdo que coloca
0 desenvolvimento como consequéncia do crescimento econdémico, ndo conseguindo, dessa
forma, se integrar verdadeiramente aos programas de desenvolvimento, apenas criando
células acessorias de design que sdo ativadas quando necessario para prestar servicos e apoiar
outros programas. Afirmam ainda que as acfes que poderiam estabelecer o design como
elemento de agregacgdo de valor ao produto industrial tém sido implementadas de maneira
deficiente, que a articulacdo entre os diversos 6rgaos e programas continua falha e desconexa,
gue a metodologia de acdo junto a empresas e seu gerenciamento tém sido implementados
com objetivos mal definidos, recursos insuficientes e falta de recursos humanos, além das

deficiéncias no sistema.

Silva et. al (2012) destacam a falta de integracdo entre o desempenho do design e a
grande industria brasileira e que, apesar de existirem iniciativas, a coeréncia sistémica delas
ainda é discutivel, as metodologias ainda estdo em fase de construcdo e o prazo decorrido
ainda ndo foi suficiente para chegar a resultados efetivos. Em consonancia com o exposto,
levando em consideracdo alguns indicadores do Internacional Design Scoreboard, os
resultados demonstram que a capacidade de design no Brasil ndo € suficiente para um pais de
seu tamanho e que isso poderia ser um fator limitante na sua capacidade de ser competitivo
pelo design (MDIC, 2014).

De acordo com Castro e Braga (2012), o que vem impondo um grande peso politico a

questdo é a competitividade:
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O design estd no &mago dos sistemas de inovacdo que promovem a
competitividade e gradativamente tem passado a integrar o planejamento das
empresas e a tornar-se objeto de esforgos coordenados na nova geracdo de
politicas publicas. Entretanto, os programas, ac¢Oes e iniciativas destinados a
estimula-lo pressupem uma mudanga nas instituicfes e estruturas de poder,
bem como nas atitudes e convic¢des, em uma velocidade e ritmo que ndo
correspondem a realidade. A inércia de posicionamentos tradicionais em
setores que resistem as mudancas contamina o design que, inserido num
contexto interdisciplinar, ndo encontra sintonia e ndo gera os resultados
esperados. (CASTRO; BRAGA, 2012, p. 127)

Cardoso (2012) atribui a falta de relevancia do design no Brasil a incapacidade de
articular relag6es dentro e fora do campo, afirmando ser o design uma atividade relativamente
desconhecida para a grande massa da populacdo e, mesmo para as elites, o seu potencial de
realizacio permanece pouco explorado. Nas palavras do autor: “E preocupante constatar quio
pouco a consciéncia do design como profissdo tem alterado a evolucdo cultural brasileira ao

longo desse periodo™.

Moraes (2008) afirma que, apesar do designer ser considerado um elemento
diferenciador no processo de busca pelo mercado internacional, o design ainda ndo faz parte
do processo industrial no Brasil. Ele atribui trés fatores a este problema: a existéncia de uma
producdo voltada apenas para as referéncias do mercado regional interno — ndo incentivando a
competitividade entre os fabricantes, impedindo a evolucdo do nivel de exigéncia do
consumidor por meio da limitacdo qualitativa dos produtos que Ihes s&o oferecidos; a auséncia
ou pouca presenca de empresarios que consideram o design um elemento diferenciador —
utilizando-se dos mecanismos da coOpia para 0s seus produtos e a falsa imagem difundida
sobre o alto custo do investimento em design. Silva et al. (2012) confirma o exposto,

afirmando ser o design uma area de potencial imenso, porém, ainda subutilizado.

De acordo com o MDIC (2014), a oferta de recursos e mecanismos de apoio técnico e
gerencial para a inovacdo e para o design no Brasil se apresenta em crescimento, porém,
especificamente para o design, as ofertas ainda sdo reduzidas. Observa-se que o incentivo a
inovacgdo é muitas vezes passivel de utilizacdo pela &rea de design e, dessa forma, "compete
aos interessados em mecanismos de apoio e recursos financeiros em design investigar
minuciosamente a viabilidade de ofertas para a area em estratégias genéricas de estimulo a
inovacdo". (MDIC, 2014)

Acredita-se que, uma das solugdes para evidenciar o design como um agregador de
valor, é concentrar esforcos numa melhor coordenacdo das politicas de design com o
direcionamento geral da economia, cultura, educacdo e meio ambiente no pais. Na aplicagéo

das metodologias, € necessario que haja uma adequacao as realidades locais e uma articulacédo
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mais bem orquestrada entre as diversas instituicdes envolvidas no processo. (CASTRO;
BRAGA, 2012)

Em consonancia com Castro e Braga, o MDIC acredita que, para a consolidacéo de um
sistema nacional de design é preciso implantar uma politica publica clara que trace as
diretrizes do design nacional para que Orgdos, agéncias e instituicdes possam se alinhar e
somar esforgos na consolidacdo de uma acgéo forte, para uma economia com base em produtos

inovadores e de valor agregado.

O MDIC (2014) evidencia a necessidade de ampliar politicas de apoio e financiamento
especificas para a &rea de design e de estabelecer politicas que insiram o design na agenda de
outros setores e areas, por reconhecer que o objeto de trabalho da area € muito mais
abrangente e complexo e, por isso, a compreensdo dessa amplitude merece atencdo em
politicas de apoio financeiro e técnico gerencial para o design. Evidencia ainda que a
caracteristica da transversalidade do design revela a oportunidade de inclusdo do tema em
diversas estratégias de apoio financeiro e técnico gerencial, porém, requer a mobilizacdo da

categoria interessada na obtencdo dos beneficios.

Cardoso (2004) justifica a falta de influéncia do design como campo profissional no
Brasil através da dificuldade de organizacdo dos designers brasileiros em qualquer grupo que
possa representa-los, alegando que a desagregacdo que tem prevalecido entre os designers
brasileiros se deva ao fato de ser um campo profissional relativamente jovem e sem
maturidade institucional e que, enquanto isto persistir, sera muito dificil atingir um nivel de

interlocucdo adequado para aproveitar plenamente as possibilidades de parceria existentes.

Cardoso (2004) afirma que o reconhecimento, pela sociedade, do design como campo
de atuacdo profissional, tem dependido em grande medida da capacidade dos designers se
posicionarem como profissionais com formacdo em nivel superior, buscando assim o devido
reconhecimento através da revalidacdo académica. Silva et al. (2012) também acreditam que
um dos meios para o design ganhar representatividade é a institucionalizacdo da profissao.
Entretanto, afirma que ainda ha falta de mobilizagdo da categoria por uma mudanca
significativa no papel do designer, devido a falta de uma viséo clara de sua propria posi¢ao
diante de outras categorias e da ignorancia de sua posicéo na sociedade.

Contudo, Cardoso (2004) afirma que o Brasil € um pais que tem muito a oferecer para
a area do design, pois tem se testemunhado uma diversificagdo das possibilidades de trabalho
e um aumento das possibilidades de atuacdo profissional, existindo hoje um leque abrangente

de frentes de trabalho, como pequenas e microempresas, associacfes e sociedades
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comunitarias, organizacdes ndo governamentais, fundacdes e outras entidades que nunca
estiveram tao ativas no cenario econdmico nacional. Segundo ele, "campo é o que ndo falta",
pois o Brasil é carente de sistemas de organizagdo coletiva, de clareza na difusdo de
informacdes, de planejamento estratégico da producdo, de solucdes criativas para problemas

aparentemente insuperaveis; enfim, de projeto.

2.4.1 O mercado de trabalho brasileiro do design

Como exposto por Cardoso, os designers possuem uma diversidade de possibilidades
de trabalho, bem como de atuacdo profissional. O designer pode desempenhar suas func¢oes
junto a entidades publicas e privadas cujas atividades envolvam desenvolvimento e/ou gestao
na area de design, além de poder atuar na coordenacdo, direcdo, fiscalizacdo, orientacao,
consultoria, assessoria e execucdo de servicos ou assuntos de seu campo de atividade. Pode
exercer 0 magistério em disciplinas em que esteja adequadamente habilitado, além de
desempenhar cargos, funcdes e comissfes em entidades estatais, paraestatais, autarquicas, de

economia mista e de economia privada. (ADG, 2011)

Segundo 0 MDIC (2014) e o MEC (2010) o profissional do design pode atuar como
profissional liberal, em consultoria propria, como funcionario em agéncias de design ou ainda
no departamento de design de alguma empresa. O MEC (2010) complementa o quadro,
identificando as funcdes de pesquisador em instituicdes de ensino superior e em empresas e
laboratdrios de pesquisa cientifica e tecnoldgica. O designer pode atuar ainda em graficas e
editoras, na producdo industrial e em empresas de comunicacdo visual. De acordo com
Lobach (2001), o designer, quando trabalhando em uma empresa, pode atuar como gestor,
como designer industrial e como consultor. Quando trabalhando em empresas ndo industriais,

pode atuar como tedrico em design, pedagogo ou critico em design.

Com relacdo ao campo de atuacdo para docentes, de acordo com o MDIC (2014), a
educacdo superior em design abarca cursos de graduacdo (bacharelado e licenciatura), cursos
de graduacdo tecnoldgica e cursos de poés-graduacdo com formacgdo de especialistas (lato
sensu), mestres e doutores (stricto sensu). Com base em dados do INEP, em 2012 existiam
267 instituicGes de ensino superior que ofertavam cursos na area, totalizando 538 cursos, dos

quais 311 sdo na area especifica de design. (MDIC, 2014)

Com relagdo aos principais setores industriais que trabalham ou ja trabalharam com
design, segundo o MDIC (2014), em um levantamento de dados que contou com a
participacdo de 266 empresas em nivel nacional (de um total de 1.279 empresas contatadas),
0S principais segmentos sdo: Maquinas e Equipamentos (22 empresas); Médico-odonto-



45

hospitalar (42 empresas); HPPC - higiene pessoal, perfumaria e cosméticos (7 empresas);
Mobiliéario (59 empresas); Embalagem para alimentos (8 empresas); Calcados (20 empresas);
Téxtil e confeccdo (19 empresas); Ceramica de revestimento (6 empresas); Audiovisual (25
empresas); e 'Outros' - varejo, fabricantes de equipamentos industriais, consultores, 0rgaos

publicos e empresas do ramo alimenticio (58 empresas).

Quanto a localizacdo destas empresas, apenas 11 estados estdo representados, sendo
eles S&o Paulo, Rio Grande do Sul, Parand, Santa Catarina, Minas Gerais, Rio de Janeiro,
Goiés, Espirito Santo, Distrito Federal, Pernambuco e Rondbnia. Porém, os cinco Gltimos
possuem baixa representatividade e o estado da Paraiba ndo apresentou participacdo na
pesquisa. O estado de S&o Paulo é o que possui maior niumero de empresas e 0 Unico com
empresas participantes em todos os setores abordados na pesquisa. Os demais estados
possuem concentracdes especificas de um setor: 0 Médico-odonto-hospitalar esta concentrado
em Sédo Paulo e no Parand; as empresas do setor Audiovisual estdo predominantemente em
Sao Paulo e no Rio de Janeiro; o setor Mobiliario estd concentrado no Rio Grande do Sul e no
Parand; o setor de Calcados, esta concentrado no Rio Grande do Sul e em Minas Gerais € as
indUstrias téxteis no Parana. (MDIC, 2014)

Com relacdo a capacidade de design destas empresas, observou-se que 28,5% delas
utilizam pouco o design, no qual as etapas de projeto tendem a ser imprevisiveis e 0s
resultados inconsistentes; em 31% das empresas 0 design ndo é reconhecido como ferramenta
para inovacao, apenas como um auxiliar de marketing, que agrega valor estético, tendo pouca
ou nenhuma colaboracdo entre departamentos e coordenacdo das atividades de design; em
26% das empresas existe um individuo ou setor responsavel pela gestdo do design, que é
aplicado de forma proativa e considerado uma caracteristica permanente do desenvolvimento
de novos produtos; e 14,5% delas tém o design como referencial e investem em estratégias de
diferenciacdo focadas em design, sendo este parte da estratégia da empresa. Dessa forma,
observa-se que no Brasil ha uma maior concentracdo de empresas que ndo utilizam todo o

potencial do design.

Os diferentes recursos de design que podem ser utilizados pelas empresas podem ser
caracterizados por um departamento de design interno, consultores externos de design,
freelancers e consultores em gestdo de design. Os setores de Calcados, Audiovisual, Téxtil e
confeccdo fazem uso da equipe interna de design com um pequeno uso de consultorias
externas, evidenciando uma caracteristica do setor ligado a moda, onde é importante

desenvolver e controlar a sua propria marca, design e estilo. (MDIC, 2014)
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O uso de designers freelancers pode ser uma indicacdo da capacidade limitada das
equipes de design das empresas em lidar com diferentes demandas ou um indicativo de falta
de planejamento, quando estes sdo chamados para o cumprimento de demandas repentinas. O
setor audiovisual faz grande uso deste recurso, assim como o de Higiene pessoal, Perfumaria
e Cosméticos. No caso do Audiovisual, isso ocorre devido a natureza dos projetos do setor,
que acontecem geralmente em demandas sequenciais. No caso do setor HPPC, o grande uso
de freelancers justifica-se pelas demandas sazonais caracteristicas do seu mercado. (MDIC,
2014)

O setor de embalagem faz pouco uso de departamentos internos, consultores externos
e freelancers, que pode ser explicado pelo trabalho com clientes que realizam o design de
embalagens de forma independente, levando ao produtor de embalagens o design
praticamente pronto para a produgdo. (MDIC, 2014)

O setor medico-odonto-hospitalar utiliza com mais frequéncia as consultorias de design
externas, pois ele investe muito em pesquisa e desenvolvimento, mas apenas trabalha com
designers externos no final do processo de desenvolvimento, para envolver suas novas
tecnologias. Ja o setor de Ceramica de revestimento faz grande uso de todos os recursos de
design (MDIC, 2014). O setor de HPPC faz um vasto uso de designers freelancers como uma
maneira de lidar com a variagcdo de demanda, pois, para empresas de manufatura de pequeno
porte, empregar uma segunda equipe de designers € um grande comprometimento. (MDIC,
2014)

Identificou-se que em 2014 existiam 686 empresas de design, com 4.200 postos de
trabalho, das quais 38% eram empresas de design grafico e comunicacdo, 22% eram empresas
de Design digital/Multimidia, 16% de Design de produto, 14% de Design de servicos, 7% de
Design de Interiores e 2% de Design de moda. Contudo, a FIRJAN (2014) afirma que apenas
um em cada cinco dos profissionais criativos (19,4%) atua de fato em empresas criativas

puras, logo, quase 80% da classe criativa encontra-se em outros setores. (MDIC, 2014)

As equipes internas de design sdo o recurso mais usado pelas industrias (61%),
enquanto as empresas de design externas sdo o segundo recurso de design mais popular
(44%). Dos usuarios de empresas de design externas, 30% usam este recurso como sua unica
fonte para projetos da area e 61% dos usuarios de consultorias de design no Brasil também
tém seu proprio departamento de design interno, mostrando que "o papel das empresas de

design dentro de um sistema nacional de design € de vital importancia para ajudar a inddstria
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a desenvolver novos produtos, marcas e servigos, tenham eles as suas proprias equipes
internas ou ndo". (MDIC, 2014)

A media salarial de &reas especificas do design, coletados no ano de 2013, podem ser
observadas na tabela 1. O segmento do Design, nesta classificacdo, inclui o design grafico,
multimidia e de mdveis. O segmento de Moda inclui as atividades de desenho de roupas,
acessorios e calcados, alem dos profissionais modelistas. Ja 0 segmento da Arquitetura inclui

o0 design e projeto de edificagdes, paisagens e ambientes. (FIRJAN, 2014)

Tabela 1 - Remuneragdo dos segmentos de Design, Moda e Arquitetura

UF Design Moda Arquitetura
SP R$ 3.286 RS 1.521 R$ 7.019
RJ RS 3.326 R$ 1.965 R$ 9.158
MG RS 2.368 RS 1.031 RS 6.079
RS RS 2.655 RS 1.532 RS 5.639
PR RS 2.367 RS 1.463 R$ 6.235
sC RS 2.373 RS 1.926 R$ 5.095
BA RS 1.897 RS 967 R$ 7.011
PE R$ 2.035 R$ 1.020 R$ 6.515
DF RS$ 3.126 RS 1.083 R$ 9.614
CE RS 1.441 RS 930 RS 5.983
GO RS 1.782 RS 1.187 RS 6.079
ES RS 1.923 RS 1.204 RS 5.793
PA RS 1.742 RS 994 R$ 6.914
AM RS 2.407 RS 1.210 RS 6.903
MT RS 1.441 RS 1.087 R$ 5.200
RN RS 1.454 R$ 1.055 R$ 5.821
PB R$ 1.614 R$ 1.049 R$ 6.513
MS RS 2.015 RS 1.045 RS 5.652
MA R$ 1.710 RS 893 RS 7.143
SE RS 1.440 RS 1.118 RS 7.002
Pl RS 1.233 RS 844 R$ 5.815
AL RS 1.577 RS 881 RS 6.120
TO R$ 1.376 RS 947 R$ 5.560
RO RS 1.322 R$ 1.056 RS 7.071
AC RS 2.148 RS 1.019 RS 5.502
RR RS 1.983 RS 1.368 R$ 6.210

AP RS 1.543 RS 1.088 RS 6.244
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Observa-se que o segmento Arquitetura possui a média salarial brasileira mais elevada
gue os outros dois segmentos analisados, porém o Design ainda possui média salarial nacional

e paraibana mais elevada que o segmento da Moda.

Segundo dados da FIRJAN (2014), o nimero de empregos da inddstria criativa no
segmento de Design cresceu 104,3%, de 2004 para 2013. O segmento de Design possui maior
representatividade em Santa Catarina (16,9%), Rio Grande do Sul (13,7%) e Parana (13,6%).
A remuneracdo média do segmento de Design, no Brasil, cresceu 8% de 2004 para 2013. Os
estados com mais relevancia no segmento compreendem S&o Paulo, Rio de Janeiro, Minas
Gerais, Rio Grande do Sul, Parana e Santa Catarina, que juntos somam aproximadamente
83% do total de empregos do segmento no Brasil. Nele, os maiores aumentos no numero de
empregos foram registrados nas profissdes de Projetista de moveis, Designer de interiores e
Designer grafico. (FIRJAN, 2014)

No segmento Moda, a remuneragdo média em ambito nacional obteve um aumento de
42%, de 2004 a 2013. Neste segmento ocorreu uma reducdo de 6,3% do numero de
trabalhadores no periodo de 2004 a 2013. No entanto, houve uma mudanca no perfil dos
mesmos, com reducdo do nimero de trabalhadores artesanais e de tecelagem e aumento de
carreiras mais qualificadas e de maior remuneracdo, como designers de moda e perfumistas.
(FIRJAN, 2014)

2.4.2 O mercado de trabalho da Paraiba

Segundo dados da FIEPB (2016), a Paraiba é o 2° maior exportador de calcados do
Brasil e o0 4° maior em valor. Dentre os segmentos da industria de transformacédo, 27,9%
consistiam de industrias de couro e calcados. O setor mais importante para as exportacdes
industriais da Paraiba é o de preparagdo de couros e fabricacdo de artefatos de couro, artigos

para viagem e calcados, responsavel por 54% das exportac6es de 2014.

Em 2013, possuia 6.149 empresas industriais, das quais 69,5% eram microempresas
(com até 9 empregados), 23,8% eram de pequenas empresas (de 10 a 49 empregados), 5,4%
eram de empresas médias (de 50 a 249 empregados) e 1,2% eram de grandes empresas (acima

de 250 empregados).

Dentre as empresas paraibanas cadastradas no banco de dados da FIEPB, os principais
setores teoricamente aptos a absor¢do dos egressos de Design sdo aqueles de: fabricacdo de
produtos téxteis (178 empresas); artigos do vestuario e acessorios (420 empresas); preparacdo

de couro e fabricacdo de artefatos de couro, artigo para viagem e calgados (204 empresas);
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produtos de madeira (71 empresas); produtos de borracha e de material plastico (92
empresas); produtos de metal, exceto maquinas e equipamentos (371 empresas); maquinas e
equipamentos (28 empresas); mdveis (267 empresas) e produtos diversos, como bijuterias,
placas e letreiros, escovas, pincéis, vassouras, artigos para escritorio, instrumentos musicais,
aparelhos ortopédicos, artigos de protecdo do trabalho, artefatos para pesca, utensilios para
uso médico, cirargico, odontolégico e de laboratorio, artigos dpticos, mesa de bilhar, prétese
dentéria, joalheria, aviamentos, brinquedos e ventiladores (227 empresas).
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3 O ENSINO DO DESIGN
3.1 O ensino do design no Brasil: bases para a compreensao dos problemas atuais

A institucionalizacdo do ensino do design no Brasil se deu nas décadas de 50 e 60,
tendo como principais influéncias as escolas alemas, caracterizadas pela Bauhaus e,

posteriormente, pela Hochschule fur Gestaltung ou Escola de UIm. (MORAES, 2008)

A Bauhaus foi fundada na Alemanha em 1919 e ganhou destaque em ambito
internacional pela capacidade de reunir uma variedade de pessoas, filosofias e crengas, além
de abordar, inicialmente, ideias expressionistas, posteriormente, tecnicistas e racionalistas e
por fim, o ensino da arquitetura. Segundo Cardoso (2004), apesar da contribuicdo pedagogica
mais importante ter sido a ideia do design como uma atividade unificada e global, transversal
em mualtiplos aspectos da vida humana, aspirando a construcdo de uma sociedade melhor e
livre de conflitos, "os aspectos que foram aproveitados posteriormente pelo campo do design

refletem apenas o verniz desses ideais elevados”. (CARDOSO, 2004)

De acordo com Mozota (2011), a abordagem da Bauhaus fundamentava-se na pratica
por meio de uma série de oficinas, como a encadernacdo de livros, ceramica, impressao,
madeira, metal e trabalho téxtil, cuja combinacdo de aulas tedricas com o trabalho préatico nas

oficinas tornou-se 0 modelo usado por escolas de design no mundo inteiro.

Com o fechamento da Bauhaus em 1933, muitos profissionais oriundos dela
promoveram escolas em outros lugares do mundo, dentre elas a Hochschule fir Gestaltung ou
Escola de Ulm, que esteve em funcionamento de 1953 a 1968 e foi criada como parte dos

esforcos de reconstrucdo da Alemanha, inspirada no legado da Bauhaus.

A Escola de Ulm tinha como base inicial os principios bauhasianos e, posteriormente,
ganhou suas préprias caracteristicas — 0 tecnicismo, a racionalizacdo e o racionalismo.
Combatia o design "cosmético" ou "descartavel" e estimulava a formacdo de designers
pensadores e ndo simplesmente executores de tarefas. A abstracdo formal, a énfase em
pesquisa ergonémica, os métodos analiticos quantitativos, os modelos matematicos de projeto
e uma abertura ao avango cientifico e tecnolégico marcaram a pedagogia da escola. O
distanciamento as artes plasticas, por sua vez, levou-a a procurar em outras areas subsidios
gue pudessem ancorar a pratica projetual, proporcionando assim a visdo do design como uma
area interdisciplinar. Além disso, sua aposta no lado utilitario do design a fez conseguir a
colaboracéo efetiva com a industria alema. (CARDOSO, 2004; 2012)
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Sua fundamentacdo tedrica era estruturada sobre uma base de exercicios praticos
aliados a investigacdes sistematicas; o curso fundamental abrangia quatro areas de trabalho:
Introducgéo visual, experimentacdo e treinamento sobre os fendmenos da percepgdo visual
(cor, forma e espaco); meios de representacéo, pratica e analise dos métodos elementares de
representacdo (fotografia, escrita, desenho de observacdo e desenho técnico); introducédo
prética as técnicas manuais (madeira, metal, gesso) e anélise dos meios de design. Por fim,
integracdo cultural, palestras e seminérios em historia contemporénea, arte contemporénea,
filosofia, antropologia cultural, morfologia, psicologia, sociologia, economia e ciéncias
politicas faziam parte da Escola de Ulm. (SOUZA, 2007)

Segundo Moraes (2006), Cardoso (2004) e Couto (2008) as primeiras escolas
brasileiras de design surgem na década de 50: no MASP, na Universidade Mineira de Arte e
na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP. Entretanto, o marco inicial do ensino de
design brasileiro é creditado a ESDI - Escola Superior de Desenho Industrial, fundada em
1963 no Rio de Janeiro.

De acordo com Couto (2008), as visitas de docentes da escola de Ulm ao Rio de
Janeiro determinaram a influéncia da pedagogia e da metodologia do ensino de design aleméo
sobre 0 modelo académico adotado para a ESDI, consolidando-se assim a vertente racionalista
e modernista no ensino (MORAES, 2006), que se tornaria paradigma para o ensino do design
no Brasil por meio da repeticdo da estrutura de ensino adotada pela Escola de Ulm nos
diferentes cursos de design brasileiros (SOUZA, 2007). Porém, a ado¢do deste modelo para o
ensino do design no Brasil, sem sofrer alteracdes em sua estrutura pedagdgica, acabou por
apresentar algumas contradigoes.

A ESDI tinha como objetivo principal a capacidade de produzir a identidade nacional
e a e comunicacdo visual de produtos, legitimar a profissdo do designer e introduzi-lo na
pauta do debate politico. Porém, ndo houve incentivo a reflexdo critica sobre o sistema
produtivo da época e tampouco foi criada uma identidade nacional, como planejado. (SILVA
et al, 2012)

Couto (2008) faz uma critica a semelhanca entre os curriculos da Escola de Ulm e da
ESDI em contextos bastante diferentes, alegando que "o curriculo proposto [...] estava muitos
anos a frente das necessidades e possibilidades da industria nacional”. Cardoso (2004)
também afirma que uma das principais contradicdes da escola se apresentava ja no nome:

"uma escola de desenho industrial, porém em um pais com um parque industrial pequeno e
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pouco adiantado tecnologicamente, em um estado que ja perdeu hd muito a lideranca

industrial no cenério nacional".

Moraes (2006) também afirma que, com uma orientacdo moldada dentro da realidade
alema, o direcionamento para uma colabora¢do com a inddstria ndo se adaptava a realidade
brasileira, que possuia uma tradicdo de design ligada mais as artes e a arquitetura do que a
industria. Assim, afirma que o design “foi introduzido mais no ambito académico do que no
ambito da industria propriamente dita”. Souza Leite (2007) corrobora 0s autores citados,
afirmando que "entramos no século XXI com a cOpia mal operada da estrutura de ensino
adotada no pos-guerra, carregando ainda parte da pratica pedagogica dos anos 20, [...]
seguindo a matriz do design de origem alema [...] oriunda de uma realidade muito distante da
nossa". Segundo Ventura (1977), "o mais importante problema da ESDI [...] é o fato de que
ela ndo foi pensada como uma resposta as necessidades da industria brasileira. [...] ninguém

se perguntou sobre sua funcao para a sociedade brasileira™ (COUTO, 2008).

Cardoso (2012) reafirma o exposto, analisando o surgimento do ensino do design no
Brasil com cunho mais ideoldgico do que pedagdgico, mais preocupado na consagracao de
um estilo e de um movimento do que as circunstancias da vida econdmica, social e cultural do
pais. De acordo com Souza Leite (2007), o designer — por meio das atribuicbes modernas
importadas da Escola de UIm — "instalou-se arrogantemente, portador de uma voz detentora
de um pretenso conhecimento a respeito de como o moderno deveria se constituir,
independentemente do contexto no qual estivesse operando”. Afirma ainda que foi cultivada
uma imagem para o designer dissociada das circunstancias da vida social, cultural e
econdmica brasileira. "Reside ai a semente do desconhecimento a respeito de design tdo
exaustivamente repetido por profissionais e estudantes desde a década de 60 até os dias de
hoje" (SOUZA, 2007).

Souza Leite (2007) acredita ainda que o erro mais critico da historia da instituicdo do
ensino do design no Brasil tenha sido a oposicao a propria tradicdo do modernismo brasileiro,
oferecendo-se como outra face do moderno, voltando-se as costas para a realidade e operando
no estrito campo da idealizacdo. "Tornou-se caracteristica marcante do implante mal tragado
do design no Brasil, do qual, ainda hoje, [...] queixam-se muitos por serem incompreendidos."
(SOUZA LEITE, 2007)

Silva et. al. (2012) também confirmam que a implantacdo do ensino em design foi
envolta em processos decisorios nebulosos, acarretando em uma deficiéncia de pensamento

critico que perdura até hoje, no qual a importacdo do modelo da escola de Ulm, que nédo
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refletia as condicgdes e as necessidades do pais na época, acabou por criar um distanciamento
entre 0 ensino do design e o mercado, alegando ser este um fato que persiste até os dias atuais.
Afirmam ainda que estas escolhas permitiram o aparecimento e a manutencdo de uma série de

problemas relacionados ao conceito e ao desenvolvimento do design.

Souza Leite (2007) confirma que a implantacdo do modelo da Escola de Ulm ocorreu
como atitude deliberada, dissociada de qualquer experiéncia anterior ou paralela desenvolvida
no Brasil, caracterizando-se como uma vitoria precéria para o ensino do design no Brasil, por
ndo garantir a expansdo do conhecimento a respeito do projeto em design:

Sem avaliar em profundidade as caracteristicas peculiares da produgdo e do
consumo no Brasil, desconsiderando toda a sua disparidade, a sua excessiva
concentracdo de abismos na vida social, o design institucionalizado na ESDI
encantou-se pelo mote da industrializacdo e conteve [...] toda e qualquer

reflexdo que pudesse redefinir a atividade em perspectiva mais adequada ao
cenario nacional. (SOUZA, 2007, p.8)

Dessa forma, afirma que se faz urgente compreender esta institucionalizagdo como
apenas um estagio em um longo processo de diferentes experiéncias na educagdo para a
articulacdo entre arte e industria. Acredita que a tentativa de estabelecer este modelo
importado como um dogma para o ensino de design impediu a andlise necessaria a sua

reformulacéo.

De acordo com Cardoso (2012) e Couto (2008), a geracdo de professores que
fundaram a ESDI possuia pouca experiéncia didatica e pouca prética profissional, pois alguns
repassavam o ensino recebido ha pouco, sem ter ganho seguranca através de experiéncias de
seu préprio percurso profissional ou através da critica a possiveis falhas de seu aprendizado,
despreparados, assim, didatica e pedagogicamente para o exercicio da educacdo no ensino
superior.

O resultado disso foi uma cultura de didatismo reativo — obsessiva em seu
apego as verdades recebidas, defensiva com relacdo a toda mudanca, hostil a

qualquer reflexdo ou questionamento vindo de fora — que ainda hoje permeia
0 ensino de design entre n6s. (CARDOSO, 2012, p. 224)

Em 1968 a escola de Ulm foi fechada e a ESDI perde o seu modelo de ensino, que,
agravada pela ditadura militar, acaba parando de funcionar também. Assim, Couto (2008)
afirma ficar claro que "a indudstria brasileira ndo parecia tdo ansiosa pelos novos profissionais

e 0 ambiente politico desaconselhava atitudes em prol de um design socialmente engajado”.

Entre os anos 70 e 80 foram inseridos, nos paises em desenvolvimento, métodos

projetuais visando a aplicacdo da tecnologia local. Porém, esse modelo revelou dificuldades
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de implantacdo no ensino, visto que era dificil encontrar empresarios que aceitassem estas
propostas, além da falta de referéncias bibliograficas e de exemplos convincentes sobre a
aplicacdo bem sucedida da tecnologia. Dessa forma, a influéncia da tecnologia alternativa
sobre 0 ensino de design dos paises em via de desenvolvimento — entre eles o Brasil — acabou
distanciando ainda mais o estudante da realidade, dos meétodos e processos da producdo
industrial, culminando em projetos ganhadores de prémios, porém, que ndo saiam da
biblioteca da universidade. (MORAES, 2008)

De acordo com Moraes (2008), numa fase posterior as experiéncias com o modelo de
tecnologia alternativa, era pratica comum no ensino de design brasileiro inserir temas de
projetos que estavam de acordo com a realidade e o contexto do parque industrial local.
Entretanto, apesar de bem-intencionada, a iniciativa acabava por ndo corresponder a
realidade, dado a rapidez de referéncias e informacdes recebidas pelos empreendedores, que

se constituiam numa barreira para a préatica desse plano de ensino.

Moraes (2008) afirma ainda que os métodos projetuais permaneciam com
caracteristicas funcionalistas — em que os alunos sabiam aplicar os fatores técnicos, sociais,
ergondmicos, estético-formais e produtivos —, cumprindo todas as etapas do método projetual,
porém o resultado final era a "simples utilizacdo e aplicagdo quase automaticas dos diversos
fatores necessarios a um projeto”, ndo gerando, assim, um projeto de design propriamente
dito: "com a referéncia de projetacdo com métodos quase matematicos e com a Vvisdo ndo
somente regional mas, o que é agravante, local, ndo poderiamos esperar a obtencdo
permanente de bons resultados e de respostas inteligentes de design” (MORAES, 2008). Em
contrapartida, destaca como aspectos importantes a sintese de valores reflexivos, culturais,

criticos e analiticos durante o processo de projetacao.

De acordo com Whiteley (1998), avaliando a maneira como o ensino foi introduzido
no Brasil e a falta de critica sobre o contexto local, afirma que o ensino do design tem sido
transformado de uma maneira frequentemente aleatéria, reagindo a mudangas circunstanciais
ou ideologicas, em vez de se transformar através de uma reavaliacdo radical de prioridades e
necessidades. (WHITELEY, 1998)

Cardoso (2012) afirma que, ao longo do século XX, tornou-se comum pensar a
historia do design como uma historia de seu ensino, o0 que resultou em uma distor¢do de
conceitos e paradigmas, pois "a escola é apenas um reflexo parcial de todo um pensamento” e
"qualquer atividade precisa existir antes que seja possivel ensina-la [...] precisa ter historia

pregressa antes de assumir uma dimenséo institucional.” (CARDOSO, 2012).



55

Souza Leite (2007) pondera que a funcdo do designer, com as transformacdes
tecnoldgicas e sociais correntes, sofre alteraces ainda ndo muito bem avaliadas. Para essa
nova historia, no século XXI, acredita que é preciso tratar mais compreensivamente do
processo pelo qual se pensou uma atividade estabelecida no cruzamento das questfes da arte,
da técnica e da producdo. Afirma ainda que a visdo dogmatizada estabelecida pelo modelo
ulmiano persiste ainda na avaliagdo de muitos organismos governamentais, impedindo que a

acdo do design possa se ampliar em sentidos novos e necessarios.

3.2 Cenério atual do ensino do design

Cardoso (2012) comenta que o0 ensino do design vem passando por grandes
transformacdes no Brasil ao longo das duas ultimas décadas, caracterizado pela pulverizacdo
da oferta do design através de mais faculdades, mais cursos, mais alunos, mais oportunidades

e informacdes.

De acordo com Cardoso (2012), os aspectos positivos dessa pulverizagdo sdo a
descentralizacdo do ensino, visto que o0s cursos de expressdo regional detém maior
possibilidade de se adaptar as peculiaridades locais em termos de mercado, inddstria e
economia; a sua segmentacdo, na qual as faculdades se abrem para novas facetas
profissionais, ajustando seus programas de ensino em conformidade com a maior
complexidade do mercado; por fim, o maior amadurecimento do ensino, no qual as faculdades
ingressam num periodo de reflexdo e discussdo em nivel avancado, que se nota pelo

surgimento de cursos de p6s-graduacao na area.

Whiteley, em 1998, ja falava sobre a interacdo entre teoria e préatica, afirmando que é
preciso atingir uma maior coeréncia entre as diversas partes da formacdo, permitindo que
qualidades e aptidGes se complementem e se confrontem de forma construtiva, enfatizando
qgue a existéncia de habilidades de diferentes tipos deveriam culminar em um senso de

compreensdo na busca da interdisciplinaridade.

Whiteley (1998) condena algumas atitudes que percebeu em diversas instituicdes de
ensino, como o anti-intelectualismo, no qual ideias sdo vistas sempre como suspeitas € a
propria teoria de design é considerada antagbnica a ele, condenando as matérias tedricas a
irrelevancia, em funcdo da racionalizagdo do curriculo ou aplicando-a de forma superficial,
reduzindo o design a questbes funcionalistas que remontam a Bauhaus; condena também o
oposto a isso: a visdo pés-moderna de fusdo entre teoria e pratica, exacerbando a questdo

teorica e acabando por incapacitar os alunos a relacionar as teorias com seu trabalho prético.
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Assim como Whiteley, Cardoso (2012) acredita que o anti-intelectualismo deve ser
superado, pois mantém o design como area de menos credibilidade académica. Alerta que é
preciso integrar ainda mais projeto e pesquisa, pratica profissional e atividades culturais, sem
perder de vista a natureza do design como atividade projetual, capaz de viabilizar solucbes
sistémicas e criativas. Afirma que € necessario que se tenha designers pensantes, porém, que
também sejam capazes de projetar. "E um limite ténue, que esta sendo explorado agora que o
ensino do design busca seu caminho no &mbito da pds-graduacdo e da pesquisa".
(CARDOSO, 2012)

Whiteley (1998) combate o modelo de ensino que se pretende apolitico e que busca
desenvolver o estudante para as necessidades das empresas e da industria sem questionar 0s
efeitos ambientais, sociais, morais ou pessoais dos produtos. Identifica que este é o modelo
mais comum no ensino do design e costuma ser justificado em termos de exigéncias

profissionais e realidades de mercado.

Critica ainda o ensino que se baseia apenas no uso da tecnologia que tende a esquivar-
se de reflexbes criticas sobre questBes teoricas. Caracteriza o 'designer valorizado' como
modelo de ensino ideal, descrevendo-o como criativo, construtivo e de visdo independente,
que ndo é nem 'lacaios do sistema capitalista’, nem idedlogo de algum partido ou doutrina e
nem 'geninho tecnoldgico’, mas antes profissional capaz de desempenhar o seu trabalho com

conhecimento, inovacao, sensibilidade e consciéncia. (WHITELEY, 1998)

Segundo Moraes (2008), os estudantes de design devem habituar-se a usar o raciocinio
reflexivo e analitico durante as fases de desenvolvimento de um projeto, ter senso critico
sobre as reais possibilidades de aplicacdo de seu produto junto ao mercado e ao USUario
consumidor, além da aplicacdo de enfoques humanisticos e de valores culturais como fatores

de diferenciacdo e como geracdo de novas alternativas projetuais.

Moraes (2008) faz uma critica aos docentes que se espelham em designers de sucesso
e com plena experiéncia como referéncia para os alunos, pois personaliza e limita ao invés de
possibilitar a diversificacdo e a abrangéncia, proporcionando ansiedade e um sentimento de
inferioridade nos alunos, inibindo seu processo de formagdo ao terem seus projetos

comparados com profissionais estabelecidos e experientes.

Ainda de acordo com Moraes (2008), a preocupacdo com a realidade tecnologica e
produtiva da producéo industrial deve sempre ser levada em conta em qualquer processo de
pratica de design e em qualquer localidade do mundo, mas que isso ndo pode ser uma

limitacdo para o ensino de uma atividade tdo complexa e em constante muta¢cdo como o
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design. Portanto, cabe a uma escola de design, por meio de disciplinas de préatica projetual,
fazer com que os alunos pratiquem projetos com enfoques subjetivos e tedricos como
elementos diferenciadores, devendo ocorrer até que essa pratica se torne um fator natural e
intrinseco do seu processo e método projetuais. "Esta se preparando, assim, ndo somente um
dosador de diversos fatores e aspectos projetuais, mas um pensador para novas e diferenciadas
solugdes"”. (MORAES, 2008)

Moraes (2008) afirma que, para se conseguir solucfes inovadoras e diferenciadas, o
aluno deve ser conduzido a abstrair-se do produto e aproximar-se do contexto e da situagédo
que envolve o tema proposto. "Caso contrario, surgirdo outras cadeiras [...] mais funcionais ou
mais atraentes, como os resultados que vemos serem obtidos junto aos métodos projetuais

convencionais empregados na atualidade”. (MORAES, 2008)

Silva et. al. (2012) abordam a questdo do contexto atual de sociedade em rede com a
competicdo globalizada, transformando a educacéo e a pesquisa em importantes bases para o
desenvolvimento, caracterizando a formagdo académica como sendo essencial para elevar o
nivel de qualificacdo e competéncia do design, que busca se consolidar como profissdo e
como ciéncia. Aborda também a consolidacdo do design como &rea do conhecimento
cientifico com relacdo aos programas de p6s-graduacdo espalhados por todo o Brasil, no qual
0 aumento das publicacdes é sintoma do empenho dos pesquisadores e que, apesar de

predominantemente no Sul e Sudeste, é crescente a participacdo de outros locais.

Ao analisar dados de 2000 a 2010 com relacdo ao design, observa-se que as
publicacbes cientificas obtiveram um crescimento de 2.459%; os artigos completos
publicados em periddicos especializados nacionais obtiveram um crescimento de 2.452%;
artigos publicados em periddicos especializados internacionais obtiveram um crescimento de
1.438,4%; trabalhos completos publicados em anais de eventos obtiveram um crescimento de
3.635%; livros publicados na area obtiveram um crescimento de 1.900% e capitulos de livros

para a area obtiveram um crescimento de 3.486,3%. (MDIC, 2014)

Os projetos de pesquisa e extensdo sao evidenciados como uma forma de fortalecer a
visdo social do aluno, realizados muitas vezes através do contato direto com comunidades ou
oferecendo-lhes diretamente os beneficios de seus resultados. "Todos esses aspectos se
somam ao ensino de nivel superior, ao permitir ao aluno ingresso nos meios cientificos ainda
durante a graduacédo." (SILVA et al, 2012)

Cardoso (2012) aponta alguns valores que acredita serem importantes para uma

melhor qualidade do ensino de design. Afirma que o pensamento sistémico é "a maior e mais
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importante contribuicdo que o design tem a fazer para equacionar os desafios do nosso mundo
complexo”, comentando que poucas areas consideram problemas de modo tdo integrado.
Acredita que o pensamento sistémico esta na esséncia do design, pois € intrinseco a ldgica da
industria: a gestdo, a logistica, a organizacdo de muitas partes em um sistema cada vez mais
integrado. Segundo o referido autor, no ensino de design o melhor modo de estimular o
pensamento sistémico é expor alunos a inddstria, a realidades dos processos de producao e aos
desafios de administracdo de uma fabrica.

Aborda a importéncia da interdisciplinaridade no didlogo e na interacdo com outras
areas correlatas do conhecimento, cujos saberes e metodologias contribuem para o ensino de
design. Identifica a inventividade de linguagem como fator essencial para a pratica do design,
afirmando que os melhores projetos sdo aqueles que usam essas linguagens (geralmente visual
ou pléstica) de modo criativo e inovador, cuja melhor maneira de estimular a criatividade no
ensino do design é através do incentivo a interacdo com areas que visem a criacdo plastica,
formal ou visual, como as artes plasticas, fotografia, cinema e video, animacdo, moda e
artesanato. "Pode parecer quase Obvia essa afirmacdo, mas, por ironia, talvez seja um dos
pontos menos explicitados por grande parte do ensino de design. Em ultima instancia, a
possibilidade de inovacdo projetiva esta intimamente associada a inventividade de
linguagem™. (CARDOSO, 2012)

Cardoso (2012) aponta ainda a exceléncia da realizacdo e do acabamento, definidos
por ele como uma "artesania", ou seja, "um alto grau de atencdo ao detalhe e de cuidado na
execucdo, oriundos de um senso peculiar de orgulho no trabalho, do prazer em fazer
benfeito". Acredita que o estimulo a "artesania™ no ensino do design ndo é tanto questdo de
introduzi-la nos curriculos, mas de reconhecer sua existéncia prévia e cultiva-la como valor.
"No Brasil, em especial, contexto marcado por uma ética secular de desleixo, descuido e
desprezo na relacdo com o trabalho, é de suma importancia a énfase na "artesania" como
valor". (CARDOSO, 2012)

De acordo com Cardoso (2012), o empreendedorismo deve ser incentivado, pois
vivemos em uma organizacdo politica em que o mercado é o mais importante instrumento
para o suprimento de necessidades e para a adequacdo de propostas sociais. Segundo ele,
"ignorar o poder do mercado é, hoje, uma atitude temeraria demais para o ensino de qualquer
atividade — ainda mais uma como o design, historicamente muito ligada ao comércio e a
indastria”, corroborando Couto (2008), quando afirma que "a formagdo de um profissional
deve estar em consonancia com a demanda do mercado, seja ele caracterizado por empresas

privadas, 6rgaos de pesquisa, ou pela prépria academia”.
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No entanto, Cardoso (2012) afirma que existem curriculos de design que ndo abordam

a questdo mercadoldgica do campo, a ndo ser de modo superficial e burocratico. Comenta que

o mercado deve ser levado a sério e que &reas como a economia, administracdo, sociologia,

psicologia e 0 marketing sdo importantes contribuicdes nesse sentido e que, quanto mais o

ensino souber se integrar a outras instancias, tais como o mercado, a industria e 0 meio

cultural, maiores serdo as chances de um aprendizado verdadeiro, “"capaz de atuar em parceria

com o campo profissional para formar os designers que todos queremos”. Segundo Moraes
(2008), "a prética é reconhecidamente a forma mais concreta e segura de aprender o design™.

A resisténcia contra essas modalidades de conhecimento [...] tende a

perpetuar uma situacdo em que o aluno de design ndo é preparado

adequadamente para 0 meio profissional em que vai atuar. Num campo cada

vez mais dirigido por iniciativas e em empreendimentos inovadores, algumas

faculdades continuam a preparar alunos para empregos que ndo existem ou
atividades que ninguém quer contratar. (CARDOSO, 2012, p. 249)

A responsabilidade ambiental e a inclusdo social no ensino do design sdo uma das
questBes mais dificeis e complexas que se enfrenta atualmente, de acordo com Cardoso
(2012), que sugere seriedade no trato destes temas e afirma que o aluno de design carece de
uma abordagem mais aprofundada sobre os mesmos. Caracteriza a erudicdo — o amplo
conhecimento geral e algum aprofundamento maior em areas especificas — como um fator

importante no ensino de design no Brasil.

De acordo com Cardoso (2012), no Brasil a maioria das universidades objetivam
"produzir" rapidamente trabalhadores qualificados e em série, como uma inddstria. Assim,
tende-se a abordar apenas o0 minimo que o profissional deve saber para o exercicio rudimentar
de seu trabalho, afirmando existir uma confusdo entre o papel da universidade e o das escolas
técnicas: "a tarefa principal do ensino superior ndo € qualificar o trabalhador para ser mao de
obra substituivel, mas formar uma classe de trabalhadores capazes de pensar com autonomia
sobre o trabalho que exercem”. (CARDOSO, 2012)

Moraes (2008) corrobora Cardoso, acrescentando que o melhor modo de estimular a
erudicdo € buscar conhecimentos fora da area, em outros campos de interesse do aluno, dentre
0s quais 0s melhores e mais confidveis mestres sdo os livros, afirmando ser a formacéo de um
designer pensante uma meta a ser perseguida com seriedade por todos que se interessam pelo

ensino de design.

Quanto ao curriculo, Cardoso (2012) afirma que ha maior flexibilidade, apds a nova
Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo, pela énfase em atividades complementares, extenséo

universitéria, interdisciplinaridade e educacdo continuada. "Cabe aos professores, em
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conjunto com os alunos, desenvolverem novas dindmicas que tirem proveito da maior
flexibilidade curricular" pois "os maiores instrumentos que temos para melhorar o ensino do

design séo a criatividade e a inovagao".

Contudo, Cardoso (2012) acredita que ainda € necessario rever nosso ensino de design,
"para que ele recupere um pouco do atraso consideravel que o separa do meio profissional, do
mercado de trabalho, das inddstrias e das reais condi¢cdes de vida em nosso pais”, alegando
ainda que, "diferentemente de meio século atrds, quando as novas escolas de design se
propunham a ser laboratério de inovagdo e pensamento, a universidade é hoje o elo mais fraco
da complexa cadeia produtiva de design”. (CARDOSO, 2012)

O referido autor destaca que esta cada vez mais dificil descrever um caminho exato
para a formacdo de designers, determinar um limite de tempo ideal para sua preparacdo ou
estabelecer qual plano de ensino seria 0 mais adequado, "sabendo-se que tal atividade vem
recebendo influéncias das constantes mutagdes comportamentais, tecnoldgicas e culturais da
nossa sociedade”. (CARDOSO, 2012)

Cardoso (2012) afirma ainda ndo acreditar em um Gnico caminho como orientagao
para o ensino de design, mas que ela € enriquecida pela sua condi¢do experimental e reflexiva.
Acredita que o design tornou-se um campo fértil por estar aberto a influéncias, referéncias e
informacdes advindas de outras areas diversas, por permitir a atuacdo de profissionais de
areas afins, a contribuicdo de profissionais autoditadas de formacao especifica que exercem a

profissdo e, por fim, a contribuicdo teorica de diversos profissionais da area de humanas.

Cardoso (2012) comenta que € dificil avaliar se o ensino tenha piorado ou melhorado
desde sua instituicdo até os dias atuais. Afirma que o caminho a percorrer rumo a exceléncia
ainda e longo, porém, que € consolador considerar que a estrada ja percorrida € relativamente
curta em termos histdricos e que ainda ha muito espago para corrigir rumos. "Resumindo o
cenario atual, pode-se dizer que as perspectivas sdo boas por que os desafios sdo enormes."
(CARDOSO, 2012)

3.3 Curriculo

O curriculo, como qualquer artefato educacional, atualiza-se de forma
ideoldgica e, neste sentido, veicula "uma" formag&o ética, politica, estética e
cultural, nem sempre explicita (&mbito do curriculo oculto), nem sempre
coerente (&mbito dos dilemas, das contradi¢des, das ambivaléncias, dos
paradoxos), nem sempre absoluta (&mbito das derivas, das transgressoes),
nem sempre sélida (Ambito dos vazamentos, das brechas). [...] E aqui que o
curriculo se configura como um produto das relacfes e das dinamicas
interativas, vivendo e instituindo poderes. (MACEDO, 2012, p. 25)
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A definicdo de curriculo é vista, por muitos autores da area, como algo dificil e
complexo de se conceituar, pelo fato de ndo se tratar de algo fixo ou estavel, dado que esta
sempre em movimento, em construcdo, sendo observado, analisado e modificado por
diferentes sujeitos, em diferentes cendrios, contextos sociais, culturais, econémicos e
politicos. Observam ainda que o curriculo vai além do conceito de documento que organiza a
formagdo, o arranjo dos conhecimentos, dos métodos e das atividades em disciplinas, matérias
e reas; muito além disso, o curriculo é visto como discurso e como detentor de relacdes de

poder que determinam o cenario educacional contemporaneo.

Baseando-se na dificuldade de definicdo do curriculo e na pluralidade de tematicas que
ele envolve, Macedo e Lopes (2010) exigem que a definicdo do campo do curriculo supere
questBes epistemoldgicas, considerando-o como um campo intelectual, configurando-o como
um local em que diferentes atores sociais — detentores de determinados capitais sociais e
culturais — legitimam determinadas concepc@es sobre a teoria do curriculo e disputam o poder
para definir quem tem a autoridade na area, sendo este campo capaz de influenciar propostas
curriculares e praticas pedagogicas a partir da recontextualizagio dos discursos. E um campo
que produz teorias e as legitimam como tais pelas suas lutas, produzindo assim um capital

cultural.

Tadeu (2011), por sua vez, analisa o curriculo ndo a partir da nogdo de teoria, como é
feito comumente, mas a partir da nocdo de discurso, afirmando que as defini¢des de curriculo
sdo utilizadas para

mostrar que aquilo que o curriculo é depende precisamente da forma como
ele é definido pelos diferentes autores e teorias. Uma defini¢cdo ndo nos

revela o que €, essencialmente, o curriculo: uma definicdo nos revela o que
uma determinada teoria pensa o que é o curriculo. (TADEU, 2011, p. 14)

Macedo (2012) afirma que o curriculo é um instrumento poderoso de constituicdo de
realidades educacionais e por isso demonstra preocupacdo com a questdo do conhecimento
sobre curriculo por parte dos educadores, sendo este conhecimento importante para que eles
possam inserir-se de forma competente nas discussdes sobre as politicas e opc¢des de formacéo
discutidas na sociedade contemporanea. Revela a importancia dos educadores saberem
distinguir o campo e o objeto de estudo do curriculo como processos historicos, de interesse

formativo e de empoderamento politico.

Macedo (2012) afirma ainda que o curriculo, caracterizado como uma préatica de

significacdo, dinamiza-se na préatica educativa, através dos atos de curriculo instituidos pelos



62

educadores, que por sua vez atualizam, constroem e ddo feicdo ao curriculo, agregando
conhecimentos e modificando-o de uma forma que ndo ha como ser identificada apenas

através de um documento.

O curriculo indica caminhos que sdo constantemente reorientados pela agao dos atores

da cena curricular e € essa acdo socioeducacional e a sua interferéncia no curriculo que leva a

sua politizacdo. Dessa forma, Macedo (2012) acredita que deve existir o compromisso

sociopedagogico dos educadores e de todos 0s atores sociais, para que eles compreendam a

configuracdo conceitual do curriculo enquanto fendmeno histdrico-social, para que atuem

politica e pedagogicamente com as questdes curriculares de fato e entrem no mérito das
praticas curriculares.

E urgente, [..] neste contexto da histéria das perspectivas e praticas

curriculares, que os educadores entrem no mérito do que se configura como

curriculo e saibam lidar com suas complexas e interessadas dinamicas de

acdo, sob pena de deixarem que os burocratas da educagdo continuem

tomando de assalto um ambito das politicas e préaticas educacionais que hoje

define, em muito, a qualidade e a natureza das opcdes formativas.
(MACEDO, 2012, p. 14)

Portanto, para que haja o tdo necessario conhecimento acerca das questbes que
envolvem o curriculo, identificaram-se as diferentes teorizagdes que o concernem, desde o
surgimento do termo curriculum até os dias atuais, passando por diferentes vertentes e

pensamentos curriculares.

3.3.1 Das teorias tradicionais as pos-criticas

O termo curriculo surge primeiramente na literatura educacional americana, em 1918,
para designar um campo especializado de estudos, sendo este 0 marco do que hoje chama-se
de teoria tradicional do curriculo. Esta surge como uma solucdo para a educagdo de massas
americana da época e propunham que a escola funcionasse como uma empresa, sendo assim
um modelo voltado para a economia e acreditando que a educacao deveria funcionar como 0s

principios da administracdo cientifica de Taylor. (TADEU, 2011)

A palavra-chave para definir as teorias tradicionais era "eficiéncia" e seu conceito
central era o de "desenvolvimento curricular”. Centrava-se na divisdo tradicional da atividade
educacional, que é constituida pelo curriculo (quais objetivos se quer atingir), pelo ensino
(quais experiéncias alcancam os objetivos), pela instrucdo (a organizacdo destas experiéncias)
e a avaliacdo (saber se os objetivos foram atingidos), além de se concentrar nas formas de

organizacao e elaboragdo do curriculo. (TADEU, 2011)
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A teoria tradicional acreditava que a finalidade da educacédo era dada pelas exigéncias
profissionais da vida adulta e ndo questionava 0s arranjos educacionais existentes e as formas
dominantes de conhecimento. Dessa maneira, sua ideologia atuava de forma discriminatdria,
contribuindo para a reproducdo das desigualdades e injusticas sociais. A teoria tradicional do
curriculo é neutra, ndo questiona as formas dominantes de poder e esta mais preocupada na

organizacao do curriculo e na sua eficiéncia. (TADEU, 2011)

O que hoje é chamado de teoria critica, por sua vez, surge como uma critica as teorias
tradicionais. Desenvolve-se através de varias vertentes, como 0 marxismo, 0 movimento
reconceptualista, através das concep¢des da fenomenologia, da hermenéutica e da
autobiografia;, o neomarxismo, a politica cultural de Henry Giroux, a "educagdo
problematizadora” de Paulo Freire, a Nova Sociologia da Educacdo de Michael Young, a
reproducdo cultural de Basil Bernstein, a problematica do curriculo oculto, dentre outros.
Apesar de diferentes em suas especificidades, as varias vertentes da teoria critica culminam
para 0 mesmo propodsito: questionar 0s arranjos sociais e educacionais vigentes; colocar em
questdo o0 senso comum, o status quo, responsavel pela desigualdade e pelas injusticas sociais.
(TADEU, 2011)

A teoria critica do curriculo carrega relagcdes de poder, tornando-se um instrumento
ideoldgico e, consequentemente, politico. Na visdo critica o curriculo é uma construgdo e
invencdo social resultante de um processo histérico. Determinados processos de disputa e
conflito social consolidaram o curriculo como ele é concebido hoje, dividido em matérias ou
disciplinas, distribuido em intervalos de tempo determinados, organizado hierarquicamente e
com determinados conhecimentos em detrimento de outros (TADEU, 2011).

As teorias pos-criticas, por sua vez, surgem para questionar alguns aspectos das teorias
criticas, observando elementos e acontecimentos contemporaneos que surgem no cenario
global e que, de uma forma ou de outra, influenciam o curriculo como um todo. Elas ampliam
e modificam pressupostos da teoria critica: continuam afirmando as relaces de poder no
entendimento do curriculo, porém de forma descentralizada, espalhada por toda a rede social,
incluindo o conhecimento, que passa a ser parte inerente do poder. Diferente das teorias
criticas, ndo limita o poder ao campo das relagdes econémicas do capitalismo, mas amplia-o,
incluindo processos de dominagédo referentes a raca, etnia, género, sexualidade. Critica o
conhecimento socialmente construido e afirma que todo conhecimento depende de
significacéo e esta, por sua vez, depende de relagGes de poder. Finalmente, rejeita o conceito
de uma consciéncia e de um sujeito coerente, centrado, unitario, livre, emancipado e
autonomo (TADEU, 2011).
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Existem ainda propostas contemporaneas de curriculo, como os curriculos por
projetos, curriculos por problemas e curriculo por competéncias. Os curriculos por projetos
caracterizam-se pela integracdo e contextualizacdo do conhecimento, o aprendizado ativo, a
criacdo, a proposicdo de um ambiente pedagogico motivador que incentive a aprendizagem
em grupo. O curriculo por problemas define o aprendizado como sendo centrado no aluno, de
forma que ele seja incentivado a estudar problemas concretos de forma reflexiva, estimulando
assim a sua proatividade. (MACEDO, 2012)

O curriculo por competéncias, por sua vez, caracteriza-se pela formagdo que se
articula com o mundo do trabalho, o qual é configurado pelos saberes tedrico e praticos, que
procura desenvolver a parte cognitiva e intelectual dos alunos para que eles sejam capazes de
responder ao mundo do trabalho, que é marcado pela necessidade de uma atuacao flexivel e
autdbnoma. Esse tipo de curriculo promove atitudes como o uso de ideias-chave como
orientacdo dos mddulos de aprendizagem, a aprendizagem para e pelas situacdes e cenarios de
trabalho, o planejamento de estratégias para resolver problemas, entre outros. (MACEDO,
2012)

3.4 O curriculo no Brasil e suas politicas educacionais

As primeiras preocupacdes curriculares ocorrem no contexto brasileiro a partir de
1920, sendo o campo curricular marcado pela transferéncia e assimilacdo das teorizagdes
americanas e seus modelos, majoritariamente funcionalistas. Em 1980 surge a influéncia das
vertentes marxistas e das producdes inglesas, como a Nova Sociologia da Educac¢do, por meio
de trabalhos de pesquisadores brasileiros que buscavam referéncia nestes pensamentos
criticos. Nos anos 1990 surge a influéncia da literatura francesa e do marxismo europeu. No
fim da primeira metade da década de 90 os enfoques pos-modernos e pos-estruturais também
sdo incorporados no curriculo. A contemporaneidade, por sua vez, estd sendo caracterizada
pela multiplicidade de pensamentos curriculares, produzindo assim um curriculo hibrido.
(MACEDO; LOPES, 2010)

O cenario politico educacional brasileiro vem mudando de paradigmas desde o0s
Curriculos Minimos Profissionais até o estabelecimentos das atuais Diretrizes Curriculares
Nacionais, que interferiram direta e profundamente no ensino de design no Brasil. A Gltima
Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Brasileira conferiu ao Conselho Federal de Educacéo a
competéncia para fixar os curriculos dos cursos de graduacdo brasileiros, resultando a
obrigatdria observancia aos denominados "Curriculos Minimos Profissionais" de cada um dos

cursos de graduacao existentes no Pais. (COUTO, 2008)
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Os curriculos minimos tinham como principais objetivos a igualdade de oportunidades
para estudantes, por meio da implementacdo dos mesmos contetdos, com a mesma duracao e
denominagdo, em qualquer instituicdo, de forma a manter padrbes unitarios de oferta
curricular nacional; a uniformidade minima profissionalizante, a facilidade nas transferéncias
entre instituicbes, o fornecimento de diplomas profissionais e a fixacdo de tempo minimo,

médio e maximo para integralizacdo do curso. (MEC, 2003)

A partir da implantacio do modelo de Curriculo Minimo, ficou reservada as
InstituicGes de Ensino apenas a escolha de componentes curriculares complementares, através
de oferta de disciplinas optativas. Direcionados basicamente ao exercicio profissional e presos
a estruturas rigidas, conduziram a caréncia de flexibilidade, ndo acompanhando as mudancas
sociais, tecnoldgicas e cientificas do processo de desenvolvimento da sociedade, resultando
assim de uma defasagem dos graduados em relagdo ao desempenho necessario na atividade
profissional. (COUTO, 2008)

Segundo Couto (2008), a dependéncia ao mercado de trabalho levou a fixacdo de
curriculos minimos por area, visando a uma determinada habilitacdo profissional. Porém, a
adocdo formal de Curriculos Minimos comuns entre instituices com oferta de ensino muito

divergente entre si culminou na busca de uma alternativa & pouca flexibilidade curricular.

Na area do design, observaram que o curriculo minimo fragmentava grandes areas em
disciplinas, criando uma compartimentacéo artificial do saber, gerando consequéncias graves
na formacdo do estudante, que dificilmente conseguia sintetizar estes conhecimentos em um
todo organico, sendo a pratica do desmembramento de matérias em disciplinas isoladas

antagonicas e contrarias a interdisciplinaridade do design. (COUTO, 2008)

Dessa forma, em 1995 foi conferida a Camara de Educacdo Superior do Conselho
Nacional de Educacdo a competéncia para a elaboracéo do projeto de Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN), a partir de propostas enviadas pela Secretaria de Educacdo Superior do
Ministério da Educacdo (SESU/MEC). Assim, iniciaram-se as discussdes para as novas DCN,
que foram instituidas em 1996 por meio da nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
Brasileira, enfatizando a dimenséo politica das instituicdes de ensino superior, "levando-as a
assumir a responsabilidade de se constituirem respostas as efetivas demandas sociais e aos

avancos tecnologicos e cientificos do pais". (COUTO, 2008)

Na area de Design, por ndo contar ainda com uma comissdo de especialistas propria,
iniciou-se o trabalho para elaboracdo das DCN para o ensino de Design no ambito da

Comissdo de Especialistas em Ensino das Artes e do Design da Secretaria de Educacao
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Superior do Ministério da Educacdo e do Desporto (CEEARTES/SESU/MEC), criada em
1994, na qual, quatro anos apos a sua criacdo, foi criada a Comissdo de Especialistas de
Ensino de Design (CEEDesign), que assumiu integralmente a configuragdo das diretrizes
curriculares para a area. (COUTO, 2008)

A CEEDesign concentrou seus esforcos em debater sobre as DCN para Bacharelados
em Design com a comunidade de dirigentes de cursos de Design em diferentes encontros,
resultando na apresentacdo das Diretrizes Educacionais e Curriculares para o Ensino de
Graduacgdo em Design a SESU/MEC em 1999 e na sua aprovacao em 2002. (COUTO, 2008)

Dessa forma, as novas Diretrizes Curriculares Nacionais, publicadas em 2002 e 2003,
pretendem assegurar as IES: a liberdade na composicéo da carga horaria e a especificacdo das
unidades de estudo a serem ministradas; a indicacdo de campos de estudo e experiéncias de
ensino-aprendizagem que compordo os curriculos, evitando a fixagdo de conteldos
especificos; evitar o prolongamento desnecesséario do curso; o incentivo a uma formacao
solida, que proporcionasse a flexibilidade do aluno ao se formar e enfrentar os desafios de
renovadas condicGes de exercicio profissional, permitindo varios tipos de formacdo e
habilitacdes em um mesmo programa; o estimulo a uma préatica de estudos independentes,
visando a autonomia profissional e intelectual do aluno; o encorajamento e o reconhecimento
dos conhecimentos adquiridos fora da instituicdo de ensino; fortalecimento da articulacéo da
teoria com a pratica, valorizando a pesquisa, 0s estagios e as atividades de extensdo; inclusao
das orientacOGes para a conducdo de avaliacdes periddicas, que servissem para informar a
docentes e discentes acerca do desenvolvimento das atividades didaticas. (MEC, 2003;
COUTO, 2008)

Passa-se a esperar das IES que elaborem suas propostas curriculares "de forma a
melhor atender as necessidades diferenciais de suas clientelas e as peculiaridades das regides
nas quais se inserem" (MEC, 2003). Espera-se um padrdo de qualidade na oferta de seus
cursos, "que exigira o indispensavel comprometimento com as mudancas nos d&mbitos social,
politico, econdmico e cultural, assim como no campo das ciéncias e da tecnologia, nas
diversas areas do conhecimento” (COUTO, 2008)

Segundo Couto (2008), a importancia da adequacgédo e da conformidade deve existir
nos cursos das Instituicdes de Ensino Superior com relacdo as mudangas que ocorrem no
contexto atual e em suas diversas esferas, ao afirmar que:

A nova concepcdo de autonomia universitaria precisario juntar-se as
instancias ndo universitérias, em busca de harmoniza¢do com as mudancas
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continuas e profundas que ocorrerdo necessariamente, de tal forma que as
instituicOes se revelem com potencial para atender as exigéncias do meio, ou
elas ndo se engajardo no processo de desenvolvimento e se afastardo do
meio, porque poderdo permanecer ‘preparando’ recursos humanos
'despreparados' ou sem as aptidfes necessarias ao permanente e periddico
ajustamento a essas mudancas. Com efeito, ndo se cogita mais formar um
profissional 'preparado’, mas um profissional apto a mudancas e, portanto,
adaptavel. (COUTO, 2008, p. 44)

Valente (2001) afirma que, atraveés das novas medidas para a educacdo superior
brasileira, a autonomia das universidades, a ampliacdo da liberdade das instituicdes nédo
universitarias e uma suposta avaliacdo permanente dos curriculos constituem medidas
necessarias e urgentes para que a educacdo superior possa enfrentar as rapidas transformacdes
por que passa a sociedade brasileira, além de constituir um polo formulador de caminhos para

o desenvolvimento humano no Brasil.
3.5 O curriculo de Design

De acordo com Mozota (2011), a maioria das escolas de design combinam um
treinamento geral (ciéncias experimentais e sociais) e especifico no campo do design e em
uma disciplina do design predefinida, por meio de aulas tedricas e préaticas (realizacdo de
projetos com a utilizacdo de oficinas, laboratdrios e ferramentas computacionais avancadas),
além da participacdo em projetos reais por meio de convénio entre a escola de design e
empresas privadas ou instituicbes publicas e em concursos de design. Afirma que, nos Estados
Unidos, os designers tendem a especializar-se em um campo do design no nivel da graduacéo,
enguanto na Europa, a especializacdo é no terceiro ano.

Os designers sdo formados em programas universitarios [...] nos quais
estudam escultura e forma, desenvolvem habilidades de desenho,
modelagem e apresentacdo e adquirem uma compreensao basica de
materiais, técnicas de fabricacdo e acabamento. Os designers industriais
contam com uma exposicdo adicional a processos de engenharia, de

manufatura avangada e fabricacdo, bem como a praticas comuns de
marketing. (MOZOTA, 2011)

Com relacdo a formacdo em design, Mozota (2011) identifica as principais atividades
exercidas pelos alunos, divididas por ano. No primeiro ano sdo abordados 0s principais
instrumentos cientificos, técnicos e de expressdo nas areas de desenho e ilustracdo, além da

introducdo a projetos de design, ciéncias sociais, arte, humanidades e cultura.

No segundo ano, os referidos alunos estudam ferramentas de desenho e criatividade
com mais profundidade em varias oficinas, participam de um trabalho béasico de projeto,

aprendem a dominar diferentes ferramentas (tecnologia, gréficos de informacéo, expressao



68

oral e escrita) e novos elementos em ciéncias sociais, cultura artistica do objeto e habilidades
de observacdo. Especializam-se em disciplinas especificas (grafico, embalagem, web design,

etc.) e desenvolvem conhecimento em design assistido por computador.

No terceiro ano, recebem projetos de design aplicado e sdo apresentados a conceitos
mais amplos e complexos com relacdo a tecnologias, ciéncia social e areas profissionais. No
quarto ano, sdo orientados para a carreira profissional, estudando conceitos sobre qualidade,
andlise de valor, cultura industrial, estratégia corporativa, comportamento organizacional,
fundamentos de administracdo e contabilidade, ética profissional, marketing e marca. Por fim,
no quinto ano, os alunos trabalnam em um projeto final, que exige o dominio de todos os

estagios de um projeto de design, levando em conta a inovacéo criativa, estratégica e técnica.

No Brasil, os cursos de Design devem seguir as Diretrizes Curriculares Nacionais
especificas para a area. O MEC (2004) estabelece que a graduacdo deverd contemplar
contetidos basicos, especificos e tedrico-praticos. Os conteldos basicos constituem o estudo
da histéria e das teorias do Design em seus contextos sociolégicos, antropoldgicos,
psicoldgicos e artisticos, abrangendo métodos e técnicas de projetos, meios de representacao,
comunicacdo e informacdo, estudos das relacBes usuario/objeto/meio ambiente, estudo de
materiais, processos, gestdo e outras relagdes com a producdo e o mercado. Os conteudos
especificos constituem estudos que envolvam produgdes artisticas e industrial, comunicacao
visual, interface, moda, vestuarios, interiores, paisagismos, design e outras producdes
artisticas que revelem adequada utilizacdo de espacos e correspondam a niveis de satisfacdo
pessoal. Os conteldos tedrico-praticos constituem dominios que integram a abordagem
tedrica e a pratica profissional, além de peculiares desempenhos no estagio curricular
supervisionado, inclusive com a execucdo de atividades complementares especificas,

compativeis com o perfil desejado do formando. (MEC, 2004)

Como principais temas a serem abordados na graduacdo de Design, o MEC (2010)
define: Desenho; Computacdo Grafica; Historia da Arte e do Design; Teorias do Design;
Métodos e Técnicas de Projetos; Meios de Representacdo, Comunicacdo e Informacéo;
Ergonomia; Materiais e Processos de Fabricacdo; Gestdo; Comunicagdo Visual; Semidtica;
Psicologia; Fotografia; llustracdo; Interfaces; Tecnologias da Informagdo e Comunicacao;

Etica e Meio Ambiente; Relagdes Ciéncia, Tecnologia e Sociedade.

O Estagio Supervisionado €é caracterizado como um componente curricular
direcionado a consolidacdo dos desempenhos profissionais desejados, inerentes ao perfil do

formando, que podera ser realizado na prépria Instituicdo de Ensino Superior, mediante
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laboratdrios que congreguem as diversas ordens correspondentes as diferentes técnicas de
producdes artisticas, industriais e de comunicacgdo visual, ou outras produgdes artisticas que
revelem adequada utilizacdo de espagos e correspondam a niveis de satisfagdo pessoal. (MEC,
2004)

3.6 O curso de Design - UFCG

O atual curso de graduacdo em Design da Universidade Federal de Campina Grande
foi criado em 1978, sob a nomenclatura de '‘Desenho Industrial’, locado no Departamento de
Engenharia Mecénica da entdo Universidade Federal da Paraiba, tendo sua estrutura curricular
estabelecida com base na Resolucdo n°® 24/78 do CONSEPE/UFPB. Em 1987 o curriculo
passa por uma modificacdo, com a Resolugdo n°® 2 do antigo Conselho Federal de Educacéo
(CFE), que fixou os contetdos minimos para os Cursos de Desenho Industrial. A partir de
1991, observou-se que os alunos que se formavam ndo estavam preparados para 0 mercado de
trabalho. Dessa forma, elaborou-se um novo curriculo, que foi implantado a partir de 1993 em
carater experimental. (UFCG, 2001)

Com a instituicdo das Diretrizes Curriculares Nacionais para os Cursos de Graduacao,
desde 1999, houve a necessidade e a cobranca da formalizacdo e adequacdo das praticas
curriculares as novas exigéncias estabelecidas. Dessa forma, o primeiro Projeto Politico
Pedagdgico do curso de Design, implantado em 2001, teve seu curriculo baseado na Lei n°
9.394 de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo), além dos
resultados da participacdo do curso de Desenho Industrial, desde 1997, no Férum de
Dirigentes de Cursos de Desenho Industrial, que tinha por objetivo a discusséo de propostas
para as diretrizes curriculares dos cursos de graduacdo em design no Brasil, além da
Resolucédo n° 2/87 do CFE. (UFCG, 2001)

Apesar do documento oficial das Diretrizes Curriculares Nacionais para 0s cursos de
Design ter sido publicado apenas em 2002, o curso de Desenho Industrial ja possuia
conhecimento de grande parte ou até mesmo de todas as diretrizes oficiais estabelecidas
posteriormente, gracas a participacdo nos referidos foruns para a discussdo do tema em

questao.

Em 2002, por meio da Lei N° 10.419 da Casa Civil, a Universidade Federal de
Campina Grande foi criada, a partir do desmembramento da Universidade Federal da Paraiba.
Em 2010, os Referenciais Curriculares Nacionais foram estabelecidos como uma medida para
uniformizar as nomenclaturas de cursos que possuiam o mesmo perfil formativo (MEC,

2010). Dessa forma, a mudanca do nome do Curso de Desenho Industrial para Curso de
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Design foi estabelecida em 2011, através da Resolucdo N° 04/2011 da Camara Superior de
Ensino da UFCG. Em 2014, por sua vez, através da Resolugdo 01/2014, a Unidade
Académica de Desenho Industrial também muda de nome, para Unidade Académica de
Design, levando em consideracdo o contexto vigente.
Considerando o desuso do termo Desenho Industrial, pois as demandas
projetuais ndo sdo mais direcionadas apenas ao produto industrial, produzido
em massa, repetitivo e fisico. As tecnologias virtuais cada vez mais presentes
no desenvolvimento de produtos retiraram essa visao de “chao de fabrica” do
desenho industrial; Considerando que a expressdo “design” se tornou
universal e de facil assimilacdo em decorréncia da globalizagdo e do avango
dos meios de comunica¢do; Considerando que a palavra “design” significa
projeto, se enquadrando nas demandas educacionais e econbmicas
vinculadas aos setores da indlstria, comeércio e servico, possuindo

significado generalista da mesma forma como se apresenta a estrutura do
Curso de Design da UFCG. (UFCG, 2014, p.1)

A reformulacdo do Projeto Politico Pedagdgico do curso de graduagdo em Design foi
implantada apenas em 2013, ap6s uma série de problemas detectados por Comissdes
Especiais da Unidade Académica de Design da UFCG, principalmente no que diz respeito as
disciplinas, ao corpo docente e discente e a carga horaria. O novo Projeto Pedagdgico do
Curso teve como base a Resolugdo N° 5, de 8 de margo de 2004, que aprovou as Diretrizes

Curriculares Nacionais dos cursos de Graduagdo em Design (UFCG, 2013).

Levando em consideracdo que os dois primeiros curriculos do curso de Design foram
estabelecidos anteriormente as Diretrizes Curriculares Nacionais, ou seja, eram pautados de
acordo com os Curriculos Minimos, constata-se que 0s mesmos ndo possuem um Projeto
Politico Pedagbgico que os defina. Sendo assim, serd feita apenas uma analise das suas
estruturas curriculares. O curriculo implantado em 2001, por sua vez, sera analisado de acordo
com seu Projeto Politico Pedagdgico e sua estrutura curricular. O altimo curriculo do curso,
vigente atualmente, ndo serd analisado nesta pesquisa, visto que o estudo se concentra na
analise do perfil profissional dos egressos do curso e em sua percep¢do sobre a formacgéo
recebida. Sendo assim, ndo h& a possibilidade de avalid-lo, visto que ainda ndo possui

egressos formados a partir de seus componentes curriculares.

3.6.1 Curriculo 1 (1978 - 1987)

O primeiro curriculo do curso de Desenho Industrial, representado no apéndice B, era
composto por 2.060 horas de disciplinas do curriculo minimo, 510 horas de disciplinas
complementares obrigatorias e 360 horas de disciplinas complementares optativas, totalizando
2.930 horas necessarias para integralizar o curso, um minimo de 9 periodos e o equivalente a
167 creditos.
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As principais disciplinas abordadas no curriculo em questdo, como podem ser
observadas no apéndice B, correspondiam aquelas da area de projeto (570 horas), as
disciplinas praticas nas oficinas e laboratdrios (360 horas), o estagio integrado (320 horas), as
disciplinas de representacdo bidimensional (300 horas), as disciplinas das ciéncias aplicadas
(180 horas), disciplinas da area de ciéncias humanas e sociais (180 horas), disciplinas voltadas
ao conhecimento da producdo (180 horas), de ergonomia (120 horas) e disciplinas sobre os
fundamentos do design (120 horas).

Em relagdo as disciplinas complementares optativas, observa-se uma maior oferta na
area de Engenharia Mecanica, que se justifica pelo fato do curso estar, a época, alocado neste
departamento. Observa-se que o primeiro curriculo oficial era demasiadamente focado nas
disciplinas de projeto, no trabalho manual através de oficinas e laboratorios e na
representacdo bidimensional, além de conferir grande carga horéria para o estagio.

3.6.2 Curriculo Experimental (1993 - 2001)

O curriculo em vigor a partir de 1993, representado no apéndice C, ndo era um
curriculo oficial. Dessa forma, foi sendo moldado e modificado de acordo com as
necessidades que se observavam no contexto da época (UFCG, 2001). Consistia em um total
de 3.260 horas, o equivalente a 179 créditos, que poderiam ser integralizados em no minimo
10 periodos e no méximo 15 periodos.

As principais disciplinas abordadas no curriculo correspondiam aquelas da area de
projeto (540 horas), disciplinas sobre os fundamentos do design (480 horas), representacao
bidimensional (450 horas), Oficinas e laboratérios (360 horas), disciplinas das areas humanas
e sociais (330 horas), o estagio (320 horas), disciplinas de ciéncias aplicadas (240 horas),
disciplinas voltadas para o conhecimento da producgéo (210 horas), ergonomia (120 horas) e

ecologia (30 horas).

Neste curriculo as principais areas tematicas do primeiro curriculo continuam com a
mesma importancia em termos de carga horaria, porém as disciplinas sobre os fundamentos
do design comecam a ganhar destaque, correspondendo a segunda area de maior carga
horaria. As disciplinas referentes a area de humanidades e ciéncias sociais também ganham
destaque e surgem a disciplina de ecologia como um componente curricular obrigatério do

curriculo, e, por fim, o Trabalho de Concluséo.
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3.6.3 Curriculo 2 (2001 - 2013)

A partir das Diretrizes Curriculares Nacionais, a organizacdo e estruturacdo dos
curriculos de cada curso de graduacdo ficaram a cargo dos seus respectivos Projetos Politicos
Pedagogicos. Estes, por sua vez, estabelecem as caracteristicas referentes ao perfil do
formando, suas competéncias e habilidades, os componentes curriculares do curso, 0 estagio
curricular supervisionado, as atividades complementares, o sistema de avaliacdo, a
monografia, o projeto de iniciagdo cientifica, o Trabalho de Concluséo de Curso, entre outros.
(MEC, 2004)

O termo projeto significa “acdo de lancar para a frente” e implica aproximagdes com
ideia, plano, intencédo, proposito, delineamento. Ja politico, derivado de polit — antepositivo do
termo grego polis —, significa cidade, posto que envolve uma comunidade de individuos.
Pedagogico, por sua vez, ¢ vinculado ao sentido de “condugdo de criangas”, sendo assim uma
area do conhecimento consagrada a estruturacdo, aos principios e as diretrizes que tem como
fim a acdo educativa. O termo formacdo, do latim e derivado de formatio, onis, significa a
acdo de formar, dar configuragéo, dar forma, construir. Dessa forma, projeto e formagéo tém
significados proximos: algo que se langa para a frente, que ira nortear o processo. A formacao

se apresenta como a construcdo que busca concretizar o que foi projetado. (VEIGA, 2007)

Dessa forma, pode-se caracterizar o Projeto Politico Pedagdgico como um instrumento
que planeja, estrutura e organiza as a¢fes educacionais e pedagdgicas para um determinado
publico e para um determinado fim, com o objetivo de se lancar para frente, de ser colocado

em pratica, de ser seguido e de guiar o processo de aprendizagem.

O Projeto Politico Pedagdgico do Curso de Design foi elaborado de acordo com
algumas necessidades emergentes, como a necessidade de adaptacdo do curriculo vigente a
realidade regional e as expectativas do mercado potencial que absorve o egresso. A antiga
rigidez curricular associada ao pequeno numero de professores com formacéo especifica em
design, por sua vez, impossibilitava o oferecimento de contetidos diversificados. O curriculo
anterior, caracterizado pelas bases do curriculo minimo e adotando um sistema de materias e
disciplinas, ndo considerava, para fins de integralizagéo, atividades de pesquisa, extenséo ou a
participacdo em eventos como atividades complementares a formacdo do aluno. A
abrangéncia da pratica do design ndo conseguia ser colocada em pratica, visto que
contemplavam-se apenas temas exclusivos da area de Design de Produto e/ou Engenharia
Mecanica. (UFCG, 2001)
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A necessidade imperiosa de adotar-se um modelo flexivel de ensino
superior, sensivel as novas necessidades, agil e criativo nas propostas de
solucBes ditadas pela sociedade globalizada, é requerida ndo somente do
ponto de vista econdmico, mas principalmente, de natureza social, cultural e
educacional. (UFCG, 2001, p. 9)

O curriculo tinha sua estrutura pautada na concepgdo dos tipos de contelido e sua
respectiva carga horaria para integralizar o curso. Era organizado em contetdos basicos, que
totalizavam 1.750 horas (50% do curso) e conteudos complementares, que se dividiam em
obrigatdrios, optativos e flexiveis, com carga horéria de 885, 165 e 700 horas,
respectivamente, totalizando 3.500 horas. O curso possuia habilitacdo em projeto de produto e
era baseado no sistema modulado semestral, com disciplinas de pré e co-requisito. (UFCG,
2001)

O curso possuia quatro areas principais do conhecimento: humanidades, tecnologia,
projeto e ciéncias. A area de humanidades procurava fornecer conceitos sobre o contexto
material e social onde as atividades de design se realizam, abordando conte(ldos como histéria
e filosofia, comunicacdo, legislacdo, economia e administracdo. A area de tecnologia
procurava fornecer conhecimentos que fundamentassem o processo criativo no que diz
respeito a producdo, abordando conteldos como materiais e processos de fabricacao,
planejamento e administracdo da producdo. A area de projeto procurava fornecer
conhecimentos sobre a atividade projetual, abrangendo conhecimentos como a usabilidade, a
configuracdo, técnicas de representacdo, metodologias de projeto e marketing. Por fim, a area
de ciéncias procurava fornecer conhecimentos cientificos e desenvolver o raciocinio l6gico,

por meio de conteldos como matematica, fisica e estatistica. (UFCG, 2001)

A estrutura curricular adotada pretendia o oferecimento de uma formacao basica em
design por meio de contetudos de introducdo ao curso e a sua linguagem. A formacéo
profissional era baseada no conjunto de componentes curriculares optativos e nas disciplinas
de Projeto de Produto I, Il e Ill, que se iniciavam a partir do quinto periodo, de modo a
preparar os alunos para o Trabalho de Conclusdo de Curso, caracterizando-se como
disciplinas de pre-requisito. Procuravam inserir gradualmente o aluno na pratica projetual até
estar apto a demonstrar todos 0s contetdos aprendidos durante o curso na disciplina final de

Trabalho de Conclusao de Curso.

Os conceitos basicos do design e a sua fundamentacéo técnica e cientifica ficavam a
cargo das disciplinas obrigatorias. Os conteudos complementares flexiveis, por sua vez,

proporcionavam flexibilidade ao curriculo, por meio da possibilidade da escolha de
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disciplinas que colaborassem para o conhecimento em areas especificas do design, alem de

permitir uma troca de informag6es com outras areas do conhecimento. (UFCG, 2001)

As disciplinas de Estagio Supervisionado, de 1 a 8, eram caracterizadas como uma
atividade tedrica e prética de Design que ocorria ao longo do curso, a partir de pesquisa
aplicada em diferentes areas da formacao profissional do design, cuja complexidade crescia a

medida em gque novos conteudos eram incorporados a formacéo do aluno. (UFCG, 2001)

Com relacédo aos objetivos do curriculo, bem como seu conceito norteador e o que ele
buscava definir, observou-se o objetivo de sanar algumas falhas encontradas no curriculo
anterior, que consistiram em: diminuigdo do indice de retencdo e evasdo do curso, otimizagao
da sua carga horéria total; reducdo do numero de disciplinas nos periodos finais do curso, para
qgue os alunos pudessem ter condi¢Ges de aprofundar seus conhecimentos com atividades
complementares e/ou estagio, iniciando a transicdo da academia para 0 mercado de trabalho.
(UFCG, 2001)

Além destes, tinha por objetivo adaptar-se as diretrizes curriculares e ao mercado de
trabalho, adaptando seus conteudos de acordo com as demandas observadas; a ado¢do do
sistema de modulo semestral, permitindo ao aluno tempo habil para cursar disciplinas
optativas/flexiveis; compatibilizar os contetdos as necessidades do curso, através do
acompanhamento do estado da arte do desenvolvimento sociocultural, econdmico e
tecnoldgico sem perder de vista a realidade regional; ampliar o nimero de disciplinas de
formacdo especifica, proporcionando a possibilidade de uma formacdo mais ampla nas
diferentes areas do design; instituir o Trabalho de Conclusdo de Curso; utilizar um rigoroso
método de trabalho que o diferencie por sua intervencdo e atuacdo das demais atividades
técnico-cientificas; utilizar um mesmo processo metodolégico durante todas as atividades de
desenvolvimento de projetos, sendo este idéntico e constante; proporcionar dois niveis de
aprendizado — basico e profissional —, além de varios componentes curriculares optativos que

proporcionem a sedimentagdo do conhecimento. (UFCG, 2001)

De acordo com a UFCG (2001), apoiada no Projeto de Lei n° 1965 (1996), o sujeito do
curriculo, ou futuro egresso do curso, deve ser um profissional com habilidades para
desenvolver projetos de produtos de acordo com uma sequéncia metodoldgica, observando
aspectos sociais, culturais, econdmicos, produtivos, questdes ecoldgicas e de sustentabilidade,
aspectos estéticos e formais, funcionais, ergondmicos, questbes de usabilidade,
conhecimentos antropologicos, conhecimento sobre os usuarios dos produtos, conhecimentos

de marketing e gerenciamento, além de ter uma visao sistémica de todo o processo do projeto.
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Deve possuir o dominio da linguagem e da representacdo, desde a utilizacdo de
representacdes bidimensionais até recursos tecnologicos e de informacgdo. Deve ser capaz de
compreender o contexto do design em nivel local, regional, nacional e internacional. Deve ser
capaz de liderar, desenvolver, prestar consultoria, assessorar e gerenciar projetos de design,
bem como executar treinamentos e atividades de ensino e pesquisa em design. Deve ser um
sujeito ativo, criativo, com iniciativa, inovador, ético e autbnomo, no sentido de se adaptar as
novas demandas, as novas tecnologias e as novas areas que surgem no mercado de trabalho,
além de ser flexivel, no sentido de se adaptar tanto a empresas de grande porte quanto de
pequeno porte, interdisciplinar, no sentido de ter a capacidade de trabalhar com equipes

multidisciplinares e antecipado as novas areas de atuacéo profissional.

Com relacdo ao processo de transmissdo do conhecimento, foram estabelecidos
processos alternativos de desenvolvimento metodoldgico, dada a pluralidade de contetdos do
curriculo, no qual os recursos utilizados eram aulas expositivas em salas informatizadas, que
viabilizavam "demonstra¢fes simuladas” dos conceitos transmitidos; laboratorios tematicos,
que viabilizavam o desenvolvimento de atividades praticas na area; seminarios, estudos de
caso, simulaces, estagios, etc., como atividades que estimulam a criatividade, a curiosidade
cientifica, o senso critico e as habilidades para a formacdo de um profissional capaz de

construir e compartilhar entendimento. (UFCG, 2001)

Nas defini¢bes curriculares o professor deveria portar-se como um facilitador da
aprendizagem, enquanto o aluno deixava de ser um receptor passivo de informacdes, para ser
um ativo pesquisador e investigador de problemas. As disciplinas deixam de ser vistas
isoladamente e passam a ser um conhecimento agregado. A flexibilidade do curriculo da
autonomia ao aluno para escolher as disciplinas da area em que ele deseja se aprofundar. A
capacidade de expressdo oral do aluno é trabalhada através de contetdos especificos,
enquanto a expressao escrita é estimulada atraves da redacdo de monografias e/ou relatdrios

técnicos.

As atividades de ensino, pesquisa e extensdo sdo estimuladas atraveés de programas
como o PET, CAPES, PIBIC, CNPg, PROBEX, monitoria e estagios. A disciplina de
Empreendedorismo pode ser considerada como um processo de auto-aprendizado voltado
para a autonomia do designer e as disciplinas de Estagio Supervisionado proporcionam ao
aluno a experiéncia no trabalho em equipe para assumir no futuro posicdo de lideranca e
geréncia de projetos. Por fim, o curso pretende exercitar novos paradigmas, como o0 conceito
do ensino centrado no aluno e o pensamento sistémico, que possam fornecer coesdo,
significado e motivacdo. (UFCG, 2001)
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O Projeto Politico Pedagdgico em questdo se referia a atividade abordada durante o
curso como 'desenho industrial’. Dessa forma, o curso de Design afirma em seu Projeto
Politico Pedagdgico que: "Design, isoladamente, é inadequado para definir a atividade e [...] 0
termo mais apropriado para descrever a atividade é Design Industrial”. Definia ainda que “o
design industrial € um processo de transformacdo de uma necessidade ou um problema do
homem em um produto tangivel, modelo, de forma a ser produzido industrialmente para
atender esta necessidade ou resolver este problema”, "o Design é uma atividade que consiste
em criar [...] produtos, objetos ou sistemas que serdo, em seguida, fabricados e
comercializados”, "0 Design Industrial é uma atividade criadora cujo objetivo é determinar as
qualidades formais dos objetos que a industria produzird [...]". "O Design Industrial estende-
se até abarcar todos os aspectos do ambiente humano que se encontram condicionados pela
producdo industrial”, “Design industrial € um processo de adaptagao de produtos de uso, aptos

a serem fabricados industrialmente”. (UFCG, 2001)

Na época da implantacdo do PPP, em 2001, o corpo docente do curso de Design
contava com 14 professores, dos quais sete estavam cursando programas de pds-graduacao
(seis para o mestrado e um para doutorado), além de cinco mestres e um doutor. (UFCG,
2001)

A estrutura curricular, representada no apéndice D, consistia em uma carga horaria
total de 3.500 horas, que podem ser integralizadas em no minimo 8 periodos e no maximo 14
periodos. As principais disciplinas obrigatorias abordadas no curriculo correspondiam aquelas
voltadas aos fundamentos do design (480 horas), as disciplinas de carater tedrico-pratico (400
horas), as da area de ciéncias humanas e sociais (360 horas), de representacdo bidimensional
(360 horas), de projeto (360 horas), as oficinas e laboratdrios (240 horas), as disciplinas da
area de ciéncias aplicadas (180 horas), as disciplinas sobre o conhecimento da producdo (150

horas), estagio (60 horas), ergonomia (60 horas) e ecologia (30 horas).

Neste curriculo as disciplinas sobre os fundamentos do design ganham destaque e
compde a maior parte da carga horaria das disciplinas obrigatdrias. Surgem as disciplinas de
Estagio Supervisionado, com a proposta de integrar a teoria com a pratica do design, por meio
de disciplinas com temas de areas especificas do mesmo. As disciplinas das areas de
humanas, ciéncias sociais e representacdo bidimensional continuam com carga horaria
representativa, enquanto as disciplinas de projeto perdem sua expressdo e a disciplina de
ecologia continuou com a mesma carga horaria. Um destaque deste curriculo é a maior oferta

de disciplinas optativas com temas especificos de diferentes areas do design (moda,
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embalagem, mobiliario, bidnica, semantica, etc.), além de surgir o Trabalho de Concluséo de

Curso.

3.6.4 Avaliacdo do curriculo 2

Em 2013 foram observados alguns problemas no curriculo implantado em 2001, por
meio de uma avaliacdo curricular elaborada por uma comissdo especial interna a Unidade
Académica de Design, com o intuito de analisar o contexto, a época, para a elaboracdo de um
novo curriculo. (UFCG, 2013)

Com relacdo aos problemas relacionados a carga horaria e ao corpo discente,
observaram o impedimento da participagdo dos alunos em atividades extraclasse (projetos de
pesquisa, ensino e extensdo), a falta de tempo para explorar o potencial criativo nas
disciplinas devido a sobrecarga de contetdos e trabalhos, diminuindo assim a qualidade dos
trabalhos e o nivel de conhecimento da vivéncia profissional, o elevado nimero de evasao,
trancamento ou abandono de disciplinas (pela incompatibilidade entre tempo disponivel e
atividades demandadas), a desmotivacdo em decorréncia da falta de pratica em atividades
profissionais, o trancamento de periodos por falta de tempo para realizar atividades
extracurriculares remuneradas, a pouca participacdo em eventos académicos, cientificos e em

concursos, além da retencdo de alunos e da pouca interacéo entre as turmas. (UFCG, 2013)

Com relacdo aos problemas referentes a carga horaria e ao corpo docente, observaram
0 comprometimento da qualidade das aulas ministradas, a redugdo da participacdo dos
docentes em atividades de pesquisa e extensdo, o impedimento e desestimulo para capacitacdo
e a dificuldade de atualizacdo dos contetdos das disciplinas, devido a elevada carga horaria

para uma quantidade pequena de professores disponiveis. (UFCG, 2013)

Com relacdo aos problemas referentes as disciplinas, por sua vez, observaram a
impossibilidade de reducdo do tempo de curso por meio da proibicdo da realizagdo de
disciplinas que enfoquem o desenvolvimento de projetos de forma simultanea; a existéncia de
dois blocos de disciplinas optativas — que ndo conferiam continuidade nem relagéo entre
informacdes especificas de determinada area do conhecimento, ministradas de forma aleatoria
e sem nivel hierarquico de importancia, que possuiam conteddos que nédo auxiliavam o aluno
em relacdo as disciplinas obrigatdrias, tornando-se meramente carga horaria necessaria para a
conclusdo do curso. (UFCG, 2013)

Outras observacgdes feitas foram a falta de integracdo interdisciplinar dentro do

periodo, acarretando na desconexdo e sobreposicdo de contetdos, além da existéncia de
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trabalhos similares em disciplinas do mesmo periodo ou de periodos diferentes. O
posicionamento inadequado de disciplinas, nas quais conteddos ministrados em determinado
periodo eram utilizados em periodos bem adiante, nos quais o aluno ndo conseguia visualizar
a aplicabilidade da matéria, além de informacBes necessarias para 0 bom andamento de

determinadas disciplinas serem oferecidas em periodos posteriores. (UFCG, 2013)

O estagio pulverizado durante o curso foi observado como outro problema, pois perdia
sua caracterizacdo quando ministrado como disciplina comum, visto que é uma atividade que
deve ser feita dentro de uma empresa. A falta de compromisso do professor com o Projeto
Politico Pedagdgico vigente, no qual as disciplinas eram ministradas de maneira desconexa do
que estava estabelecido no PPP, acarretando sobreposicéo e repeticdo de conteudos. Pouca ou
excessiva carga horaria das disciplinas, com conteldos que poderiam ser absorvidos por
outras disciplinas em decorréncia da quantidade e tipo de informacédo a ser transmitida, além

de disciplinas com conteludos extensos e com carga horéria insuficiente. (UFCG, 2013)
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4 METODO
4.1 Caracterizagdo da pesquisa

A pesquisa possui um enfoque misto, pois implica a coleta e a andlise de dados
quantitativos e qualitativos, bem como sua integracdo e discussdo conjunta, com o objetivo de
realizar inferéncias como produto das informacdes coletadas, de modo a conseguir um maior
entendimento do fendbmeno em estudo e uma "fotografia” mais completa acerca da opinido
dos egressos sobre a formacgéo recebida e sobre o seu perfil profissional. (SAMPIERI,
COLLADO; LUCIO, 2013)

O enfoque misto foi utilizado nesta pesquisa por se tratar de uma perspectiva mais
ampla e profunda do fenémeno, tornando a percepcdo sobre ele mais integral, completa e
holistica, podendo proporcionar mais confianca de uma representacdo fiel, genuina e
fidedigna do objeto de estudo. O enfoque misto pode obter uma maior variedade de
perspectivas do problema, além de proporcionar uma maior riqueza interpretativa.
(SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013)

O enfoque misto justifica-se como o melhor para esta pesquisa por proporcionar
alguns elementos essenciais, tais como: o aumento de validade da pesquisa, procurando
contrastar dados quantitativos e qualitativos para corroborar (ou ndo) os resultados, visando a
uma maior validade interna e externa do estudo; a compensacao, por meio da utilizacdo de
dados quantitativos e qualitativos para neutralizar os potenciais pontos fracos de algum dos
métodos e fortalecer os pontos fortes de cada um deles; a extensao, que constitui a analise dos
processos de maneira mais holistica; a multiplicidade, de modo a responder diferentes
perguntas de pesquisa com mais profundidade; a credibilidade, por meio da utilizagdo de
ambos 0s métodos (qualitativo e quantitativo); a contextualizacdo, proporcionando ao estudo
um contexto mais completo, profundo e amplo, mas ao mesmo tempo generalizavel e com
validade externa; a verificacdo de relagdes "ocultas”, que ndo foram detectadas com o uso de
um sé método; por fim, o aperfeicoamento, de forma a consolidar as argumentacfes
provenientes da coleta dos dados por ambos os métodos. (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO,
2013)

Em relagdo ao tipo de procedimento adotado, no caso especifico do enfoque
quantitativo, caracteriza-se como uma survey, pois procura coletar dados de numerosos
individuos para entender a populacdo que representam, além da descricdo de tendéncias,
atitudes e opinides de uma populacdo (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). O
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instrumento de coleta de dados mais utilizado neste tipo de procedimento € o questionario,

que foi o instrumento utilizado nesta pesquisa.

Com relacdo aos objetivos da pesquisa, caracteriza-se, em uma primeira fase (enfoque
qualitativo), como uma pesquisa de carater exploratério, pois procura examinar um problema
de pesquisa pouco estudado e que ndo foi abordado antes, como é o caso da avaliacdo dos
egressos e do curriculo do curso de Design - UFCG. Na fase de analise de dados (enfoque
quantitativo), caracteriza-se como um estudo descritivo e correlacional, pois pretende-se
descrever as variaveis e conhecer a relacdo ou o grau de associacdo existente entre elas. A
fase final de discussdo e conclusdes pode caracterizar-se com um alcance explicativo, que tem
por objetivo explicar a causa de ocorréncia de alguma variavel. (SAMPIERI; COLLADO;
LUCIO, 2013)

Por ser uma pesquisa de enfoque misto, o desenho utilizado para ela caracteriza-se
como Desenho Exploratério Sequencial (DEXPLOS) de carater comparativo, como pode ser
observado na Figura 1.

Primeira Fase Segunda Fase
(Qualitativa) (Quantitativa)
Pesquisa bibliografica, Surve
5 Y
documental e Questionario

entrevistas

Base de Dados 1 Base de Dados 2
Base de Dados 1 Edl Base de Dados 2

Figura 1 - Desenho do método - DEXPLOS

Foram coletados dados qualitativos referentes a area de estudo, por meio de pesquisa
bibliogréafica, documental e de entrevistas com os elaboradores do curriculo em estudo,
gerando uma base de dados que deu suporte ao desenvolvimento do instrumento de pesquisa
da segunda fase, predominantemente quantitativa. Este, por sua vez, gerou outra base de
dados, que pbde ser analisado juntamente com os dados obtidos na primeira fase. Dessa
forma, as descobertas de ambas as etapas foram comparadas, correlacionadas e integradas na

interpretagéo e elaboragéo das consideragdes finais do estudo.
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4.2 Objetos de Estudo

A pesquisa tem como principais objetos de estudo os egressos do curso de Design da
Universidade Federal de Campina Grande — que se formaram entre os anos de 2005 e 2014 —
e 0 primeiro Projeto Politico Pedagdgico do curso em questdo, implantado em 2001. A
escolha da analise do curriculo em vigor de 2001 a 2013 se deu por alguns motivos, tais

como:

e Por ser o primeiro Projeto Politico Pedagdgico do curso baseado nas Diretrizes
Curriculares Nacionais, que se configuraram como um novo marco para a educagao
brasileira e que continuam em vigor nos dias atuais;

e Por ser o curriculo mais recente com egressos formados a partir dele, além do mais
longo, possuindo assim o maior nimero de egressos em detrimento dos demais. O
curriculo implantado em 2013 nédo possui egressos formados a partir dele, visto que a
primeira turma a ter sua formacdo com base neste curriculo serd a de 2017. Dessa

forma, torna-se inviavel a sua analise a partir dos egressos.

O critério para a escolha da populacdo da pesquisa foram os anos de conclusdo do
curso pelos egressos formados a partir dos componentes curriculares estabelecidos em 2001.
Levando em consideracdo que o tempo minimo de integralizacdo do curso sdo 4 anos, a
primeira turma a formar-se no curriculo em questdo seria a de 2005. Dessa forma,
estabeleceu-se o periodo de tempo de 2005 a 2014, pois, por meio de pesquisa prévia,
constatou-se que os alunos formados em 2015 ja se encontravam na transi¢cdo entre o
curriculo antigo e o novo. Portanto, ndo se constituem como publico-alvo desta pesquisa. O
publico-alvo se constitui, dessa forma, apenas pelos egressos que se formaram entre 0s anos
de 2005 a 2014.

4.3 Universo e Amostra

Os egressos foram identificados por meio de documentacdo proveniente do Controle
Académico da Graduacdo da UFCG. As informaclGes que constavam na documentagédo
compreendiam o nome completo dos egressos e o0 periodo de término do curso. Por motivos
desconhecidos, percebeu-se que havia mais egressos formados em determinados periodos do
que aqueles que constavam na documentacdo. Este fato foi percebido apenas durante a
aplicacdo do questionario, quando egressos que ndo constavam na lista respondiam a ele.
Dessa forma, apos o prazo de aplicacdo do questionario, foram identificados um total de 213

€egressos.
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A forma de abordagem para a localizacdo dos egressos foi baseada na metodologia
adotada por Ortigoza, Poltroniéri e Machado (2012), consistindo no contato por diversos
meios, tais como as redes sociais, a plataforma Lattes, o contato por mensagens eletronicas ou
por telefone, além da mediacdo por meio de amigos, parentes e conhecidos. Esta abordagem
foi definida levando em consideracdo a analise de pesquisas similares, como as de Mialhe,
Furuse e Gongalo (2008), Pugues (2008) e Leonel, Mariano e Kindermann (2010), que
optaram pela abordagem apenas por meio de e-mail ou correio convencional e obtiveram uma

baixa taxa de respondentes.

Dessa forma, os egressos foram localizados atraves de sites de relacionamento, da
plataforma Lattes e na busca textual em plataformas de pesquisa online, obtendo, em alguns
casos, informacdes pessoas como e-mail, telefone ou endereco de trabalho. Nos casos em que
0 egresso nao era localizado por nenhum dos meios citados, procurava-se o contato através de
egressos respondentes que se formaram no mesmo ano ou que, sabidamente, possuiam
contato com determinados egressos. Dessa forma, dos 213 egressos totalizantes da populacéo,

apenas 11 ndo foram localizados (5%).

A amostragem da populacdo foi definida como sendo a amostragem probabilistica
com 95% de confianca e erro amostral de 5%. Dessa forma, com um universo de 202
egressos, 0 numero minimo de egressos respondentes para que a pesquisa tenha 95% de

confianca e apenas 5% de probabilidade de erro em seus resultados é de 133 egressos.

Como procedimento padrdo da amostragem probabilistica, foram atribuidos codigos
aos egressos e sorteados de forma aleatéria, de modo que todos as unidades amostrais
tivessem a mesma probabilidade de serem escolhidas. Optou-se por sortear um ndmero maior
de egressos do que o nimero minimo para o intervalo de confianca calculado, de modo a
garantir uma margem de seguranca maior para a pesquisa. Dessa forma, dos 180 egressos
sorteados, 146 responderam ao instrumento de coleta de dados, obtendo assim uma taxa de
respondentes de 72%. De acordo com Sampieri, Collado e Lucio (2013), uma taxa de
devolugdo de questionérios preenchidos de maneira eletrénica acima de 50% é muito

favoravel.

4.4 Instrumento de Coleta de Dados

O instrumento de coleta de dados foi criado através da plataforma de formularios
Google Docs. Em sua primeira elaboracdo ou teste-piloto, o questionario era composto por
cinco secoes: 1) Termo de Consentimento Livre e Esclarecido; 2) Identificacdo do egresso; 3)
Atividades Profissionais; 4) Formacdo Académica; 5) Habilidades e Competéncias.
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A primeira secdo teve o objetivo de apresentar a pesquisa ao egresso e convida-lo a
participar dela como voluntario. A segunda sec¢do consistiu na identificacdo do egresso por
meio do nome, e-mail, ano de conclusdo do curso, situacdo profissional atual e nivel de

escolaridade.

A terceira secdo procurava identificar as trés principais atividades profissionais
exercidas pelos egressos na area do design, consistindo em perguntas fechadas relacionadas
ao campo, a forma e a area de atuacdo do egresso, os principais enfoques do design
trabalhados na atividade, a sua localizacdo, o tempo de atuacdo na atividade e a renda média
mensal. Estas varidaveis foram observadas como sendo as principais variaveis a serem

analisadas para melhor identificar a atividade profissional exercida pelo egresso.

A quarta se¢do procurou compreender a percep¢do dos egressos sobre a formagédo
académica recebida durante o curso. Para isto foram identificadas as principais caracteristicas
e objetivos do curriculo analisado, buscando entender a percepcdo dos egressos com relacdo
a: abordagem de determinadas areas do design, satisfacdo com relagdo ao tempo total de
duracdo do curso, suas disciplinas e contetidos, a interacdo entre teoria e pratica, a interacao
entre a graduacdo e o mercado de trabalho, a utilizacdo de metodologias projetuais, a visdo

sobre os professores e 0 desenvolvimento de atividades extracurriculares.

A quinta secdo procurava compreender o desenvolvimento de habilidades e
competéncias, tanto em ambito académico quanto durante o exercicio profissional, além de

conter uma questao aberta para um comentario livre acerca do curso.

Anteriormente a aplicacdo do teste piloto, foi feita uma validacdo aparente do
questionario, o qual foi apresentado a trés membros do corpo docente do curso de Design da
Universidade Federal de Campina Grande. Os mesmos avaliaram e teceram suas
consideracOes sobre o instrumento de coleta de dados, que foi posteriormente editado e
aplicado como teste piloto aos egressos. Ap6s sua aplicacdo, observou-se que algumas
respostas apresentavam-se insuficientes para a proposi¢do de inferéncias ou estavam sendo
compreendidas de forma ambigua e, consequentemente, ndo iriam direcionar as analises de
forma correta. As principais dificuldades encontradas e o0s principais ajustes para supera-las

foram:

e Com relagdo ao ano de concluséo, alguns egressos marcaram anos diferentes dos que
constavam na listagem obtida junto & universidade. 1sso ocorreu gragas as greves, pois
alunos que se formavam no periodo 2013.2, por exemplo, marcavam a opgao 2014,

por ser o ano em que se formou de fato. Dessa forma, no questionario final o
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enunciado foi modificado para "Ano Letivo de Conclusdo”. O erro continuou a
ocorrer, embora com menor frequéncia. Porém, o problema nédo se caracterizou como
algo grave, visto que havia a listagem como instrumento de conferéncia deste aspecto.

e Nas questdes relacionadas a situacdo profissional, a falta de uma resposta concisa que
diferenciasse o0 exercicio de uma atividade diretamente ligada a area de formacéo de
uma atividade ligada a area do design de forma geral deixou uma lacuna neste sentido.
Dessa forma, no questionério final as respostas foram modificadas, como pode ser
observado no apéndice A.

e Na secdo das atividades profissionais, observou-se que muitos egressos que atuam na
area de moveis projetados marcavam as opcdes 'Design de Mobiliario' e 'Design de
Interiores' simultaneamente. Isso ocorreu pelo fato das opcbes estarem distantes uma
da outra no questionario. Dessa forma, no questionario final a op¢do 'Design de
Interiores' foi modificada para 'Design de Interiores (Moveis projetados)’, além de
serem posicionadas uma apds a outra, de modo que o egresso identificasse a diferenca
entre as duas.

e Com relacdo as perguntas relacionadas a formacdo académica, observou-se que 0S
enunciados estavam com um carater induzido e as respostas possuiam pouca escala.
Por isso, os enunciados foram modificados e foram acrescentadas mais opcdes de
respostas, de forma a capturar melhor a opinido dos entrevistados.

e Com relacdo as tabelas referentes a habilidades e competéncias, observou-se uma
dificuldade de interpretacdo do objetivo da tabela por parte dos egressos. Dessa forma,
houve uma modificagcdo do seu enunciado, deixando a proposta da questdo mais clara.

e Com relacdo a questdo aberta sobre a opinido do egresso, percebeu-se que o enunciado
ndo direcionava a respondé-la. Sendo assim, ela foi substituida por duas questdes
abertas, nas quais tinham como enunciado, respectivamente, "Pontos positivos do
curso™ e "Pontos negativos do curso”, o que resultou em uma maior taxa de respostas.
Observadas e superadas as dificuldades encontradas no teste-piloto, o0 mesmo foi
reelaborado e pode ser observado no apéndice A.

No questionario final, as alternativas de respostas para a situagdo profissional atual
eram fechadas e de multipla escolha, visto que o egresso poderia estar trabalhando com mais
de uma atividade ao mesmo tempo. As respostas referentes as atividades profissionais
também eram fechadas e de multipla escolha (visto que o egresso poderia trabalhar com mais
de uma area do design na mesma atividade), com categorias previamente delimitadas, pois,

segundo Sampieri, Collado e Lucio (2013), estas facilitam a codificagdo e preparacdo para a
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analise, exigem um menor esfor¢co por parte do egresso, permitem a redugdo de ambiguidades
e facilitam a comparacéo entre as respostas. Por possuir a desvantagem de limitar as respostas
e, por vezes, haver a possibilidade de nenhuma das categorias descrever exatamente o que se
deseja, foi acrescentada a opgdo 'Outro’ nas respostas referentes a area de atuacdo e aos
enfoques da atividade, em que o egresso poderia escrever a op¢ao desejada, caso a mesma nao

constasse nas demais respostas.

Nas questdes referentes a formagdo académica foram desenvolvidas alternativas de
respostas fechadas, de acordo com a escala de Likert, com cinco opg¢des de resposta que
correspondiam a uma ampla concordancia ou a discordancia de determinado aspecto. Para
perguntas onde poderiam ocorrer mais de um ponto de vista, foram utilizadas respostas
fechadas de multipla escolha, além da opcdo 'Outro’. Como descrito anteriormente, foram
elaboradas duas perguntas abertas que procuravam compreender a percepcdo do egresso com
relacdo aos pontos positivos e negativos do curso, pois este tipo de pergunta pode
proporcionar informacdes mais amplas, sendo especialmente Uteis quando ndo se tem
informacdes sobre suas possiveis respostas ou quando estas sdao insuficientes (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2013). Nas perguntas referentes as habilidades e competéncias foi
utilizada a técnica de respostas com escalas, da mesma forma que foi aplicada na pesquisa de
Gomes (2009).

O questionario final foi aplicado de forma autoadministrada, enviado por meio de
mensagem eletrénica, e-mail ou por meio de aplicativos de mensagens instantaneas. Para
tanto, os entrevistados foram previamente contatados, apresentados a pesquisa, aos Seus
principais objetivos e sua justificativa, de forma breve e objetiva. Alguns problemas
observados durante a reaplicacdo do questionario foram a resisténcia de poucos egressos em
respondé-lo novamente; a dificuldade para responder o questionario pelo celular, que
acarretava em um posterior esquecimento para respondé-lo através de um computador; casos
em que o site travava no decorrer do preenchimento e, posteriormente, reiniciava a pagina
com o questionario sem as respostas que ja haviam sido preenchidas, desestimulando os
egressos a recomecarem 0 processo; queixas acerca do tamanho do questionario (muito

longo).

Os questionarios foram aplicados durante o periodo de um més — de 17 de abril a 17
de maio de 2016. De um universo de 202 egressos, 146 responderam ao questionario,
totalizando 72% do total. Apds a coleta dos dados, os mesmos foram tabulados em uma

planilha no Microsoft Excel, codificados e analisados, culminando nos resultados da pesquisa.
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5 RESULTADOS E ANALISES

5.1 Base de Dados 1

5.11

A atividade e o conceito do design contemporaneo

A atividade do design na contemporaneidade engloba algumas caracteristicas

especificas, sem deixar de levar em consideracdo suas caracteristicas ja consolidadas. Visto

que o design ndo possui uma definicdo rigida, mas que deve ser compreendido por meio dos
contextos em que se encontra (CARA, 2008; MORAES, 2008; CARDOSO, 2012), as

caracteristicas contemporaneas do design sdo listadas a seguir. Algumas delas séo

caracteristicas ja consolidadas da area, porém, ndo deixam de ser contemporaneas.

A construcdo de significados intangiveis a partir das relacbes que o homem
estabelece com seus objetos, ou seja, a concep¢do de significados intangiveis na
materialidade do objeto. (CARA, 2008; MORAES, 2008)

A construcdo de experiéncias favoraveis ao homem através dos objetos, o design
centrado no humano, a transformacdo do ambiente artificial com a pretenséo de
proporcionar uma melhor qualidade de vida. (CARA, 2008; MORAES, 2008,
ICSID, 2016)

O conceito de design se estende para além de suas origens no processo de fabricacao
e, consequentemente, a dimensédo do produto altera-se para além dos seus aspectos
tangiveis: o imaterial, a informacdo, a experiéncia e 0 servico também sdo
considerados produtos. (MORAES, 2008; CARDOSO, 2012, ICSID, 2016)

A énfase na integracdo e interacdo do design com diferentes disciplinas profissionais,
a interdisciplinaridade no design. (MDIC, 2014; ICSID, 2016; CARDOSO, 2012)

A integracdo do design a inovacdo e a tecnologia, eliminando a percepcao do carater
exclusivamente estético do design, posicionando-o0 como um instrumento de
competitividade e de planejamento estratégico. (ICSID, 2016; MDIC, 2014)

A qualidade como caracteristica crucial no desenvolvimento de produtos
competitivos. (CARDOSO, 2012; MORAES, 2008)

A utilizacdo dos novos meios de fabricacdo (digitalizacdo 3D, prototipagem rapida,
etc.) e do conhecimento e uso de tecnologias para o desenvolvimento de solucgdes
inovadoras. (MDIC, 2014; MORAES, 2008; ICSID, 2016)

A sustentabilidade e a ética ambiental no desenvolvimento de novos produtos.
(MDIC, 2014; ICSID, 2016)

O envolvimento do design em niveis de geréncia. (MDIC, 2014; ICSID, 2016)
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e A compreensdo das necessidades dos usuérios e o envolvimento destes no processo de
desenvolvimento de novos produtos, ou seja, o design colaborativo. (MDIC, 2014;
ICSID, 2016)

5.1.2 As formas e os campos de atuacdo do designer

As principais formas de atuacdo para o designer sdo como profissional liberal,
consultor externo, funcionario contratado, pesquisador, docente ou gestor. Os principais
campos de atuacdo para o designer sdo na industria, no comércio, na prestacdo de servicos,
em empresas publicas, privadas e empresas préprias, em instituicbes de ensino superior
publicas, privadas e no ensino técnico. (ADG, 2011; MDIC, 2014; MEC, 2010)

5.1.3 As areas do design de produto

As areas que podem ser consideradas como fazendo parte do design de produto sdo:
objetos tridimensionais de forma geral; os novos produtos intangiveis, tais como o design e
interacdo, o design de experiéncia, o design de servicos, o design sustentavel e o design
social; o design de moda, que, apesar de ser um segmento independente, faz interface com o
design de produto, englobando produtos como roupas, joias, calgcados e acessorios, bem como
o0 design téxtil e o design de superficie, sendo o ultimo considerado produto apenas quando
faz interface com 0 mesmo. (MOZOTA, 2011; REBOUCAS, 2013; GOMES, 2006)

As areas que ndo fazem parte do design de produto séo: design grafico e todas as suas
subéareas e o design de interiores, visto que esta posicionado dentro da grande area do design
de ambientes e esta vinculado, predominantemente, a configuragdo de ambientes. (MOZOTA,
2011; REBOUCAS, 2013; GOMES, 2006)

5.1.4 O ensino do design

Tendo em vista a constante mutacdo da atividade do design, o ensino do mesmo
também deverd acompanhar estas mudancas. Dessa forma, as principais caracteristicas que o

ensino do design devera buscar, na atualidade, sao:

e Adaptacdo as peculiaridades locais em termos de mercado, inddstria e economia. O
ajuste dos programas de ensino, para que estejam em conformidade com a maior
complexidade do mercado. O desenvolvimento de projetos aplicados. (CARDOSO,
2012; MEC, 2003; MOZOTA, 2011; COUTO, 2008)

e A ssintese de valores reflexivos, culturais, criticos e analiticos durante o processo de
projetacdo. (MORAES, 2008)
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A relacdo equilibrada entre teoria e prética, a integracdo de projetos e pesquisas,
pratica profissional e atividades culturais. (WHITELEY, 1998)

O anti-intelectualismo deve ser superado, por manter o design como area de menor
credibilidade académica. A pesquisa e 0 desenvolvimento tedrico deve ser
incentivado, através do envolvimento em grupos de pesquisa e extensao, por exemplo.
(WHITELEY, 1998; CARDOSO, 2012; SILVA et al, 2012)

A interdisciplinaridade, por meio do di&logo e interacdo com outras areas correlatas
do conhecimento. (CARDOSO, 2012; WHITELEY, 1998; MORAES, 2008)

A préatica de projetos com enfoques subjetivos e tedricos como elementos
diferenciadores, em uma frequéncia que torne a pratica um fator natural e intrinseco
do processo e método projetuais. (MORAES, 2008; CARDOSO, 2012)

A utilizacdo de técnicas de abstracdo dos produtos, aproximando-0s ao contexto e a
situacdo que envolve o tema proposto, gerando assim solucbes inovadoras e
criativas. (WHITELEY, 1998; MORAES, 2008)

O pensamento sistémico, no qual o melhor modo de estimula-lo é expondo os alunos
a industria, a realidade dos processos de producdo e aos desafios de administracdo de
uma fabrica. (CARDOSO, 2012)

O empreendedorismo. (CARDOSO, 2012)

A responsabilidade ambiental e a incluséo social. (CARDOSO, 2012)

A erudi¢do. (WHITELEY, 1998; MORAES, 2008)

A formacdo de egressos auténomos, flexiveis e adaptaveis ao mercado, que esta
sempre em mutacdo. (CARDOSO, 2012; COUTO, 2008)

A gualidade. (CARDQOSO, 2012)

Habilidades e Competéncias do designer

Observam-se, na tabela 2, as principais habilidades e competéncias que o profissional

designer deverad possuir na atualidade. Na coluna 'Design UFCG' destacam-se quais destas

habilidades s&o descritas pelo curso de Design como habilidades requeridas para o perfil

desejado do seu egresso. Na coluna 'Design hoje' evidencia-se as habilidades e competéncias

mais marcantes da atualidade e na coluna 'Ensino do design', as principais caracteristicas que

0 ensino do design devera buscar, de acordo com as habilidades e competéncias

demonstradas.



Tabela 2 - Habilidades e Competéncias do designer

Interdisciplinaridade, transversalidade,
trabalho em equipe.

Sustentabilidade, ética ambiental.
Flexibilidade, adaptabilidade.

Visionario, antecipado.

Percepgdo sistémica.

Consciéncia critica da sua atuacdo.

Etica.

Perspectiva historica, percepgdo de valores.

Participagdo social, design colaborativo,
Codesign

Design centrado no humano, design social,
qualidade de vida.

Autonomo, livre, independente, autocritico.
Conhecimento de aspectos culturais.
Conhecimento dos contextos local e global.

Conhecimento dos processos de produgao.

Capacidade de sistematizar informacGes, de
fazer pesquisa.

Capacidade de representagdo 2D e 3D,
desenvolvimento de modelos e protoétipos.
Conhecimento e aplicagdo de aspectos
estéticos, de significado, semanticos e
semioticos no produto.

Conhecimento do contexto econdmico.

Utilizagdo de um procedimento
metodoldgico para o desenvolvimento de
produtos.

Conhecimento e aplica¢do de tecnologias.
Empreendedorismo.

Capacidade de gerenciar.

Conhecimento de aspectos estruturais e
funcionais do produto.

Conhecimento de aspectos ergonémicos e
de usabilidade.

Dominio dos fundamentos do design e da
linguagem visual.

Conhecimento basico dos aspectos legais
do design.

Competéncia no acompanhamento e
avaliagdo de resultados dos trabalhos.

Criatividade e Inovacao.

Curioso e Atento.

Possui uma sdlida cultura de design e de
arte.

X X X X X X X

X X X X
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Uma das caracteristicas contemporaneas da atividade do design que ndo pode ser
compreendida por meio de habilidades e competéncias é a percep¢do da nova dimensdo dos
produtos. Dentre as caracteristicas do ensino que ndo se encaixam na tabela estdo o
equilibrio entre a teoria e a pratica, o incentivo a abordagem tedrica no design e a

erudicéo.

5.1.6 O curriculo do curso de Design da UFCG

Sob a Otica das teorizagdes curriculares, o curriculo de Design vigente entre 2001 e
2013 caracteriza-se como um curriculo hibrido. Possui caracteristicas fortemente ligadas ao
principio da correspondéncia e reproducdo social do marxismo (correspondéncia entre as
relacBes sociais da escola e as relacbes do local de trabalho) no que diz respeito ao aumento
do leque de disciplinas complementares, para que o aluno tenha acesso ao conhecimento de
outras areas de atuacdo em design, possibilitando uma adequacdo do mesmo ao perfil
formativo profissional que ele pretende exercer no futuro. A procura por inserir a pratica do
design dentro da academia, iniciando a transi¢cdo do aluno para o mercado de trabalho ja
dentro da universidade e adaptando o contetudo do seu curriculo as demandas observadas no
mercado de trabalho também séo caracteristicas do marxismo. (UFCG, 2001; TADEU, 2011)

Outra caracteristica marcadamente critica, proveniente da vertente moderna, é
encontrada no sujeito do curriculo, que deve ser ativo, criativo, com iniciativa, inovador,
autbnomo, flexivel e interdisciplinar. Além disso, o foco em disciplinas como o
empreendedorismo, no qual o aluno é encorajado a assumir uma posi¢do de lideranca,
juntamente com o pensamento sistémico e o ensino centrado no aluno, também caracterizam-
se como conceitos modernistas. As caracteristicas citadas, por sua vez, também fazem parte
do perfil desejado pelo egresso das Diretrizes Curriculares Nacionais. (MEC, 2003; UFCG,
2001; TADEU, 2011)

Com relacdo a forma de organizacdo do curriculo e os contetdos abordados, faz
relacdo com a critica neomarxista de Apple no que diz respeito a producdo do conhecimento
pelas escolas e instituicbes de ensino. Observa-se que a pretensdo de intensificar as atividades
complementares, principalmente as atividades de ensino, pesquisa e extensdo, permite que o
aluno seja um gerador de conhecimento, através da elaboragdo de projetos internos ou
externos a universidade, em paralelo com outras instituicbes e empresas, resultando em
produtos e/ou servigos e, consequentemente, em informacgédo nova. (UFCG, 2001; TADEU,
2011)
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Com relacdo a pedagogia utilizada, é observado o conceito de professor como um
facilitador da aprendizagem e o aluno como pesquisador ativo e investigador de problemas,
caracteristica essa marcadamente similar a "educacdo problematizadora" de Paulo Freire, que
critica a educacao bancaria e acredita na intercomunicacdo entre professores e alunos, onde o
aluno faz parte da construcdo do conhecimento. (UFCG, 2001; TADEU, 2011)

A utilizacdo de um mesmo processo metodologico para o desenvolvimento de
produtos, escolhido como sendo o Unico processo utilizado durante todo o curso, demonstra
novamente uma caracteristica do modernismo, visto que um método especifico foi escolhido
para a pratica projetual, ou seja, foi considerado como 'senso comum’, foi escolhida uma
"narrativa hegeménica”. (UFCG, 2001; TADEU, 2011)

Caracteristicas como a centralizacdo da aprendizagem no aluno e o incentivo ao estudo
de problemas reais de forma reflexiva e proativa caracterizam o curriculo como tendo uma
proposta contemporanea por problemas. Ja a formacdo articulada para 0 mundo do trabalho,
com o objetivo de formacdo de profissionais flexiveis e autbnomos caracterizam o curriculo
como voltado para as competéncias, no qual ambos fazem parte das teorizacdes curriculares
criticas. (UFCG, 2001; TADEU, 2011)

Apesar do curriculo possuir caracteristicas marcadamente criticas, ainda possui
vertentes da teorizacdo tradicional, como a divisdo do conteudo em disciplinas basicas e
complementares, conteldos programaticos e a propria divisdo dos géneros do conhecimento
em humanidades, tecnologia, projeto e ciéncias, caracterizando a falta de interacdo entre as
areas do curriculo. (UFCG, 2001; TADEU, 2011)

Dessa forma, podemos observar caracteristicas predominantes da vertente critica da
teorizacdo curricular, como o modernismo — no que diz respeito ao sujeito do curriculo — e
caracteristicas modernas, marxistas, neomarxistas e Freirianas no que diz respeito a
pedagogia utilizada. Porém, ainda carrega uma estrutura fortemente tradicional, marcada pela
divisdo do curriculo em disciplinas e pela divisdo dos géneros do conhecimento,
caracterizando-o, assim, como um curriculo hibrido. (UFCG, 2001; TADEU, 2011)

As principais caracteristicas e objetivos do curriculo em estudo, segundo seu

documento oficial analisado das paginas 67 a 71, podem ser observadas na tabela 3.



Adaptacdo a realidade
regional e ao mercado
de trabalho

Formagdo mais ampla
nas diferentes areas do
design

Atividades
complementares a
formagdo do aluno

Area de humanidades

Area de tecnologia

Area de projeto

Area de ciéncias
Formagdo basica

Formagdo profissional

Otimizagdo da carga
hordria total
Proporcionar a
sedimentacgao do
conhecimento

Metodologia para
projetos

Conexao entre
disciplinas

Empreendedorismo
Pratica de trabalho em
equipe

Pensamento sistémico
Professores como
facilitadores da
aprendizagem

Curso generalista com
habilitacdo em produto

Egresso

Trabalho de Conclusdo
de Curso
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Tabela 3 - Curriculo 2 de Design - UFCG

Maior adequagdo dos conteudos
ofertados a realidade local

2.1 Flexibilidade ao curriculo

2.2 Interagdo com outras areas do
conhecimento/Interdisciplinaridade
2. 3 Interagdo entre teoria e pratica

Iniciar a transi¢cdo da academia para o
mercado de trabalho

Fornecer conceitos sobre o contexto
material e social das atividades do
design

Fornecer conhecimentos de producdo

Fornecer conhecimentos sobre a
atividade projetual

Fornecer conhecimentos cientificos e
desenvolver o raciocinio ldgico
Fornecer conhecimentos basicos do
design

Preparar os alunos para o Trabalho de
Conclusao de Curso

Autonomia do designer
Assumir, no futuro, posi¢do de
lideranga e geréncia de projetos
Fornecer coesdo, significado e
motivagdo aos alunos.

Ter alunos pesquisadores ativos e
investigadores de problemas.

Maiores possibilidades de atuacao

Demonstrar todos os contetdos
aprendidos durante o curso

Adaptando seus conteudos de acordo
com as demandas observadas.

Conteudos complementares flexiveis.
Estagio Supervisionado,de 1a 8

Atividades de ensino, pesquisa,
extensdo e estagios.

Disciplinas de historia e filosofia,
comunicagao, legislagdo, economia e
administragdo.

Disciplinas de materiais e processos de
fabricacdo, planejamento e
administragdo da produgao.

Disciplinas de usabilidade , técnicas de
representa¢do, metodologias de projeto
e marketing.

Disciplinas de matematica, fisica e
estatistica.

Conteudos de introducdo ao curso e a
sua linguagem

Conjunto de disciplinas optativas e de
Projeto

Disciplinas optativas

Uso de um mesmo método no
desenvolvimento de projetos, idéntico e
constante.

Disciplinas deixam de ser vistas
isoladamente e passam a ser um
conhecimento agregado.

Disciplina empreendedorismo.

Estagio Supervisionado, de 1 a 8.

Ensino centrado no aluno.

Didatica, método de ensino.

Formagdo mais ampla nas diferentes
areas do design

Criativo, inovador, ético,
adaptavel, flexivel,
interdisciplinar, sustentavel.

autébnomo,
antecipado,
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5.2 Base de Dados 2

Os dados analisados a seguir foram extraidos do questionario aplicado aos egressos e
pode ser observado no apéndice A.

5.2.1 Identificagdo do egresso

Foi computada a participacdo de 15 egressos que se formaram em 2005, de um total de
24 egressos (62,5%); 7 egressos de 2006, de um total de 18 egressos (38,8%); 12 egressos de
2007, de um total de 24 egressos (54,1%%), 9 egressos de 2008, de um total de 20 egressos
(45%); 21 egressos de 2009, de um total de 24 egressos (87,5%), 13 egressos de 2010, de um
total de 20 egressos (65%), 14 egressos de 2011, de um total de 22 egressos (68,1%); 14
egressos de 2012, de um total de 16 egressos (87,5%), 15 egressos de 2013, de um total de 19
egressos (78,9%) e 26 egressos de 2014, de um total de 26 egressos (100%), totalizando 146
egressos de um total de 202 (72%), como pode ser observado na Figura 2.

. . /
AN,
o \ Vg

N

0
2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

Figura 2 - Frequéncia de ano de conclusdo dos egressos respondentes

5.2.2 Situacdo Profissional Atual

De acordo com os resultados obtidos no questionario para esta se¢do, como pode ser
observado na Figura 3, 55 egressos exercem uma atividade na area de formacédo (design de
produto) atualmente. Destes, 45 trabalham apenas com design de produto, 8 trabalham com
design de produto e com o design de forma geral e 2 trabalham com design de produto e com
uma atividade em uma area completamente diferente do design. Identificou-se que, dos 55
egressos que atuam com design de produto, 28 sdo docentes (51%) e 27 exercem uma

atividade n&o ligada a docéncia (49%).
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Design de produto

=0
Area diferente

Design de produto
i do design

Dos 55 egressos:
Design de forma
geral

Atividade
ndo ligada

a docéncia

27

Apenas design
de produto

Figura 3 - Egressos que atuam na area de formagao

Como pode ser observado na Figura 4, 0 nimero de egressos que atuam em uma
atividade ligada ao design, mas ndo o design de produto, € de 69 egressos. Destes, 57 atuam
apenas na area do design, 8 atuam na area do design e também com design de produto e 4

atuam na area do design e também com uma area completamente diferente do design.

Design + design
de produto

Design +
Area diferente
do design

Atua apenas com
design (exceto produto)

Figura 4 - Egressos que atuam em uma area do design

Verificou-se que 22 egressos trabalham em uma &rea completamente diferente do
design. Destes, 16 trabalham apenas em outra area completamente diferente do design; 4
trabalham tanto em uma area diferente do design como também em uma area do design e 2
trabalham tanto em uma area completamente diferente do design como também em uma
atividade ligada ao design de produto. Dentre os 91 egressos que nao trabalham na area de
formacdo (design de produto), 25 indicaram a falta de oportunidade como justificativa, 19
indicaram o interesse por outras areas, 16 indicaram a baixa remuneragdo, 7 se formaram em
outra area, 4 nao se identificam com a area e 8 marcaram a op¢do 'Outro’. Estes resultados
podem ser observados na Figura 5.
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Administracio 2

Fotografia
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Figura 5 - Egressos que atuam em uma area diferente do design

Como pode-se observar na Figura 6, identificaram-se 13 egressos que estdo apenas

estudando atualmente. Observaram-se 18 egressos que estudam e exercem uma atividade na

area do design de produto; 18 egressos que estudam e exercem uma atividade na area do

design; 7 egressos que estudam e exercem uma atividade em uma area completamente

diferente do design; 5 egressos que estudam e exercem atividades tanto na area do design de

produto quanto na area do design; 3 egressos que estudam e exercem atividades tanto na area

do design como também em outra area completamente diferente do design. Por fim,

identificou-se 1 egresso que estuda e exerce atividades tanto na area do design de produto

como também em outra &rea completamente diferente do design.

Egressos que continuam estudando

Estuda e
produto e

Estuda e
design e

SHAE s outra area

Estuda e
produto e
design

Estuda e
outra area / /

65

Estuda e
Produto

Estuda e
Design

Apenas
estuda

Web design/programagao

Produtos digitais
Pés-doutorado
Modelagem e animagdo
Game design
Empreendedorismo
Violdocelo

MBA

Jornalismo
Gastronomia
Concurso

Direito

Diregdo de arte
Design de interiores
Design grafico
Administracdo

I‘IlI'I‘I"l;lll‘l'I‘l“l'Ill"l'

Especializagio |
Pés-graduagao
Arquitetura |
Doutorado |
Mestrado

10 12 14 16 18

o
~N
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o
0o

Figura 6 - Egressos que continuam estudando e o que estudam.
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Dentre 0s 27 egressos que atualmente exercem uma atividade relacionada ao design de
produto (ndo ligada a docéncia), 26 atividades foram identificadas e analisadas, no qual os
resultados podem ser observados na Figura 7. A variavel 'Grau de formacao' ndo foi analisada

para preservar a identidade dos egressos que se enquadram nesta analise.

Egressos que atuam na drea de formagao (em atividades nao ligadas a docéncia)

4% 4%

8%
4% 4%
mIndustria mEmpresa Privada mProfissional liberal mPesquisador
mComeércio Empresa Prépria mConsultor externo ®MDocente
Prestacdo IES Publica Funciondrio Gestor
de Servico mIES Privada Contratado

BEmpresa Pub.

Pesquisa com usuarios
Eletrodomésticos
Téxtil
Eletroeletronicos
Produtos Metalurgicos
Automoveis
Equipamentos Urbanos
Embalagem

Utilitarios

Maquinas e Equipamentos
Servigos

Mobilidrio

Calgados

Moda

HPB MExterior MG
HPE HBA HPR
RN CE msp

o
N
S
o
©

4%

mAté 1 ano mDe 4 a 6 anos mAté 1 mil reais mDe 3 a 4 mil reais

mDe 1a2anos mDe6a 10 anos mDe 1 a2 mil reais mDe 4 a 6 mil reais
De2a4anos Maisde 10 anos De 2 a3 mil reais  Mais 6 mil reais
mN3o respondeu mN3o respondeu

Figura 7 - Situacdo profissional atual dos egressos que atuam na area de formagéo
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Observa-se uma maior atuacdo na industria (46%) e em empresas proprias (36%),
como profissional liberal (46%) ou como funcionario contratado (38%). As principais areas
de atuacdo sdo o design de moda e de calcados e as trés localizagOes de destaque sdo na
Paraiba (50%), no exterior (11%) e no Rio Grande do Norte (11%). De acordo com o calculo
da mediana das alternativas referentes ao tempo de atuacao e renda mensal, o tempo médio de
atuacdo é de 2 anos e a renda média € de R$ 2.333 para esta classificacdo. Identificou-se que
as maiores faixas salariais séo das atividades exercidas fora da regido Nordeste ou no exterior.
Quando no Nordeste, as atividades de maior renda sdo as exercidas em empresas proprias ou

como pesquisador.

5.2.3 Atividades Profissionais

Identificaram-se 271 atividades exercidas pelos 146 egressos respondentes, de acordo
com as respostas das atividades 1, 2 e 3 do questionario. Optou-se por analisar os resultados
de acordo com algumas areas do design de maior destaque, classificando-as de acordo com a

area de atuacdo apontada pelo egresso.

Devido ao carater de maultipla escolha desta questdo, tendo em vista que 0 egresso
pode exercer uma atividade que permeie mais de uma area do design, as atividades foram
classificadas em grupos, sendo eles: design de produto (n&o incluindo o ensino do design), o
ensino do design, o design de moda, o design de calcados, o design grafico e o design de
ambientes, tratando neste caso especificamente do desenvolvimento de moveis projetados.
Dessa forma, as 271 atividades exercidas pelos egressos geraram um total de 358

classificagcOes, que podem ser observadas na Figura 8.

A frequéncia de atividades respondidas pelos egressos, bem como o numero de
atividades ligadas as classificacdes 'design de produto’, 'ensino do design’, 'mdveis projetados'

e 'design grafico' podem ser observadas na Figura 9.
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Figura 8 - Atividades exercidas e classificagdes geradas
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Figura 9 - Atividades marcadas e exercidas pelos egressos
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Na classificacdo 'design de produto’ foram levadas em consideragdo as areas de
automoveis, eletrodomésticos, eletroeletrénicos, equipamentos urbanos, embalagem (quando
em interface com produto), mobiliario (quando ndo ligada & area de moveis projetados),
maquinas e equipamentos, utilitarios, téxtil, superficie, moda, calcados, joias e servicos
(quando ligados as areas anteriormente citadas), conforme classificadas por Gomes (2006),
Mozota (2011) e Reboucas (2013) como fazendo parte da grande area do design de produto.
Na classificagdo 'ensino do design' consideraram-se todas as respostas referentes a forma de

atuacdo 'docente’ e a area de atuacao ‘ensino do design'.

Na classificacdo 'design de moda' foram englobadas as areas do design téxtil, moda,
calcados e joias. Para os resultados referentes a classificacdo ‘design de calcados' foi levada
em consideracdo a area de atuacdo 'design de calgados' apenas. Para analisar os resultados
referentes a classificacdo 'design gréfico' foram englobadas as areas de embalagem (quando
fazendo interface com design grafico), design e identidade corporativa/design branding,
sistemas de informacdo, editorial, animacdo, games, sinalizacdo, interfaces, web design,
ilustracdo e servigos (quando ligados as areas anteriormente citadas), conforme classificadas
por Gomes (2006), Mozota (2011) e Reboucas (2013) como fazendo parte da grande area do

design gréafico.

Na classificacdo 'mdveis projetados' consideraram-se as respostas referentes a area de
atuacdo 'moveis projetados’. O ensino do design foi analisado separadamente para evitar
vieses no estudo, principalmente em relacdo ao grau de formacdo e a renda média. Para
definir o tempo médio de atuagdo e a renda média foi utilizado o calculo da mediana das
classes de respostas (BUSSAB et al, 2002).

O quadro referente a atividade do design de produto pode ser observado na Figura 10.
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Identificaram-se 88 atividades classificadas como ‘design de produto’. Observa-se que
a formacdo dos egressos nesta classificacdo é predominantemente a graduacao (44%), com
uma frequéncia consideravel de egressos com especializacdo e mestrado (29% e 24%,
respectivamente). Ndo houve frequéncia para egressos com doutorado e PhD e 2% ndo
responderam. Identifica-se que 45% das atividades exercidas nesta area foram em industrias.
Os trés outros campos de atuacdo com maior representatividade sdo a prestacdo de servicos,
as empresas proprias e as empresas privadas, com 15%, 15% e 14% do total, respectivamente.

A principal forma de atuacdo é como funcionério contratado (46%), seguido de
profissional liberal (36%). As formas de atuacdo 'consultor externo’, ‘pesquisador’ e 'gestor’
possuem baixa representatividade. A alta porcentagem referente ao campo de atuacédo
‘'empresa propria’ é contrastada a baixa representatividade da porcentagem de gestores. O fato
justifica-se por que grande parte dos egressos que marcaram ‘empresa propria’ marcaram

como forma de atuacao 'profissional liberal'.

As principais areas de atuacdo dentro do design de produto sdo o design de mobiliario
e de moda, com 22 e 21 atividades exercidas, respectivamente. A grande representatividade
destas areas em detrimento das demais pode justificar-se pela quantidade de empresas de
artigos do vestuario e acessorios (420) e de moveis (267) na Paraiba, j& que 63% das
atividades foram exercidas no estado. Contudo, o desenvolvimento de produtos como
eletrodomésticos, eletroeletrénicos, maquinas e equipamentos e equipamentos urbanos sdo
algumas das areas de menor representatividade, mesmo apresentando parque industrial

regional para as mesmas.

Dentre as 11 atividades caracterizadas como 'Outro’ tem-se: layout comercial e
departamentalizacdo, gestdo do design, acessorios (2 atividades), mapeamento com foto 360°
para aplicacdo em o&culos de realidade virtual, pesquisa sobre usuarios (UI/UX designer),
produtos metalurgicos, consultoria em viabilidade econdmica, pesquisa de comportamento,

processo de design e usuarios e produtos médico-hospitalares (2 atividades).

Os principais enfoques do design utilizados nesta classificacdo s&o o design
estratégico (22%), seguido do design e experiéncia (17%), design e gestdo (15%) e design e
interacdo (13%). Os de menor representatividade sdo o design sustentavel e social, ambos
com 10% do total. Os estados com maior representatividade sdo a Paraiba, Pernambuco e Rio
Grande do Norte, com 63%, 13% e 6%, respectivamente. A média de tempo de atuacdo para
esta classificacdo foi de 1,8 anos e a média referente a renda mensal é de R$ 1.750,
caracterizando-se como um pouco acima da média paraibana (R$ 1.614) e abaixo da média
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O quadro

nacional (R$ 2.760) para a area em questdo, segundo dados da FIRJAN (2014)
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Identificaram-se 53 atividades classificadas como 'Ensino do design'. Observa-se que a
formacdo dos egressos nesta atividade é predominantemente de mestres, com 53% do total,
seguidos de 19% de egressos apenas com graduacdo, 13% de egressos com especializacéo e

9% com doutorado; em 2% das atividades esta opcao ndo foi respondida.

Os principais campos de atuacdo s@o nas Instituicbes de Ensino Superior Privadas e
Publicas, com 34% e 32%, respectivamente, além de uma baixa representatividade para
empresas privadas (15%). A principal forma de atuacdo é como docente (84%), porém
também foram marcadas as opg¢des ‘funcionario contratado' (7%), ‘profissional liberal' (5%),

‘consultor externo’ (3%) e ‘pesquisador’ (3%).

Todos os enfoques foram trabalhados de forma satisfatoria nesta classificacdo, porém
os principais foram o design social e o design e interacdo, ambos com 20%, seguidos do
design e experiéncia e do design sustentavel, com 15% e 14%, respectivamente. Os enfoques
que apresentaram baixa representatividade foram o design estratégico e o design e gestdo (9%
e 11%, respectivamente).

Observa-se uma diferenca entre esta classificacdo e as demais em relagdo aos enfoques
trabalhados nas respectivas atividades, pois as demais classificacdes apresentam porcentagens
mais baixas para o design social e o design sustentavel, e porcentagens mais elevadas para o
design estratégico, ou seja, 0 oposto do que ocorreu com esta classificacdo. A baixa
representatividade do design estratégico pode ser justificado por se tratar de um enfoque

predominantemente empresarial.

Os estados de maior representatividade para o ensino do design foram a Paraiba (60%)
e Pernambuco (21%). Contudo, os estados em que o ensino do design foi exercido com pouca
representatividade foram o Rio Grande do Norte (7%), Alagoas (4%), Parana (4%), Distrito
Federal (2%) e 0 Amazonas (2%).

A média de tempo de atuacdo para esta classificacdo foi de 2,3 anos, enquanto que a
renda média mensal foi calculada em R$3.185. A maior média salarial pode ser justificada
pelo maior grau de especializagdo dos egressos nesta classificagdo e pelo maior tempo de
atuacdo dos mesmos na area, fatores estes que refletem em uma maior valorizagéo salarial no

segmento do ensino, seja ele do design ou de qualquer outra area do conhecimento.

O quadro referente a classificacdo 'Design de moda’ — que esta dentro da classificagao
'design de produto’, conforme classificado por Gomes (2006), Mozota (2011) e Reboucas

(2013) — pode ser observado na Figura 12.
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Identificaram-se 37 atividades classificadas como 'design de moda'. Observa-se que o
namero de atividades exercidas nesta area ainda é pequeno em compara¢do com o mercado de
trabalho local para a referida area, que possui 420 empresas no segmento do vestuério e 178

empresas de produtos téxteis apenas na Paraiba, segundo dados da FIEPB (2016).

Observa-se uma frequéncia similar de egressos com graduacdo e especializacao (35%
e 33%, respectivamente), enquanto 27% possuem mestrado e apenas 5% nao responderam. A
porcentagem de egressos com algum tipo de pds-graduacdo demonstra uma preocupagdo ou
necessidade de especializacdo para a atuacao na area.

O principal campo para atuacdo nesta area € a inddstria, com 59% do total de
respostas, seguido da opc¢do 'empresas privadas’, com 16%. A principal forma de atuacdo na
area é como funcionério contratado (46%), seguido de 'profissional liberal', com 37% do total.
N&o houve representatividade para a forma de atuagdo 'pesquisador' e 5% do total nédo

responderam.

As principais areas de atuacdo dentro do design de moda foram: moda, com 21
atividades exercidas, caracterizada predominantemente pelo trabalho com vestuario e
acessorios; calcados, com 16 atividades exercidas e téxtil, com 5 atividades exercidas. A area

do design de joias ndo foi exercida nesta classificacao.

Todos os enfoques apresentados na pesquisa possuem uma certa representatividade na
area do design de moda, porém os de maior destaque foram o design estratégico (30%), o
design e interacdo (14%), o design social (13%) e o design e experiéncia (13%). Os enfoques
de menor representatividade foram o design e gestdo (10%) e o design sustentavel (11%). Os
principais estados para atuacdo no design de moda foram a Paraiba (59%) e Pernambuco

(11%). Contudo, outros 6 estados foram representados, além da opcao 'Exterior'.

O tempo médio de atuacdo para esta classificacdo foi de 1,8 anos. A renda média
mensal para esta classificacdo, por sua vez, foi calculada em R$1.760, classificando-a como
acima da média paraibana (R$ 1.049) e acima da média nacional para a area (R$ 1.412),
segundo dados da FIRJAN (2014).

Devido ao fato da cidade de Campina Grande ser um polo calcadista com expressao
regional em relacdo a exportagdo de artigos do couro, acessorios para viagens e calgados,
optou-se por analisar a area do design de calgados, que faz parte do design de moda, mas que
faz interface com o design de produto, conforme a classificacdo de Gomes (2006), Mozota
(2011) e Rebougas (2013).
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O quadro referente ao design de cal¢ados pode ser observado na Figura 13
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Identificaram-se apenas 16 atividades exercidas pelos egressos e classificadas como
‘design de calgados'. Observa-se que o numero de atividades é baixo em compara¢do com 0
mercado de trabalho local para a &rea, que possui 204 empresas neste segmento apenas na
Paraiba, segundo dados da FIEPB (2016).

O destaque em termos de grau de formacéo € a opcdo ‘graduacao’, com 50% do total,
seguido de mestrado (31%) e especializacdo (19%). Nao foi obtida representacéo de egressos

com doutorado nem pds-doutorado nesta atividade.

O principal campo de atuacdo € a industria, com 63% do total de respostas, seguido de
empresas privadas (19%) e empresas proprias (13%). As opcOes ‘prestacdo de servigos' e

‘empresa publica’ ndo foram marcadas para esta atividade.

As principais formas de atuacdo sdo como funcionério contratado (44%) e profissional
liberal (38%). Os consultores externos possuem pouca expressdo nesta atividade, com apenas
6% do total. Os gestores sdo de apenas 6% e ndo foi apresentada representacdo para a

alternativa 'pesquisador’; 6% do total ndo responderam a questao.

A baixa taxa de gestores é contrastada a uma taxa maior de empresas préprias, que,
como argumentado anteriormente, explica-se pelo fato de que alguns egressos que marcaram
0 campo de atuacdo ‘empresa propria’ marcaram a alternativa 'profissional liberal' como forma

de atuacdo, em detrimento da alternativa 'gestor'.

Todos os enfoques do design apresentados na pesquisa obtiveram uma expressao
razoavelmente homogénea, porém o de maior destaque foi o design estratégico, com 26% do

total. O enfoque de menor expresséo foi o design e gestdo, com 10%.

O estado de maior representatividade para atuacdo nesta area foi a Paraiba, com 75%
do total das atividades, seguida do Ceara (13%) e de 6% de atividades realizadas no exterior

do pais; 6% do total ndo respondem a questao.

A meédia de tempo de atuacao para a area do design de calcados é de 2 anos, enquanto
gue a média de renda mensal para a area foi calculada em R$1.640 reais, configurando-se
como acima da media paraibana (R$ 1.049) e nacional (R$ 1.412) para a area, segundo dados
da FIRJAN (2014).

O quadro referente a classificacdo 'Design grafico' pode ser observado na Figura 14.
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Identificaram-se 106 atividades classificadas como 'design grafico’, configurando-a
como a classificacdo que apresenta 0 maior numero de atividades exercidas pelos egressos,
corroborando a tendéncia nacional de aumento de empregos nesta area, segundo dados da
FIRJAN (2014).

A maior porcentagem referente a formacgédo dos egressos € a graduacdo, com 65% do
total de respostas, seguida da especializacdo (18%) e do mestrado (16%). O principal campo
de atuacdo sdo as empresas privadas (39%) e a prestacdo de servigos (27%). As empresas
propria e as industrias apresentam porcentagem de 10% cada. A principal forma de atuagéo é
como funcionario contratado (52%) e profissional liberal (34%). A presenca de consultores
externos, pesquisadores e gestores nesta area € pequena, com apenas 8%, 4% e 2%,

respectivamente; 1% do total ndo respondeu a questao.

A principal area de atuacdo dentro do design gréfico configura-se como 'design de
identidade corporativa/design branding’, com 79 atividades. As atividades com menor
representatividade sd@o o design e games e o design e animacdo, com 8 e 11 atividades
classificadas, respectivamente. O enfoque de maior destaque trabalhado nesta classificacéo foi
o0 design estratégico, com 32% do total, seguido do design e experiéncia (20%), do design e

interacdo (15%) e do design e gestdo (13%).

Os estados de maior destaque para esta classificagdo sdo a Paraiba (66%), Pernambuco
(10%) e Rio Grande do Norte (9%). Porém, observa-se a atuacdo de egressos nesta atividade
em outros 7 estados, além da opcdo 'Exterior'. O tempo médio de atuacdo para esta
classificacdo foi calculado em 1,7 anos. A renda média mensal, por sua vez, foi calculada em
R$1.785, configurando-se como um pouco acima da média paraibana (R$ 1.614) e abaixo da
média nacional (R$ 2.760) para a area, segundo dados da FIRJAN (2014).

Optou-se por analisar separadamente a classificacdo 'méveis projetados' devido a alta
ocorréncia da atividade dentre 0s egressos respondentes. Esta, por sua vez, nao foi
classificada como fazendo parte do 'design de produto’, pois, como visto anteriormente por
Mozota (2011), Gomes (2006) e Reboucgas (2013), integra a area do design de ambientes,
responsavel pela configuracdo dos mesmos e ndo necessariamente pelo desenvolvimento de

produtos.

Em lojas de moveis projetados, os produtos que irdo compor os ambientes encontram-
se previamente planejados em um banco de dados de um software especifico, usado para esta
atividade, no qual o designer, projetista ou arquiteto pode apenas alterar suas configuragdes,

como acabamentos, dimensdes, ferragens pre-estabelecidas e acessorios, ou seja,
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Identificaram-se 60 atividades exercidas pelos egressos nesta classificacéo,
representando um namero maior do que as atividades exercidas na area do ensino do design,
do design de moda e do design de calgados. O numero relativamente alto corrobora a
tendéncia nacional de aumento de empregos na area do design de interiores e moveis
projetados, segundo dados da FIRJAN (2014).

Observa-se que 62% dos egressos que atuaram ou atuam nesta area possuem apenas a
graduacéo, enquanto 22% destes possuem algum tipo de especializagdo. O principal campo de
atuacdo € o comércio, com 38% do total de respostas, seguido das empresas privadas (25%) e
da prestacdo de servico (19%), ou seja, cerca de 63% destas atividades foram realizadas em
estabelecimentos de terceiros, 0 que pode ser confirmado pela porcentagem de funcionarios
contratados da area, que somam 68% do total. A segunda forma de atuacdo de maior destaque
é o profissional liberal, com 25%; 3% do total ndo respondeu a questao.

Os principais enfoques trabalhados nesta atividade foram o design e experiéncia e o
design e interacdo, com 26% e 25% do total de respostas, respectivamente. O resultado € um
reflexo do objetivo da atividade, que é o de proporcionar a melhor adequacdo dos moveis a
ambientes especificos, levando em consideracdo, predominantemente, a questdo da interacao
entre 0 usuario e o produto e a experiéncia que sera proporcionada por meio dele. O design
estratégico configura-se como o enfoque de menor expressdo, além da opcdo 'Nenhuma das
alternativas' apresentar a maior representatividade em comparacdo com as demais
classificacOes. Estes resultados podem confirmar a integracdo da referida atividade ao design
de ambientes, como afirmam Gomes (2006), Mozota (2011) e Rebougas (2013), fazendo
pouco uso das técnicas e processos de desenvolvimento de produtos intrinsecos a atividade do

design de produto.

Os principais estados em que a atividade foi exercida foram a Paraiba (83%) e
Pernambuco (8%), seguido de outros 4 estados de pouca expressdao. O tempo médio de
atuacdo para esta classificacdo é de 1,7 anos. Ja a renda média mensal foi calculada em R$
2.000.

Observa-se que, mesmo com pouca especializagdo e pouco tempo de experiéncia na
atividade, a renda média mensal configura-se como uma das maiores dentre as classificaces
observadas, sendo inferior apenas ao ensino do design. O resultado pode ser justificado pela
aproximacdo da atividade com a arquitetura, que possui uma media salarial muito superior a
média do segmento do design, tanto a nivel local como nacional (FIRJAN, 2014). Além disso,
pode ser justificado pela dindmica de trabalho desta atividade, na qual os projetistas
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geralmente recebem um salario fixo e também ganham uma participacdo no total de vendas

que realizam.

Dessa forma, justifica-se a porcentagem de 17% indicando o ganho de até 1 mil reais
(o valor do salério fixo), como também a ocorréncia de faixas salariais mais altas, como de 3 a
4 mil reais (10%), de 4 a 6 mil reais (5%) e mais de 6 mil reais (2%); 7% nao responderam a

esta questao.

5.2.4 Formacdo Académica

Os resultados das perguntas da secdo referente a percepgdo dos egressos sobre a
formagéo académica podem ser observados nas figuras 16, 17, 18 e 19, que incluem a
pergunta elaborada, a frequéncia ou porcentagem de respostas e os resultados obtidos aos

guestionamentos.

M Completamente abordadas

M Muito abordadas
Satisfatoriamente abordadas

M Pouco abordadas

M N&o foram abordadas

Outro

Design e Games
Design e Animagao
Web Design

Design Téxtil
Automoveis

Design de Joias
Design de Servigos
Design de Interfaces
Design de Superficie
Mdquinas e Equipamentos
Ensino do Design
Design Estratégico
Design de Calgados
Gestdo do Design
Design Social
Eletroeletrénicos
Equipamentos Urbanos
Design Grafico
Eletrodomésticos
Mobiliario
Embalagens

0 20 40 60 80 100 120

Figura 16 - Resultados da secdo 'Formagdo Académica’
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De acordo com a opinido dos egressos, observa-se que as diferentes areas do design
foram satisfatoriamente abordadas durante a graduacdo. As principais areas abordadas pelo
curso, segundo 0s egressos, sdo as areas mais "tradicionais” do design, cujos produtos finais
do desenvolvimento de projetos se encaixam na ética de 'desenho industrial’, Otica esta na
qual o curso pautava o seu curriculo (UFCG, 2001). Tal afirmacdo pode ser ilustrada pela
baixa pontuacdo das areas ‘web design’, ‘design de servicos' e ‘design de interfaces'. As baixas
pontuacBes de 'design de calcados', 'design téxtil' e 'design de joias' identificam também o
distanciamento do curso a area especifica do design de moda. Contudo, mesmo possuindo
habilitacdo em produto, observa-se uma pontuacdo alta para a area do 'design grafico'.
Acrescido a isto, areas que configuram-se dentro do conceito contemporaneo do design e que
aparecem com pontuacdes altas séo 'design social' e 'gestdo do design'. O grupo caracterizado
como 'Outros’ proporcionaram as seguintes respostas: design sustentavel (2), design

emocional e brinquedos infantis para playground.

6 Outro

5 Professores com equilibrio entre a valorizagdo da teoria e da pratica

Professores de formagdo pratica, que ndo levam em consideragao
4 o estudo académico por acreditarem que o design ndo passa de uma
atividade empirica e instrumental, que se aprende fazendo

Professores com pouca experiéncia prética, que ndo possuem
3 a nogdo de como os designers pensam e criam, que encaram
a pratica como uma demonstragdo das teorias

Professores de carater narrativo, como um instrumento para a
2 transmissdo do conhecimento, sendo o aluno apenas um
receptor passivo do conhecimento

Professores como facilitadores da aprendizagem, envolvendo

1 os alunos ativamente no ato do conhecimento, por meio de
didlogo, no qual o contetido é o resultado do universo
experimental dos alunos

0 10 20 30 40 50 60 70

Figura 17 - Resultados da sec¢éo 'Formacao Académica’

Percebe-se que a visdo sobre os professores € bastante diversa, pois 15 egressos
marcaram simultaneamente as alternativas 1 e 2, que sdo claramente opostas, 10 egressos
marcaram simultaneamente as alternativas 3 e 4, que também sdo antagbnicas, e 7 egressos

marcaram todos as alternativas.

Dentre as respostas do item 'Outros' (17), uma resposta comenta sobre professores com
'ideias muito divergentes da préatica’; duas respostas mencionam a pouca experiéncia dos



114

professores no segmento industrial: "Professores em geral com pouca experiéncia pratica, mas
que tentavam (nem sempre funcionava) aproximar as disciplinas para o mercado. As aulas
eram dindmicas. Ndo chegavamos a ser um receptor passivo, mas a interacdo em algumas
disciplinas foi complicada™; 6 respostas foram referentes a professores com praticas
pedagdgicas que prejudicavam os alunos e 6 respostas foram referentes a variedade de perfis
de professores: "Havia professores de todos os tipos na graduagdo. Alguns com pouca
experiéncia de mercado, mas com bom conteudo tedrico, e outros, o inverso. Dialogar com
mais de um professor sobre a mesma atividade, mesmo que fora da sala de aula, era muito

necessario para um melhor entendimento sobre os assuntos estudados."
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Figura 18 - Resultados da se¢do 'Formacgao Académica’

Observa-se que 77% dos egressos que responderam a questdo sobre a procura por
cursos complementares afirmaram a necessidade dos mesmos, no qual os cursos de maior
destaque sdo os da area do design grafico e de modelagem 3D. Observa-se também uma alta
frequéncia de participacdo dos egressos em atividades extracurriculares como estagios,

projetos de extensao e monitoria.
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Figura 19 - Resultados da se¢do 'Formagao Académica’
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Segundo os egressos, a formacao recebida foi satisfatoria para a atuacéo profissional,
os conteldos e a carga horaria foram satisfatoriamente essenciais para 0 exercicio
profissional, as disciplinas de préatica profissional, como as disciplinas de projeto e o Trabalho
de Conclusdo de Curso, foram apontadas como satisfatoriamente suficientes para o
exercicio profissional, a interacdo entre teoria e pratica foi satisfatoria, a interacdo entre a
graduacdo e o mercado de trabalho foi pouco satisfatoria e os egressos utilizam alguns dos
processos metodologicos aprendidos na graduacdo em sua vida profissional.

Com relacdo a questdo aberta referente aos pontos positivos do curso, 102 egressos
deram suas contribuicdes, gerando um total de 158 observacdes, pois o carater dissertativo da
questdo permite que as respostas abordem mais de um tema diferente. Estas foram
classificadas de acordo com grupos de similaridade e, posteriormente, evidenciaram-se as
observagdes mais frequentes de cada grupo. Alguns grupos ndo apresentaram observagoes
diferenciadas. Dessa forma, foram observadas 19 categorias ou grupos de temas especificos,
de acordo com os quesitos mais abordados pelos egressos. Os resultados referentes aos
principais pontos positivos do curso, de acordo com a percepcdo dos egressos, podem ser
observados na Figura 20.
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Figura 20 - Pontos positivos do curso

O grupo "Professores’ (26 observacdes) apresentou diversas caracteristicas similares

com uma certa frequéncia, tais como: capacitados (5 observacfes), bons (4 observagoes),
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dedicacdo (3 observacdes), disponiveis (3 observacdes), incentivadores (3 observacdes), boa

relacdo com os alunos (3 observacdes), criticos, incriveis e experientes (1 observacdo cada).

No grupo 'Curso Generalista com Habilitacdo em Produto’ (20 observagdes), a
grande maioria das observacfes aborda a questdo da abrangéncia de areas de atuacdo que 0

curso oferece por ser generalista, além do foco em produtos.

Com relagdo ao grupo ‘Conteudos/Disciplinas’, as observagdes citadas abordam o
conteddo transmitido (5), a abordagem estética, formal (3) e tedrica (3), a abordagem
funcional (2) e seméntica (2), as disciplinas de processos de fabricagdo (2). O design de
servigos, os fundamentos do design, as disciplinas de projeto, as disciplinas de representagédo
bi e tridimensional, a disciplina de computacédo, de metodologia e de materiais, cada uma com

uma observacéo.

O grupo ’'Interacdo entre Teoria e Pratica’ (13 observacbes) faz referéncia ao

equilibrio entre o desenvolvimento da questdo tedrica e sua aplicacdo préatica no curso.

No grupo 'Utilizacdo de Metodologias Projetuais’ (12 observacdes), 0S egressos
destacaram principalmente a questdo do ensino detalhado de metodologias para o
desenvolvimento de projetos como um ponto positivo do curso, além da percepcdo da vasta
aplicabilidade destas metodologias, ndo apenas no campo do desenvolvimento de projetos de
produtos: "a metodologia usada no curso pode ser aplicada para qualquer campo da vida, [...]

treinando e otimizando seu pensamento para solucionar problemas".

O grupo '‘Amplitude de Areas Abordadas' (11 observacdes) faz referéncia a um
vasto leque de areas especificas do design as quais foram abordadas durante a graduacéo, que,
segundo 0s egressos, proporcionaram uma grande carga de conhecimento, foi fundamental
para ter uma nocdo ampla da profissdo e permitiu desenvolver uma 6tima base de
conhecimentos sobre as atividades do design: "Abordagem de diversos temas afeitos da area
de Design, que permite ao aluno aprender diversos aspectos e especializaces da area, 0 que
permite desenvolver atividades especificas na area em que este seja mais competente ou que
seja de maior interesse”. Contudo, ndo identificaram as areas especificas que foram

abordadas.

O grupo "Curso Pratico’ (7 observacdes) refere-se ao carater pratico do curso em suas
disciplinas e atividades, alegando que este carater motiva os alunos e que a grande exploragéo
de modelos fisicos desenvolve a capacidade de criar formas mais criativas e palpaveis.

Identificam as disciplinas de Modelos Tridimensionais, Sistemas Funcionais, Desenho
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Técnico, Técnicas de Representacdo Bi e Tridimensionais, Percep¢do da Forma e Projeto
como disciplinas de natureza pratica, em cujo o conjunto de habilidades promovidas por elas

as tornam pontos positivos do curso.

O grupo 'Projetos de Ensino, Pesquisa e Extensao’ (6 observagdes) evidencia estes
como pontos positivos no curso. Sobre este aspecto, um egresso afirmou que "muitas das
habilidades desenvolvidas na formacdo superior vieram da participacdo nos projetos de

pesquisa”.

O grupo 'Internamente Dinamico/Interativo’ (6 observagdes) aborda a questéo das
dindmicas internas de curso, a interacdo com diferentes turmas durante algumas disciplinas e

nos laboratérios, bem como uma grande interacdo entre 0s alunos.

O grupo "Infraestrutura’ (6 observagdes) evidencia a melhoria da estrutura fisica do
curso, tais como as salas, oficinas e as ferramentas para a utilizacdo dos alunos. O grupo
'Oficina de Modelos' (6 observacOes), apesar de fazer parte da Infraestrutura do curso, foi
evidenciado em detrimento de sua inser¢do no grupo Infraestrutura, pois, por possuir o0 mesmo
ndmero de observagdes, destacou-se como um quesito isolado. Neste grupo, as principais
abordagens fazem referéncia a percepcdo de um laboratério satisfatorio para a producdo de

modelos e mock-ups.

O grupo 'Método de Ensino' (5 observacGes) faz referéncia a duas principais
questBes: a mudanca de percepcdo dos alunos em relacdo aos produtos, as formas, as
interacOes e ao proprio design apds o curso (60%) e a capacidade de solucionar e encontrar

problemas, ampliando a perspectiva sistémica do aluno (40%).

O grupo 'Alto Grau de Qualidade Exigido' (4 observacdes) faz referéncia a
exigéncia de qualidade no que diz respeito a disciplinas de execucdo manual e a execucdo do
Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), que, segundo um egresso, "acaba por capacitar o

aluno a correr atras de suas qualificacdes e de fazer sempre o seu melhor".

O grupo ‘Interdisciplinaridade’ (3 observacdes), refere-se a interacao entre o design
e outras areas do conhecimento, bem como, segundo um egresso, a "visao da atuacdo do

designer na interdisciplinaridade das areas".

O grupo 'Formacéo de Consciéncia Critica’ (3 observacdes) pode ser representado

pela seguinte citacdo de um egresso:

Em equipes interdisciplinares percebo que outros profissionais pensam de
modo "vou tentar até conseguir” mas quando tem pelo menos um designer,
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ele busca varias respostas pra poder achar o melhor caminho para a
finalidade. O principal ponto positivo do curso estd em formar profissionais
gue se perguntam muito, antes de comecar a fazer as coisas de qualquer
jeito.

O grupo "Gestdo do Curso’ (2 observacOes) faz referéncia a coordenacdo do curso,
atribuindo qualidades como organizagdo, comprometimento com os alunos, maestria dos
envolvidos e como "um exemplo a ser seguido”. O grupo ‘Interagdo com o Mercado de
Trabalho® (2 observacdes) aborda "Estudos e aplicabilidade de métodos direcionados ao

mercado” e "Associacao a dindmica do mercado de trabalho™.

O grupo 'Outros’ aborda as seguintes observacdes: Reconhecimento nacional do
curso; titulo (diploma); curso dentro do Centro de Ciéncias e Tecnologia; vivéncia; curso
atualizado — referindo-se a busca por "acompanhar as mudancas que ocorrem na préatica do
design e no ensino, como a mudanca do Projeto Pedagdgico do Curso", que ocorreu em 2013
— e localizacdo, referindo-se a pulverizacdo do ensino: "abrir possibilidades e novos
horizontes para pessoas da area que moram na regido e nao podem investir em cursos

melhores em outras regides do pais".

Com relacdo a questdo aberta referente aos pontos negativos do curso, foram
computadas respostas de 102 egressos, gerando um total de 308 observacbes que foram
classificadas de acordo com grupos de similaridade, totalizando 22 categorias. Os resultados

para esta questdo podem ser observados na Figura 21.
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Figura 21 - Pontos negativos do curso
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O grupo "Professores’ (76 observacdes) apresentou diversas caracteristicas similares

com uma certa frequéncia, que podem ser observadas na Figura 22.
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Figura 22 - Grupo 'Professores' - Pontos negativos

Evidencia-se a questdo das atitudes e da didatica dos professores como o ponto
negativo mais citado dentre as observacdes, possuindo o mesmo nimero de observacdes de
todo o grupo 'Professores' referente aos pontos positivos do curso. Quanto a isto, um egresso
observou que "se a maioria dos professores tivessem tido um maior engajamento e pro

atividade, o curso/departamento poderia ter alcancado bons e novos horizontes™.

A observagéo 'Falta de coeréncia e conflitos internos entre eles' aborda a questéo da
diferenca de pensamentos e falta de unidade entre os professores. Neste grupo, a grande
maioria das observacdes cita o prejuizo para os alunos como uma consequéncia: "Os
professores possuiam diversos problemas de relacionamento, o que interferia na motivacéao
dos alunos e na interdisciplinaridade das disciplinas™; "Professores conflitantes entre si que
acabam atrapalhando o préprio desenvolvimento do curso. Poderiam unir esforcos

positivamente, mesmo com as diferencgas".

A observagéo 'Pouca atualizagdo' pode ser representada pela citagdo de um egresso:
"Professores precisam estar sempre se reciclando, ja que design é um curso muito dinamico.

Atualizar algumas metodologias de projeto e principalmente a didatica™.

O grupo 'Pouca interacdo com o mercado de trabalho' (58 observagdes) é formado
por algumas caracteristicas principais: a pouca interacdo com o mercado de trabalho de forma

geral (com empresas, inddstrias, empresa junior e escritorios de design), com 49 das 58
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observagdes; poucas visitas técnicas (3 observagdes); pouca interacdo com a sociedade (3

observagdes) e Estagio (2 observaces).

Algumas observacdes pertinentes ao tema foram: "N&o existia interagdo entre o mundo
académico e o empresarial, fazendo com que os alunos saissem da graduacdo totalmente
inexperientes no mercado de trabalho™; "Caréncia de projetos envolvendo empresas reais nas
disciplinas do curso, necessita maior integracdo academia e mercado™; "Falta de foco
mercadoldgico, estratégico e pratico para o profissional do design"; "Auséncia de parceiras
com grandes empresas (como ocorria nos cursos de elétrica e computacdo)”; "N&o havia
interacdo com a inddstria, projetos em conjunto eram importantes para diminuir a distancia
entre teoria e pratica"; "Trazer mais a indUstria para dentro do curso, nés quando terminamos
ndo temos nenhuma nogédo de mercado de trabalho, de empresas”; "A falha atuacdo do design
na industria deve ser trabalhado nas universidades, com novas estratégias, mais

mercadologicas"”; "Falta de projetos que levem a resultados concretos”.

O grupo "Caréncia de contetdos de areas especificas do design" (29 observaces) €
caracterizado por duas diferentes observacdes: egressos que abordaram apenas a questdo da
pouca oferta/pouco aprofundamento em disciplinas de areas especificas do design (9

respostas) e aqueles que especificaram quais eram estas disciplinas (20 respostas).

As disciplinas/areas do design que, segundo os egressos, nao foram abordadas ou
foram abordadas de forma superficial durante a graduacdo s&o: Design de artefatos digitais,
gestdo em design, design e experiéncia, design estratégico, calcados, processos de fabricacgéo,
empreendedorismo, design grafico, web design, design de interfaces, design e interacdo,
atividades criativas, softwares (AutoCAD, InDesign, Photoshop, Illustrator, Modelagem 3D),
moda, estudo dos usuarios, design social e design e tecnologia. Houve ainda a sugestdo de
existirem mais disciplinas de projeto, de uma melhor abordagem de disciplinas da area de
psicologia (para compreensdo do usuario), de economia, prototipos, ergonomia e historia da

arte.

O grupo referente a pouca relacdo com a realidade da préatica profissional atual e a
realidade do contexto local, com 18 observacdes, identifica duas principais vertentes: a pouca
relacdo com a realidade da préatica profissional atual de forma geral (13 observacdes) e a
pouca relagdo com a realidade do contexto local (5 observagdes). Algumas citagdes que
ilustram esse grupo sdo: "(o curso) levava os alunos para a oficina e/ou laboratérios para
realizar atividades totalmente fora do que o mercado pedia”; "Ainda existe uma grande

distancia entre a forma como o desenvolvimento de projetos € abordado no curso e como ele
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realmente ocorre no mercado de trabalho” e "A capacidade de reconhecer a vocacao do lugar

onde estd inserido sdo insuficientes".

No grupo "Pouco incentivo a trabalhos tedricos', as 15 observa¢des computadas sdo
ilustradas, segundo o0s egressos, pela pouca parceria com periddicos e pela pouca
oportunidade em projetos de pesquisa, além de uma sugestdo de criacdo de linhas de

producdes.

O grupo 'Visdo limitada de design de produto’ (13 observacdes) aborda duas
principais caracteristicas: a critica pura sobre a visdo limitada de 'design’ e de 'produto’ (7
observagdes) e 0 ndo reconhecimento de determinadas &reas como produto (6 observagoes),
que sdo identificadas por: design de calcados, design de superficie, eco design, design de
servigos, produtos de forma ndo material, design social, moda, interface e design digital.
Algumas citacbes que ilustram o referido grupo sdo: 'preconceito’ acerca de algumas
vertentes do design, como no caso do design de calcados, setor evidenciado na regido do
curso e pouco aceita entre os docentes [...] e servigos (resisténcia a forma ndo material do
design)”; "Limitacdo de entenderem que design de produto ndo é apenas produto que possa

ser pego (tangivel)".

O grupo 'Metodologia de projeto e de ensino® (12 observacdes) aborda cinco
caracteristicas principais: Métodos ultrapassados (4 observacdes); Métodos Projetuais sem
unidade (3 observacdes); Abordagem rasa dos métodos (3 observacdes); Falta de coeréncia na
aplicacdo dos métodos (1 observacdo); Métodos rigidos (1 observacdo). As citacBes que
melhor ilustram esse grupo sdo: "A falta de unidade em relacdo aos métodos adotados nas
disciplinas de projeto (ex: a cada nova disciplina de projeto, um professor desfazia do método
do anterior, e dizia que aquela era a forma correta)"; "nivel razoavel com que a disciplina de
metodologia para projeto era ministrada, na qual muitos alunos sequer conheciam os métodos
mais tradicionais de projeto”; "Metodologias aplicadas de diferentes formas sem
continuidade™; "Falta de uniformidade quanto a metodologia de ensino"; "Abordagem rasa
das metodologias de projeto na disciplina de Metodologia de Projeto™; "Excesso de atividades

praticas arcaicas".

O grupo "Curso generalista com habilitacdo em produto’ (12 observag6es) critica a
falta de especialidade do curso, visto que, segundo 0s egressos, produto € um campo muito
amplo. Algumas opinides dos egressos podem ser observadas a seguir: "Poderia ter uma
formacdo especifica, a ser escolhida pelo aluno na metade do curso™; "O curso ndo se

aprofunda nem na area profissional, nem em ensino de design, nem em pesquisa académica”;
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"Por ser muito abrangente oferece poucas disciplinas que realmente se aprofundam nas
praticas"; "O curso € muito generalista, ndo se aprofunda em nada. [...] Durante o curso vocé
Vé tudo e ndo vé nada"; "Necessidade de um leque maior e bem focado em determinados

setores de mercado, produtos ou servigos".

O grupo "Pouca interacdo com outros cursos' (11 observacdes) aborda a questdo da
falta ou insuficiéncia de interacdo com outros cursos dentro da prépria UFCG, para realizagédo
de trabalhos em conjunto, além da sugestdo de um maior incentivo a criagdo e

desenvolvimento de projetos que envolvam 0s mesmos.

Com relacdo ao grupo 'Carga horéaria excessiva' (9 observagdes), uma importante
observacao feita foi a seguinte: "A carga horaria pesada demais para poder conciliar as
disciplinas com alguma atividade extracurricular, como por exemplo estagio (para poder
estagiar tive que atrasar o curso, por ter que colocar o minimo de disciplinas possiveis a fim

de conciliar ambos)".

O grupo 'Disciplinas desnecessarias e/ou pouco relevantes’ (8 observagdes) aborda a
existéncia de algumas disciplinas que, na opinido dos egressos, ndo agregam o conhecimento
necessario para um designer. Essa observacao pode ser ilustrada pela opinido de um egresso:
"ndo significa que apoio a diminuicdo da carga horaria do curso, mas sim que a mesma
deveria ser composta com algo Util ao aprendizado e desenvolvimento do aluno na academia,

a0 mesmo tempo que o prepara para 0 mercado”.

O grupo 'Falta de suporte/pouco incentivo aos alunos' (8 observacGes) possui trés
caracteristicas principais: a falta de encaminhamento do aluno para o mercado de trabalho, o
pouco incentivo a participacdo em eventos e 0 pouco desenvolvimento de habilidades
especificas. Algumas citacdes dos egressos que ilustram estas problematicas sdo: "Falta de
suporte ao aluno com relacdo a insercdo ao mercado de trabalho, desde a disciplina de Estagio
Integrado™; "Falta mostrar melhor alternativas reais para trabalhar e atuar no mercado";
"Quando vocé termina fica perdido. Designer pode ser tanta coisa que acaba sendo dificil
saber qual sua vocacdo como designer"; "[...] focasse em desenvolver e agregar maior valor
ao alunos egressos”; "Preparar o perfil do aluno para ter um espirito de autogestdo e

empreendedorismo”.

O grupo ‘Infraestrutura’ (5 observacdes) aborda a questdo da subutilizacdo de
espacos fisicos, com materiais e estrutura pouco favoraveis, o pouco investimento em

laboratdrios, com destaque para laboratérios de informatica.
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O grupo 'Falta de atualizacdo/defasagem" (5 observagdes) é composto por quatro
caracteristicas especificas: equipamentos, métodos e técnicas de producdo de modelos fisicos
e protétipos antigos, conteddos, softwares como AutoCAD e Corel e a pouca atualiza¢do de
forma geral. O grupo pode ser ilustrado pelas seguintes citacdes: "Aulas e conteidos pouco
atualizados pra realidade da profissdao”, "Alguns dos programas ensinados no curso
(AutoCAD, Corel, etc.) ja se encontravam em desuso no mercado durante o curso, ou eram
utilizados somente por empresas de pequeno porte™ e "Tradicionalismo mantido em algumas

disciplinas".

O grupo 'Gestdo do curso’ (5 observagdes) apresenta criticas como "burocracia

excessiva e nada funcional”, "desorganizacdo™ e "pouco planejamento”.

O grupo 'Pouca conexdo/interacdo entre disciplinas’ (3 observacbes) faz
observagdes quanto a pouca conexdo entre as disciplinas, pouca interagdo entre elas e pouca
ou nenhuma sequéncia/ligacdo entre as mesmas, pois, segundo 0s egressos, todas deveriam se

complementar.

As 3 observagdes do grupo ‘Aulas diurnas' fazem uma critica as aulas nos turnos
matutino e vespertino, impedindo a realizacdo de atividades remuneradas, "dificultando assim

a vida do aluno no momento da transi¢do academia/mercado”.

O grupo 'Trabalho de Conclusdo de Curso' (3 observacdes) faz referéncia ao alto
nivel de exigéncia e a falta de unidade nos critérios de avaliagdo do Trabalho de Conclusdo de
Curso.

O grupo 'Curso funcionalista® (3 observacdes) pode ser ilustrado com a seguinte
citacdo: "As cadeiras de projeto ndo se preocupam em serem realistas, em detrimento do

esforco por serem sistematicas".

O grupo "Pouca divulgacéo do curso' (3 observacdes) aborda a falta de divulgacao de
pesquisas de alcance nacional e internacional, bem como a prépria divulgacdo do curso
propriamente dito, além de afirmar que sua rede de contatos € reduzida. J& o grupo 'Pouca
realizacédo de eventos' (3 observacdes) evidencia a pouca realizacdo de eventos, palestras e
workshops, "principalmente com debates e reflexdes sobre temas atuais”. "Falta de eventos
internos que melhorassem a pesquisa em design por parte dos alunos"”, além da sugestdo de
promogdo de mais projetos e eventos que colocassem o aluno em contato com as diversas

areas do design.
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Por fim, o grupo 'Outros’, com 6 observacdes de naturezas diferentes entre si, que nao
se encaixam em nenhum dos grupos anteriores ou até mesmo ndo competem ao curso,
abordando questfes sobre: poucas bolsas de monitoria; curso financeiramente caro; o fato de
ndo haver mercado para suportar todos os formados; a falta de foco, as vezes, no industrial,
deixando os alunos projetarem artefatos ou produtos que ndo seriam passiveis de producao em
escala industrial, muitas vezes beirando objetos de arte; o enfoque na dimensdo pratica do
design e disciplinas ministradas por outros cursos, ndo ligadas ao design.

5.2.5 Habilidades e Competéncias

Para analisar os resultados desta secdo foram calculadas as médias e o desvio padrao
de cada habilidade/competéncia listada e estabelecidos intervalos, cujas médias de 0 a 0,99
sdo caracterizadas como habilidades que ndo foram desenvolvidas; de 1 a 1,99 sdo
caracterizadas como pouco desenvolvidas;, de 2 a 2,99 sdo caracterizadas como
satisfatoriamente desenvolvidas; de 3 a 3,99 séo caracterizadas como muito desenvolvidas e a
média 4 é caracterizada como completamente desenvolvida. As médias obtidas como
resultado do desenvolvimento de habilidades e competéncias durante a formacéo académica e
a experiéncia profissional podem ser observadas na tabela 4, cuja cor amarela significa as
habilidades pouco desenvolvidas, a cor verde claro significa habilidades satisfatoriamente

desenvolvidas e o verde escuro, habilidades muito desenvolvidas.

Tabela 4 - Desenvolvimento de habilidades e competéncias dos egressos

Ensino
hoje

- Formacao Experiéncia  Egresso  Design

o]

i FEIDllEEee Académica  Profissional UFCG hoje
Interdisciplinaridade, trabalho em

equipe. 1,7 (1,0) 3,12 (0,8)

Sustentabilidade; Etica ambiental. 1,89 (0,9)

Flexibilidade; Adaptabilidade. 1,88 (1,0)

Visionario; Antecipado. 1,81 (1,0)

Percepcéo sistémica.

Consciéncia critica da atuacéo.

Etica.

Perspectiva histérica; Percepcéo

de valores.

Design colaborativo; Codesign. 1,89 (1,0) X

([j)es_lgn cen_trado no humano; 1,97 (0,9) X
esign social.

Autbnomo, livre, independente,

autocritico.

Conhecimento de aspectos

culturais.

Conhecimento dos contextos local

e global.

Conhecimento dos processos de

producéo.

Capacidade de sistematizar

informacdes, de fazer pesquisa.

Capacidade de representacdo 2D e

X
X
X

X XXX X XX
X

1,97 (1,1)

X X X X X X
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3D; modelos e prototipos.
Conhecimento e aplicagdo de
aspectos estéticos, de significado,
semanticos e semidticos.
Conhecimento do contexto
econbmico.

Processo metodologico para o
desenvolvimento de produtos.
Conhecimento e aplicacdo de
tecnologias.

Empreendedorismo. 1,6 (1,1)

Capacidade de gerenciar. 1,81 (1,2)

Aspectos estruturais e funcionais

do produto.

Conhecimento de aspectos

ergondmicos e de usabilidade.

Dominio dos fundamentos do

design e da linguagem visual.
ICon.heument.o bésico dos aspectos 1,7 (1,0)

egais do design.
Acompanhamento e avaliagdo de
resultados dos trabalhos.
Criatividade e Inovacéo. X X

Curioso e Atento. X X X
Possui uma s6lida cultura de

design e arte.

X
X

1,62 (1,0)

X X X XX X X X

X

Observa-se que, durante a formacdo académica, a maioria das habilidades e
competéncias que foram consideradas pouco desenvolvidas sdo habilidades pessoais dos
egressos, como a flexibilidade, a adaptabilidade, ser visionario e antecipado, auténomo,
independente e autocritico. Observa-se ainda o pouco desenvolvimento de habilidades
contemporaneas do design, como o design colaborativo e o design centrado no humano, que

sdo habilidades ndo mencionadas como perfil desejado do egresso no curriculo em estudo.

O pouco conhecimento dos contextos econdmicos e legais do design, o pouco
desenvolvimento do empreendedorismo e da capacidade de gerenciar dizem respeito a pouca
abordagem destes conteudos durante a graduacdo, como podera ser visto na proxima analise.
Ja a interdisciplinaridade e a sustentabilidade sdo conceitos antigos e amplamente debatidos e
consolidados na area — conforme observado por Cardoso (2004) — porém, 0S egressos

obtiveram um baixo desenvolvimento destes durante a graduagao.

O restante das habilidades foram ‘satisfatoriamente desenvolvidas', caracterizando-se,
principalmente, por aquelas que se referem aos conhecimentos essenciais das principais
etapas do desenvolvimento de projetos, além de caracteristicas intrinsecas a atividade, como a

criatividade, a inovacdo, a curiosidade, a atencéo e a ética.
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Com relacdo as habilidades e competéncias desenvolvidas durante o exercicio
profissional dos egressos, observa-se que a grande maioria foi classificada como
‘'satisfatoriamente desenvolvida'. As Unicas habilidades 'muito desenvolvidas' foram a
interdisciplinaridade, a consciéncia da atuacdo, o dominio dos fundamentos do design e a

habilidade pessoal ‘curioso e atento’'.

Observa-se que as habilidades consideradas contemporaneas da atividade do design,
tais como a sustentabilidade, o design colaborativo, o design centrado no humano e a
capacidade de gerenciar foram satisfatoriamente desenvolvidas, porém com médias baixas. O
desenvolvimento superficial da sustentabilidade pode ser confirmado pelas frequéncias deste
enfoque nas atividades profissionais exercidas pelos egressos, pois obteve uma porcentagem

média de 10% nas diversas classificagdes.

O conhecimento e a aplicacdo de tecnologias e de aspectos estéticos, de significado,
semanticos e semidticos foram mais bem desenvolvidos. Quanto aos ultimos, o resultado pode
ser confirmado pelos enfoques do design e interacdo e do design e experiéncia obtidos nas
diversas classificacfes das atividades profissionais, com porcentagens médias de 18% e 16%,
respectivamente. A interdisciplinaridade, por sua vez, configura-se como uma habilidade

muito desenvolvida.

A comparagdo entre as médias de desenvolvimento das habilidades e competéncias
durante a formacdo académica e o exercicio profissional pode ser observada na Figura 23, na
qual as habilidades desenvolvidas na formagéo académica estdo representadas pela linha azul
e as habilidades desenvolvidas durante o exercicio profissional estdo representadas pela linha

laranja.

1234567 8 9101112131415161718192021222324252627282930

Formacao Académica [l Exercicio Profissional [l

Figura 23 - Comparagdo entre o desenvolvimento de habilidades na graduagdo e no exercicio
profissional
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O desenho das médias referentes ao desenvolvimento das habilidades seguem um
padrdo com poucas alteracdes, no qual a média de desenvolvimento das habilidades durante a
formacdo académica para a pratica profissional é de aproximadamente 30%. Contudo,

algumas habilidades se comportaram de forma diferente da média geral.

A interdisciplinaridade e o trabalho em equipe (1), a flexibilidade e a adaptabilidade
(3), o espirito visionario e antecipado (4), a perspectiva historica e a percepcao de valores (8),
a capacidade de ser autdbnomo, livre, independente e autocritico (11), o conhecimento dos
contextos local e global (13), o conhecimento dos processos de producdo (14), a capacidade
de representacdo 2D e 3D, de desenvolver modelos e protdtipos (16), o conhecimento do
contexto econdmico (18), a capacidade de gerenciar (22) e a competéncia no
acompanhamento e avaliagdo de resultados dos trabalhos (27) sdo as habilidades e
competéncias com as maiores disparidades entre a graduacéo e o mercado de trabalho.

Dentre as habilidades citadas, observa-se que todas sdo menos desenvolvidas durante a
formacdo académica do que no exercicio profissional, exceto a perspectiva histérica e
percepcdo de valores (8) que sofre uma inversdo, apresentando média menor no exercicio
profissional do que na formacdo académica, identificando assim a pouca valorizacdo desta

habilidade nas atividades profissionais exercidas pelos egressos.

5.3 Analise das bases de dados 1 e 2

5.3.1 Perfil profissional

Verificou-se que, dentre os 55 egressos que trabalham atualmente na area de
formacdo, pouco menos de sua metade (49%) exercem uma atividade ndo ligada a docéncia,
enquanto 51% sdo professores atualmente. Dentre as 26 atividades identificadas, 50% dos
egressos atuam na Paraiba e 3 egressos (11%) atuam no exterior. Os 9 egressos restantes
atuam nos estados de Pernambuco, Rio Grande do Norte, Bahia, Ceara, Minas Gerais, Parana
e Sdo Paulo. As principais formas de atuacdo sdo na industria (46%) e com empresas proprias

(34%), atuando como profissionais liberais (46%) e funcionarios contratados (38%).

Dentre os 13 egressos que atuam com design de produto na Paraiba atualmente, 7
exercem sua profissdo em empresa propria e apenas 3 atuam em uma industria, demonstrando
assim o pouco campo de atuacdo local no setor industrial. O fato pode justificar-se pela
configuracdo do parque industrial local, no qual 69,5% sdo microempresas (FIEPB, 2016) e,

como Vvisto anteriormente, estas possuem uma tendéncia a ndo valorizacdo do design local e
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ainda possuem uma cultura de copia em detrimento da criacdo de produtos originais, como
visto por Cara (2008), Castro e Braga (2012) e Moraes (2008).

A renda média mensal dos egressos que exercem, atualmente, atividades ndo ligadas a
docéncia na area do design de produto, foi de R$ 2.333, caracterizando-se como maior do que
a media paraibana e um pouco abaixo da média brasileira para o segmento. Verifica-se que a
faixa salarial de 3 a 4 mil reais provém de atividades exercidas em empresas proprias de
pequeno porte ou atuando como pesquisador. As faixas salariais de 1 a 2 mil reaise de 2 a 3
mil reais provém de atividades exercidas em indUstrias e as faixas de até 1 mil reaisede 1a 2
mil reais, de empresas préprias com um nimero reduzido de colaboradores ou até mesmo de

trabalho autoral.

Com relacdo as atividades ja exercidas pelos egressos, observa-se que o nimero de
atividades classificadas como design de produto (excetuando-se as atividades ligadas a
docéncia na area) é menor do que o nimero de atividades exercidas em outras areas do design
(excetuando-se também as atividades ligadas a docéncia destas outras areas), como o design
gréfico e o design de interiores (mdveis projetados). O nimero de atividades ligadas a area de
formacdo é de 88 atividades, enquanto apenas no design grafico tem-se 106 atividades. Na
area de moveis projetados tem-se 60 atividades, totalizando 166 atividades realizadas em
outras areas do design que ndo produto, ou seja, quase o dobro do nimero referente a area de

formacédo dos egressos.

Em relacdo a totalidade de atividades exercidas pelos egressos e a renda média das
mesmas, observa-se que estas sdo bastante similares entre si, variando de R$ 1.640 para o
design de calcados, R$ 1.750 para o design de produtos, R$ 1.760 para o design de moda e R$
1.785 para o design gréafico. No entanto, as &reas do ensino do design e do design de interiores
(mbveis projetados) se destacam com médias maiores (R$ 3.185 e R$ 2.000,

respectivamente).

O exposto pode justificar o niamero consideravel de atividades exercidas na area do
design de interiores em detrimento do design de moda, por exemplo. O design de interiores
conta com 62% de egressos que possuem apenas graduacdo, enquanto 60% dos egressos que
exerceram ou exercem atividades na area de moda possuem algum tipo de especializacéo e,
mesmo assim, a area de moda possui uma renda média menor do que a area do design de
interiores. De forma geral, as maiores faixas de renda sdo das atividades exercidas

predominantemente no Sul, Sudeste ou no exterior.
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Os estados de maior concentracdo das atividades profissionais exercidas pelos
egressos sdo a Paraiba, Pernambuco e Rio Grande do Norte. Existe pouco ou quase nenhum
exercicio de atividades ligadas ao design em empresas publicas. Observa-se a ampla
utilizacdo do design como uma ferramenta estratégica nas areas do design grafico e do design
de produto. Porém, na area do design de interiores e do ensino do design, o referido enfoque é
pouco utilizado. Em contrapartida, os enfoques do design social e do design sustentavel séo
pouco utilizados nas atividades voltadas & producdo, enquanto sdo razoavelmente utilizados

no ensino do design.

5.3.2 Formacdo académica e Habilidades e Competéncias

1 - Adaptacdo a realidade regional e ao mercado de trabalho: a pretensdo do
curriculo de adaptacdo a realidade regional e ao mercado de trabalho é legitima, porém, os
meios para alcanc¢a-la sdo equivocados, pois caracteriza-os como "por meio da adaptacdo de
seus contetdos a demanda exigida" (UFCG, 2001). Ou seja, o principal meio para conseguir o
objetivo € através de disciplinas com contetdos especificos e ndo de uma aproximacdo e

interacdo real com o mercado de trabalho.

Na opinido dos egressos, através do resultado da pergunta "Qual foi o nivel de
interacdo entre a graduagdo e o mercado de trabalho?", o resultado demonstra que houve
pouca interacdo entre 0s mesmos. A opinido é confirmada através dos grupos 'Pouca Interacdo
com o mercado de trabalho' (58 observacdes) e 'Realidade da pratica profissional atual' (18
observacdes), referentes a questdo 'Pontos negativos do curso'. Em comparacdo com o grupo
'Interagdo com o mercado' (referente aos pontos positivos do curso e com apenas 2
observagdes), os grupos referentes aos pontos negativos possuem um quantitativo maior de
observac@es, confirmando assim a percep¢ao dos egressos sobre a pouca interacdo do curso
com o mercado de trabalho e sobre o fato do curso ndo estar contextualizado com o seu

entorno.

Como afirma Cardoso (2012), a pulverizacdo do ensino &€ um aspecto positivo
justamente por deter maior possibilidade de adaptacdo as peculiaridades locais em termos de
mercado, ajustando seu ensino de acordo com ele. Que para formar profissionais aptos ao
mercado, é necessario expb-los & industria, as realidades dos processos de producdo e
administracdo. Que ignorar o poder do mercado € uma atidude preocupante, visto que o
design é uma atividade estritamente ligada a ele e que quanto mais o ensino souber se integrar
ao mercado, a industria e ao meio cultural, maiores as chances de um aprendizado verdadeiro.

As definicGes das Diretrizes Curriculares Nacionais (MEC, 2003) afirmam esperar que as IES
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elaborem suas propostas de forma que melhor atendam as peculiaridades das regides nas quais
se inserem. Mozota (2011) também comenta que 0 senso comum no ensino do design € a
participacdo em projetos reais por meio de convénio entre a academia e empresas, ou seja, por

meio de projetos aplicados.
Quanto a isso, alguns egressos comentam que:

Um dos maiores defeitos do curso na minha opinido é a falta de
envolvimento com a industria. Campina Grande tem uma grande variedade
industrial, seria muito interessante se as empresas fossem envolvidas com os
alunos e que os estagios dai surgissem. Falta envolvimento industrial, falta
pratica projetual voltada para a producao.

O curso de Design da UFCG vive numa realidade paralela ao contexto em
que esta inserido. As acdes voltadas a sociedade, o contato com outras areas
do conhecimento, bem como a capacidade de reconhecer a vocacdo do lugar
onde esta inserido sdo insuficientes. Campina Grande, por exemplo, é um
dos maiores polos calcadistas e, no entanto, o que o curso produz para este
polo? Nada. Campina Grande possui uma demanda para profissionais da
area de grafico muito maior do que para projetistas de produtos funcionais.
Mas o curso ndo se envolve com empenho nessa realidade. Nao seria de se
esperar que o curso se adequasse ao lugar em que esta inserido, produzindo
profissionais capacitados para as demandas que a sociedade local exige?

Em apenas uma disciplina tive a oportunidade de criar um produto para um
briefing real de mercado. No restante foram sempre ideias ficticias, com uso
de grandes tecnologias que dificilmente seriam aplicadas. Acho que
poderiamos ter ideias reais, para um publico e uma necessidade real, para
gue assim pudéssemos nos aproximar mais do mercado.

Para mim é incompreensivel um curso de bacharel ndo interagir com o
mercado. [...] ndo passamos por uma industria, brincavamos de "faz de
conta". Talvez, por isso, 0 mercado de trabalho campinense/paraibano seja
tdo escasso e as empresas sequer saibam da necessidade de se ter um
profissional designer em seu corpo de funcionarios.

Quanto a falta de aproximacdo com o mercado de trabalho e a falta de
contextualizacdo ao entorno em que se insere, observa-se que esse € um problema antigo. Da
mesma forma que Couto (2008), Cardoso (2014; 2012), Moraes (2006), Souza Leite (2007) e
Silva et al (2012) analisaram o implante mal tragcado do ensino do design, em 1963 com a
ESDI — no qual o ensino surgiu com cunho mais ideologico do que pedagdgico, sem refletir
sobre o contexto no qual estava sendo inserido e, consequentemente, ndo se adaptando a
producdo e a realidade local —, pode-se aplicar o ocorrido a época para a realidade atual do
curso de Design da UFCG. Segundo os autores citados, essa implantagcdo ainda carrega
consequéncias para 0 ensino do design atual. Esta afirmagdo confirma-se através dos

resultados demonstrados.
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Algumas citacdes dos egressos demonstram esta realidade:

Aqui em Campina Grande e regido temos basicamente duas op¢6es pra quem
se forma: lojas de médveis projetados ou agéncias de publicidade. Ndo somos
(ou eu e muitos que se formaram comigo) qualificados para atuar em
nenhuma das duas areas, saimos de uma universidade competindo com
"micreiros" ou "operadores de Promob", onde muitas vezes perdemos nessa
disputa [...].

N&o temos mercado para suportar todos os formados, fazendo com que a
area de atuacdo seja diferente da de formacéao!

O exposto pode ser confirmado pelo nimero de atividades classificadas como design
gréfico (106 classificacbes) em detrimento das atividades classificadas como design de
produto (88 classificacdes), além do grande nimero de classificacGes para a area de mdveis
projetados (60 classificacdes) em detrimento da area de calgados (16 classificacdes), por
exemplo, que se caracteriza como uma das principais atividades produtivas locais, segundo a
FIEPB (2016).

Confirma-se o exposto pelo nimero de egressos que trabalham atualmente na area do
design de produto, em atividades ndo ligadas a docéncia: 27 de um total de 146, ou seja,
aproximadamente 18% do total. Observa-se ainda que, dentre 0s 26 egressos que foram
analisados e que exercem atualmente uma atividade ligada ao design de produto, 9 possuem
empresa propria, restando assim 17 egressos que atuam no mercado de trabalho em industrias
ou empresas de terceiros, confirmando, dessa forma, a opinido dos egressos sobre o pouco
campo de atuacdo para o designer de produto em ambito regional e a pouca valorizacdo deste
profissional pelas empresas aptas a sua absorc¢éo.

2 - Formacgdo mais ampla nas diferentes areas do design - A busca por uma maior
flexibilidade no curriculo, através da implementacdo de disciplinas complementares flexiveis,
foi caracterizada pelos egressos como satisfatoria, de acordo com as respostas a pergunta "Em
que grau foram abordadas as diferentes areas do design?". O grupo 'Caréncia de conteudos de
areas especificas do design' (referente a questdo 'Pontos negativos do curso’, com 29
observacdes) se contrapfe ao grupo ‘Amplitude de areas abordadas' (referente a questdo
'Pontos positivos do curso', com 11 observagdes). Dessa forma, apesar do grupo referente aos
pontos negativos do curso citar a pouca abordagem de areas especificas do design, 47% dos

egressos respondentes acreditam que estas foram satisfatoriamente abordadas.

Contudo, as opinides acerca da pouca abordagem as diferentes areas do design podem
ser justificadas pelo grupo 'Visdo limitada do design de produto’ (referente a questdo
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'Pontos negativos do curso’, com 13 observacdes), em cujo 0s egressos alegam que 0 curso
possui uma visdo limitada do que seja produto. O exposto pode ser confirmado através da
determinacdo do Projeto Politico Pedagdgico ao caracterizar a atividade do design como
‘desenho industrial’, entendo-o0 apenas como uma atividade que desenvolve produtos de uso,

aptos a serem fabricados industrialmente (UFCG, 2013).

Apesar do nome do curso ter sido modificado em 2011, de 'Desenho Industrial' para
'Design’ (UFCG, 2011), entende-se que a mudanca ndo ocorreu pela percepcdo das
modificagdes que o conceito implica, mas pela determinacdo dos Referenciais Curriculares
Nacionais estabelecidos em 2010, da mudanca de nomenclatura de todos os cursos da area

para sua forma mais "generalizada”.

O Mec (2003) define, através das Diretrizes Curriculares Nacionais, que 0S cursos
deverdo comprometer-se com as mudancgas nos ambitos social, politico, econémico, cultural,
no campo das ciéncias, da tecnologia e nas diversas areas do conhecimento. No entanto,
observa-se a falta de atualizacdo do curso neste sentido, pois, segundo Cardoso (2004), a
natureza do produto industrial altera-se para algo imaterial, como a informacdo e a
experiéncia, desde as décadas de 40 e 50. Cara (2008), por sua vez, afirma que a prépria
nomenclatura da atividade foi revista, de 'desenho industrial' para ‘design’, a partir dos anos
70, no qual era possivel localizar artigos no Brasil que se utilizavam apenas do termo 'design'

jaem 1975, ou seja, antes mesmo do curso ter sido criado.

Como exposto por Cara (2008), através da analise das definicdes de 'desenho
industrial' pelo ICSID ao longo do tempo, bem como através da analise da transicdo do termo
‘desenho industrial' para 'design’, observa-se que o contexto vigente identifica 0s novos
produtos como aqueles que se constituem de informacgdes, experiéncias, interacoes,
imaterialidade. No entanto, os egressos afirmam que o curso, além de possuir uma visao
limitada da configuracdo contemporanea dos produtos, também sdo reticentes quanto a
abordagem de produtos considerados "tradicionais", principalmente quando relacionados a
area de moda (calgados, joias), como é possivel constatar quando observadas as respostas do
grupo 'Visao limitada do design de produto’ e das respostas sobre a identificacdo das &reas do

design desenvolvidas durante a graduagéo.

Quanto a interagdo com outras areas do conhecimento, ou seja, a
interdisciplinaridade no design, afirma-se que, de acordo com a opinido dos egressos, foi um
aspecto pouco abordado. Algumas respostas que comprovam esta afirmacdo sdo o grupo

'Pouca interagdo com outros cursos' (referente a questdo 'Pontos negativos do curso’, com 11
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observacdes) em detrimento do grupo ‘Interdisciplinaridade’ (referente a questdo 'Pontos
positivos do curso’, com apenas 3 observagfes). Alem disso, o desenvolvimento da
interdisciplinaridade na formacdo académica é apontada pelos egressos como uma das
habilidades de média mais baixa (1,7) dentre todas, caracterizando-a como pouco

desenvolvida.

A interacdo entre teoria e prética, por sua vez, foi determinada pelo curriculo através
das disciplinas de Estagio Supervisionado, do 1 ao 8. Na opinido de 126 egressos, esta
interacdo foi satisfatoria, de acordo com o resultado da pergunta "Qudo satisfatoria foi a
interacdo entre teoria e pratica durante o curso?”. Além disso, foram obtidas 13 observacgdes
sobre o grupo 'Interacdo ente teoria e pratica’, referente a questdo 'Pontos positivos do curso’,

além de 7 observacg0es positivas sobre o carater pratico do curso.

Observa-se que a interacdo entre teoria e pratica pode ser analisada em dois contextos
diferentes: a interagdo de forma interna ao curso e a interagdo de forma externa a ele. Quando
analisado do contexto interno ao curso, refere-se a pratica e ao fazer manual. Dessa forma,
nota-se que 0S egressos percebem-no como bastante pratico e interativo, cuja teoria é sempre
aplicada no desenvolvimento de projetos, produtos e na confeccdo de modelos. Verifica-se
essa confirmacdo a partir das observagcfes positivas do grupo 'Oficina de modelos', por
exemplo. Porém, a interagdo entre teoria e pratica no contexto externo ao curso, referente a
aplicabilidade real e concreta destes projetos, € vista como pouco desenvolvida, como pode-se

observar na analise do topico 1.

3 - Atividades complementares a formacdo do aluno - A implementacdo de
atividades extracurriculares de ensino, pesquisa, extensdo e estagios, segundo os resultados
apontados pelos egressos, foi realizada com sucesso, pois 62,5% de um total de 144 egressos
realizaram estagio durante o curso, 50,7% realizaram algum projeto de extensdo, 50%
realizaram algum projeto de monitoria, 37,5% realizaram algum projeto de pesquisa e apenas
7,6% né&o realizaram nenhuma das atividades citadas. O grupo 'Projetos de ensino, pesquisa e
extensdo' (referente aos pontos positivos do curso), apesar de possuir um quantitativo baixo de

observagoes (6), corrobora 0 exposto.

Observa-se assim a irrelevancia do problema apontado pelo curso sobre o
impedimento da participagdo dos alunos em projetos de pesquisa, ensino e extensdo, pois a

grande maioria conseguiu participar dos mesmos.

Contudo, o grupo 'Pouco incentivo a trabalhos de carater tedrico, pesquisa e publicacao’

(referente aos pontos negativos do curso, com 15 observagdes), ilustra o pouco incentivo a
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pesquisa, a publicacdo, a parcerias com periddicos e a pouca oportunidade em projetos de
pesquisa. Acrescido a isto, o curriculo do curso determinava a participacdo em trabalhos de
pesquisa, ensino, extensdo e 0 estagio como meios para iniciar a transi¢do da academia para o
mercado de trabalho. No entanto, os egressos afirmam que essa transicdo ndo ocorreu da
maneira esperada, como pode ser observado pelas respostas do grupo referente aos pontos
negativos do curso 'Falta de suporte aos alunos', com 8 observagfes, no qual 0s egressos
afirmam, entre outras coisas, a falta de encaminhamento do aluno para o mercado de trabalho,

além do que ja foi sobre a pouca interacdo com o mercado de trabalho.

4 - Area de humanidades - os resultados referentes & area de humanidades
(caracterizada por conhecimentos nas areas de historia e filosofia, comunicacéo, legislacéo,
economia e administracdo) podem ser observados levando em consideracdo o
desenvolvimento de algumas competéncias durante a formacdo superior, tais como: a
'Perspectiva histérica e percepcdo de valores', caracterizada como uma habilidade
satisfatoriamente desenvolvida (média 2,48), que pode ser justificada pela expressdo cada vez
maior de disciplinas desta &rea no curriculo; as habilidades 'Conhecimento do contexto
econdmico’ e "Conhecimento basico dos aspectos legais do design' foram consideradas
pouco desenvolvidas durante a formacdo superior, com médias 1,62 e 1,7, respectivamente.
Uma possivel justificativa é o pouco direcionamento de disciplinas para estes temas
especificos. A Unica disciplina que contemplava 0s aspectos econémicos consistia em
"Nocdes de Economia”, porém, era ministrada por outro departamento, podendo ocasionar
uma falha na relacéo entre o contetdo abordado e a area do design. Havia também uma Unica
disciplina complementar obrigatdria direcionada para o conhecimento dos aspectos legais do

design: 'Legislacdo e Normas'.

5 - Area de tecnologia - os resultados referentes & area de tecnologia (caracterizada
por conhecimentos sobre producdo, materiais, processos, planejamento e administracdo da
producdo) podem ser observados levando em consideragdo algumas competéncias, tais como
0 'Conhecimento dos processos de producdo’ e o 'Conhecimento e aplicagdo de
tecnologias’, com médias 2 e 2,06, respectivamente, sendo caracterizadas como habilidades
satisfatoriamente desenvolvidas, porém, com médias no limite minimo aceitavel para esta
classificacdo. O resultado pode ser justificado pela carga horaria de disciplinas direcionadas
para estas areas, que, apesar de sempre constarem no curriculo, ndo apresentavam muita
expressdo. Além disso, as disciplinas da &rea de producdo (Processos de Fabricagdo e Teoria
dos Materiais) eram ministradas por outros departamentos, podendo acarretar em uma falta de

integracdo maior entre o conhecimento transmitido e a area do design.
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6 - Area de projeto - caracterizada pelo conhecimento da pratica projetual, levando
em consideracdo disciplinas como usabilidade, técnicas de representagdo, metodologias de
projeto e marketing, podem-se observar os resultados referentes a area de projeto levando em
consideracdo algumas competéncias, tais como a capacidade de representacdo 2D e 3D, de
desenvolver modelos e protétipos (média 2,42), a capacidade de sistematizar informacdes, de
fazer pesquisa (média 2,41), o conhecimento de aspectos estruturais e funcionais do produto
(média 2,35), o conhecimento de aspectos ergondmicos e de usabilidade (média 2,44), o
conhecimento e aplicacdo de aspectos estéticos, de significado, semanticos e semioticos
(média 2,42) e o0 conhecimento de aspectos culturais (média 2,13), consideradas
satisfatoriamente desenvolvidas durante o curso. Além destas, o conhecimento dos contextos
local e global e a competéncia no acompanhamento e avaliagdo de resultados dos trabalhos,
com médias 2,07 e 2,04, respectivamente, foram consideradas satisfatoriamente
desenvolvidas, apesar de apresentarem medias no limite minimo aceitavel para esta

classificagéo.

O resultado pode ser compreendido pela alta carga horaria direcionada para disciplinas
tedricas dos fundamentos do design, que ganharam cada vez mais expressdo com as
modificacdes curriculares, caracterizando-se como a maior area do curriculo em termos de

carga horaria.

O desenvolvimento satisfatorio da capacidade de representacdo 2D e 3D e do
desenvolvimento de modelos e proto6tipos, especificamente, também pode ser confirmada pelo
grupo 'Oficina de Modelos' e 'Curso préatico’, referentes as respostas da questdo 'Pontos
positivos do curso’, conferindo ao desenvolvimento de modelos tridimensionais na oficina e
as disciplinas préaticas de Desenho Técnico, Técnicas de Representacao bi e tridimensionais e

Modelos tridimensionais como sendo pontos positivos do curso.

Porém, com relacdo a representacdo bidimensional e tridimensional digital, através de
softwares como o CAD, InDesign, Illustrator e softwares de Modelagem 3D, 0s egressos
apontaram-nos como um ponto negativo do curso, que pode ser confirmado pela identificagcdo
dos mesmos como uma das principais areas dos cursos complementares procurados pelos
alunos durante a formacdo académica, ou seja, que ndo foram abordados de forma satisfatoria

durante a graduacao.

7 - Area de Ciéncias - segundo o curriculo em estudo, esta area é a responsavel por
fornecer conhecimentos cientificos e desenvolver o raciocinio l6gico, através de disciplinas

como matematica, fisica e estatistica. Contudo, a referida area ndo se encontra nas Diretrizes
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Curriculares Nacionais para os cursos de Design, tampouco nas caracterisitcas pretendidas

para o ensino do design contemporaneo abordadas nesta pesquisa.

8 - Formacdo bésica - formada pelo conjunto de disciplinas responsaveis pelo
fornecimento de conhecimentos basicos do design, tais como contetdos introdutorios ao curso
e a sua linguagem, podem ser observados de acordo com o resultado da competéncia
'‘Dominio dos fundamentos do design e da linguagem visual. Com média 2,78, configura-se
como uma habilidade satisfatoriamente desenvolvida durante a formagdo académica,

figurando entre as habilidades com maiores médias.

9 - Formacao profissional - caracterizada pelas disciplinas optativas e de projeto,
pode ser avaliada por meio da questdo 'Qudo suficientes foram as disciplinas de pratica
profissional?’. Nesse aspecto, 0s egressos avaliaram que estas disciplinas foram
satisfatoriamente suficientes para prepara-los para o0 mercado de trabalho. Um Gnico egresso
sugeriu a ampliacao de disciplinas de préatica projetual. Como aponta Moraes (2008), a pratica
projetual com enfoques subjetivos e tedricos deve ocorrer com uma frequéncia consideravel,

de modo que se torne um fator intrinseco do processo e método projetuais.

10 - Otimizacdo da Carga horaria - a pretensdo do curriculo de otimizar a carga
horéria é contraditdria, pois sua integralizacdo nos curriculos anteriores eram de 2.930 horas e
3.260 horas, enquanto no curriculo em questdo a carga horaria era de 3.500 horas, indo de
encontro as determinacdes das Diretrizes Curriculares Nacionais, que estabeleciam que as IES
deveriam "evitar o prolongamento desnecessario do curso” (COUTO, 2008). Contudo,
observa-se o nivel de aceitacdo da carga horaria total do curriculo e de seus contetidos com
base no resultado obtido para a questdo 'Quao essenciais foram os conteidos e a carga horéria
total da graduacdo?', demonstrando que os temas citados foram satisfatoriamente essenciais,

na opinido dos egressos.

Com relacdo aos conteudos e disciplinas, 0s mesmos sdo apontados pelos egressos
como pontos positivos do curso, representado pelo grupo 'Contetdos/Disciplinas’ (18
observagdes), no qual as principais disciplinas destacadas sdo as de abordagem estética e
formal, as tedricas, as de abordagem funcional, semantica e de processos de fabricagdo. No
entanto, dois grupos referentes a questdo 'Pontos negativos do curso' fazem referéncia a este
tema, compreendendo a questdo da 'Carga horaria excessiva' (9 observagdes) e 'Disciplinas

desnecessérias/irrelevantes' (com 8 observaces).

O problema da carga horaria excessiva € amplamente discutido no novo Projeto

Politico Pedagogico do curso, no que diz respeito aos problemas detectados no curriculo



138

anterior. A questdo da existéncia de disciplinas desnecessarias/irrelevantes também é um tema
abordado pelo PPP, que destaca a inadequacgdo da carga horaria para algumas disciplinas, que
por vezes era pouca ou excessiva. (UFCG, 2013)

11 - Proporcionar a sedimentacdo do conhecimento - a pretenséo da "sedimentacao
do conhecimento” por meio das disciplinas optativas é vista como uma caracteristica
contraditéria, pois as Diretrizes Curriculares Nacionais tém o objetivo de integrar os
conhecimentos (MEC, 2003) e ndo segmenté-los, como acontecia anteriormente com 0s
rigidos Curriculos Minimos. A caracteristica é confirmada por um quantitativo reduzido de
egressos, que acreditam existir 'Pouca conexdo entre disciplinas' (grupo referente a questédo
'Pontos negativos do curso’, com 3 observacdes), fazendo referéncia também a ineficacia da
caracteristica pretendida '13 - Conexdo entre disciplinas'. Segundo Couto (2008) e MEC
(2003), as Diretrizes Curriculares Nacionais foram criadas para, entre outras coisas, superar a
fragmentacdo de grandes areas em disciplinas, alegando ser esta pratica antagbnica a

interdisciplinaridade inerente ao design.

O novo PPP também detecta 0 exposto como problemas do curriculo anterior,
alegando que a falta de integracdo interdisciplinar dentro do periodo acarreta a desconexdo e
sobreposicao de conteudos. (UFCG, 2013)

12 - Utilizacdo de processos metodoldgicos no desenvolvimento de projetos - a
caracteristica em questdo € vista pelos egressos como um ponto positivo do curso, que pode
ser confirmado pelo grupo 'Utilizacdo de metodologias projetuais’ (12 observagoes), referente

a questdo 'Pontos positivos do curso'.

Em resposta a pergunta 'Em que grau vocé utiliza os processos metodologicos
abordados na graduacdo', a média obtida (2,22) caracteriza a utilizacdo de alguns dos métodos
observados durante a graduacdo pelos egressos, ou ainda, a utilizacdo satisfatoria dos
mesmos. Com relacdo ao desenvolvimento da habilidade 'Utilizacdo de um procedimento
metodoldgico para o desenvolvimento de produtos', a média obtida foi de 2,64, demonstrando

o desenvolvimento satisfatorio desta durante a formagéo académica.

No entanto, o curso estabelecia em seu PPP a utilizagdo de um mesmo processo
metodologico durante o desenvolvimento de projetos, sendo este idéntico e constante (UFCG,
2001). Essa caracteristica, segundo os egressos, ndo foi colocada em pratica e constitui-se
como um dos pontos negativos apontados por eles, representado pelo grupo 'Metodologia de
projeto e ensino' (12 observacdes) referente a questdo 'Pontos negativos do curso’, destacando

a abordagem rasa dos métodos, a falta de coeréncia na aplicacdo destes, sua rigidez, a
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utilizacdo de métodos ultrapassados e principalmente a falta de unidade na aplicacdo e

avaliacdo dos mesmos, confundindo assim os alunos.

14 - Empreendedorismo - o desenvolvimento do empreendedorismo pode ser
observado de acordo com a média obtida nesta competéncia durante a formacdo académica.
Com uma média de 1,6, foi a menor dentre todas as demais, caracterizando-se como a
competéncia que menos foi desenvolvida pelos egressos durante a graduacdo. O pouco
desenvolvimento do empreendedorismo pode estar relacionado ao pouco direcionamento de
disciplinas especificas para este fim, constituida apenas pela disciplina optativa
'Empreendedorismo’. Esta caracteristica também foi abordada como fazendo parte do grupo

‘Caréncia de contetdos de areas especificas do design'.

15 - Pratica de trabalho em equipe - 0 desenvolvimento da préatica do trabalho em
equipe — que, segundo o curriculo, tinha por objetivo proporcionar aos alunos um
posicionamento de lideranca e geréncia em projetos, através das disciplinas de Estagio
Supervisionado, do 1 ao 8 —, pode ser analisado de acordo com a média obtida na habilidade
‘Interdisciplinaridade, Transversalidade, Trabalho em equipe', (1,7) e 'Capacidade de
gerenciar' (1,81), cuja primeira média figura entre as mais baixas e ambas sdo classificadas
como pouco desenvolvidas. Apesar do ultimo PPP do curso destacar a pouca interacdo entre
as turmas como um dos problemas detectados no curriculo anterior, a dindmica e a interacdo
entre as turmas € evidenciada por um baixo numero de observacBes (5) no grupo

'Internamente dindmico/interativo' referente aos pontos positivos do curso.

16 - Pensamento sistémico - o desenvolvimento do pensamento sistémico nos
egressos pode ser observado pela média da habilidade 'Perspectiva sistémica’' (2,4) durante a
graduacdo, sendo considerada uma habilidade satisfatoriamente desenvolvida. O
desenvolvimento satisfatério desta habilidade pode ser confirmado ainda pelo grupo '"Método
de ensino', referente a questdo 'Pontos positivos do curso’, que aborda o método de resolucao

de problemas utilizado no curso como uma pratica que amplia a percepcao sistémica do aluno.

17 - Professores como facilitadores da aprendizagem - o curso determina que 0s
professores deveriam possuir uma didatica similar a caracterizada por Paulo Freire e seu
conceito de "educacdo problematizadora”, no qual o conhecimento é sempre intencionado e
por isso deve-se ter consciéncia de tudo, através da intercomunicacao e da intersubjetividade,
em gue todos os sujeitos devem estar ativamente envolvidos no ato do conhecimento por meio

do dialogo. Dessa forma, combate a chamada "educacao bancaria”, de carater narrativo, onde



140

0 educador é um sujeito ativo na transmissdo do conhecimento e o aluno é apenas um receptor
passivo do mesmo. (TADEU, 2011; UFCG, 2001)

Na questdo "Qual a sua visdo sobre os professores?”, houve um quantitativo de

respostas muito similar com relacéo as alternativas mais votadas, observadas a seguir:

e 'Professores com pouca experiéncia pratica, que nao possuem a no¢do de como 0s
designers pensam e criam, que encaram a pratica como uma demonstracao das teorias.'
(61).

O resultado corrobora as 8 observacgdes sobre a falta de experiéncia de mercado dos
professores (referentes ao grupo 'Professores’, com 76 observacOes, da questdo 'Pontos
negativos do curso'). Pode-se fazer uma comparacdo entre este resultado e o perfil dos
professores fundadores da ESDI, que segundo Cardoso (2012) e Couto (2008), por possuirem
pouca experiéncia pratica e didatica, acabaram criando uma resisténcia a mudancas, que
segundo Cardoso (2012) ainda permeia o0 ensino de design atual. Tendo em vista 0 exposto,
bem como a opinido dos egressos sobre a visao limitada do curso com relacdo ao que seja
design e/ou design de produto, além das observacdes sobre a pouca atualizacdo dos
professores — referente ao grupo 'Professores’ (da questdo 'Pontos negativos do curso’) —, bem
como 0 ja exposto sobre o atraso consideravel do curso em rever a nomenclatura utilizada
para a atividade que ensina (e todas as consequéncias deste fato), observa-se a similaridade

das consequéncias dos dois contextos citados.

e 'Professores de carater narrativo, como um instrumento para a transmissdo do
conhecimento, sendo o aluno apenas um receptor passivo do conhecimento' (58).

e 'Professores como facilitadores da aprendizagem, envolvendo os alunos ativamente no
ato do conhecimento, por meio de dialogo, no qual o contetdo é o resultado do

universo experimental dos alunos' (56).

As alternativas com 58 e 56 observacdes, caracterizam-se, respectivamente, pelo
conceito de "educacdo bancaria” e "educacdo problematizadora” de Paulo Freire, sendo
opostas entre si. Dessa forma, observa-se que 0s docentes do curso em questdo, segundo 0s
egressos, se comportam tanto da forma como o Projeto Politico Pedagdgico pretendia como

também da forma oposta ao pretendido.

O exposto pode ser confirmado por meio dos grupos 'Professores’, tanto como 'Pontos
positivos do curso' (com 26 observacGes) como tambem como 'Pontos negativos do curso’

(com 76 observagdes). Contudo, o quantitativo de observacdes do grupo referente aos pontos
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negativos se destaca, pois é quase trés vezes maior que o quantitativo do grupo referente aos

pontos positivos.

O resultado sobre os docentes, segundo a opinido dos egressos, confirma os problemas
detectados no curriculo em questdo, no qual foram listados 0 comprometimento da qualidade
das aulas, o impedimento e desestimulo para capacitacdo, a dificuldade de atualizacdo dos
conteudos das disciplinas (devido a elevada carga horaria para uma quantidade pequena de
professores disponiveis) e a falta de compromisso do professor com o Projeto Politico
Pedagdgico vigente, afirmando que as disciplinas eram ministradas de maneira desconexa do
que estava estabelecido no PPP, acarretando sobreposicéo e repeticdo de contetidos. (UFCG,
2013)

18 - Curso generalista com habilitacdo em produto - o direcionamento e a vocagao
do curso séo vistos pelos egressos tanto como um ponto positivo como também como um
ponto negativo. O grupo 'Curso generalista com habilitacdo em produto’ possui 12
observacdes em sua versdao 'Pontos negativos do curso' e 20 observagdes em sua versao
'Pontos positivos do curso'. Dessa forma, evidencia-se uma quantitativo maior para 0s pontos
positivos, caracterizando, assim, a opinido favoravel dos egressos com relacdo a formacao

generalista em produto, pelo fato de possuir amplas possibilidades de atuacéo.

19 - Egresso - o desenvolvimento de habilidades pessoais dos egressos, desejadas pelo
curriculo, pode ser observado de acordo com as médias obtidas para: a interdisciplinaridade e
o trabalho em equipe (1,7), o espirito visionario e antecipado (1,81), a flexibilidade e
adaptabilidade (1,88) a sustentabilidade e ética ambiental (1,89) e a capacidade de ser
autdbnomo, livre, independente e autocritico (1,97), que foram habilidades e competéncias
pouco desenvolvidas pelos egressos durante a formacéo académica. Contudo, a criatividade e
a inovagdo (2,46), a ética (2,54) e a habilidade de ser curioso e atento (2,62) foram

satisfatoriamente desenvolvidas pelos egressos durante a formacdo académica.

20 - Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) - poucas observacOes foram feitas
sobre o Trabalho de Conclusdo de Curso: houve apenas uma observagéo de um egresso sobre
0 alto grau de qualidade exigido como uma caracteristica positiva, afirmando que essa
exigéncia capacita o aluno a se qualificar. Contudo, trés observacbes negativas foram
identificadas com relacdo a este tema, afirmando o alto grau de exigéncia cobrado e,

principalmente, a falta de unidade/coeréncia nos critérios de avaliagdo do mesmo.
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De forma geral e, em resposta a pergunta 'Quao satisfatoria foi a formacdo para a sua
pratica profissional?', a média obtida (2,13) identifica que os egressos perceberam a formacéo
académica como sendo satisfatoria para suas préaticas profissionais.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com a percepcdo dos egressos, verificou-se que o curso de Design da
UFCG proporcionou uma formacgéo satisfatoria para o seu exercicio profissional, em cujo
curriculo os contetdos referentes as disciplinas profissionais e as diferentes areas do design
foram satisfatérios. Acreditam ainda que o curso possui uma boa base tedrica, faz um vasto
uso de metodologias projetuais para o desenvolvimento de produtos, apresenta um bom
desenvolvimento de capacidades manuais de representacdo bidimensional e tridimensional,
considerando-o um curso internamente préatico e interativo, apontando o seu perfil generalista
com habilitacdo em produto como um ponto positivo, cuja participacdo dos egressos em

atividades extracurriculares foi satisfatoria.

No entanto, os egressos acreditam que o curso deve atualizar-se em relagdo as
contemporaneas compreensdes de ‘produto’; deve abordar, de forma mais significativa, as
areas do design de produto de maior expressdo no contexto produtivo local. Acreditam que o
curso compreende algumas disciplinas desnecessarias, das quais verificou-se as disciplinas de
ciéncias aplicadas; que o desenvolvimento de capacidades de representacdo bidimensional e
tridimensional através de softwares foi pouco satisfatorio; que houve pouco incentivo ao
desenvolvimento de atividades teoricas, pouca coeréncia na cobranca e determinacdo dos
métodos projetuais ao longo da graduacdo, bem como a pouca atualizagdo dos mesmos. Por
fim, observam as atitudes e a didatica de alguns professores e a pouca interdisciplinaridade e

interacdo com o mercado de trabalho como um dos principais pontos negativos do curso.

As habilidades e competéncias especificas da area foram predominantemente
desenvolvidas de forma satisfatdéria durante a formacdo académica, porém algumas
habilidades foram pouco desenvolvidas, principalmente as referentes as caracteristicas
pessoais do designer e as caracteristicas contemporaneas do design, mas também a algumas
caracteristicas amplamente consolidadas da éarea, como a interdisciplinaridade e a
sustentabilidade. Em relacdo ao desenvolvimento destas no exercicio profissional, ponderou-
se que todas as habilidades foram satisfatoriamente desenvolvidas e algumas foram muito

desenvolvidas.

Verificou-se a existéncia de uma maior quantidade de atividades exercidas pelos
egressos em areas ndo relacionadas ao design de produto, bem como o exercicio destas
predominantemente no estado da Paraiba. Constatou-se que a renda média destas atividades

caracterizam-se como superiores a média paraibana para a area.
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Atualmente, apenas 55 egressos da amostra trabalnam com design de produto, dos
guais mais da metade (51%) sdo docentes. Dentre 0s que exercem suas atividades na Paraiba,
verifica-se que a grande maioria trabalha de forma autdbnoma, com empresa propria ou como
profissional liberal, enquanto poucos egressos trabalham em industrias, confirmando assim a

pouca utilizacdo de designers de produto no parque industrial local.

Apesar da Paraiba configurar-se como um dos principais polos calcadistas do
Nordeste, a area é pouquissimo exercida pelos egressos. O motivo da pouca participacéo neste
segmento é desconhecido, porém, 0s mesmos apontam a pouca abordagem desta &rea durante

a graduacdo.

Verifica-se que algumas das principais areas do design exploradas durante a graduacéo
sdo pouco exercidas pelos egressos da amostra, enquanto as atividades mais exercidas pelos
egressos sao abordadas de forma pouco suficiente durante o curso. O exposto confirma a
pouca compatibilidade entre o mercado de trabalho local e as atividades desenvolvidas no
curso de Design. Apesar da maior autonomia conferida as universidades pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais, ao possibilitarem uma maior flexibilidade e adaptacdo de seus
curriculos as demandas regionais, observa-se que o curso de Design ndo se engajou nesta
adaptacdo, visto a pouca compatibilidade entre os conteldos abordados e o mercado de
trabalho regional.

Apesar de existirem industrias teoricamente aptas a absorcao dos egressos em ambito
local, 0 mesmo ndo acontece. Acredita-se que o fato ocorre ainda como uma consequéncia
dos fatores historicos da implantacdo da atividade do design no Brasil, cujas politicas de
desenvolvimento econdmico e industrial ndo favoreceram o desenvolvimento de uma
indUstria tecnolégica e inovadora, acarretando em uma cultura de copias e na consequente ndo

valorizacdo do designer local.

Acredita-se que deve ser promovida uma maior aproximacéo do curso com o mercado
de trabalho local nestas areas pouco exercidas pelos egressos. Desse modo, podera
proporcionar aos discentes a aproximacdo essencial que deve existir com a industria e que
esta, por sua vez, conhega e reconheca o trabalho do designer e os beneficios que este pode
proporcionar, reforcando assim o elo entre a atividade e os meios de producgéo, constituindo-
se em um caminho para a valorizacdo deste profissional em um pais e, principalmente, em

uma regido onde o exercicio da profissdo ainda é tdo desvalorizado.

Acrescido a isto, acredita-se que deve existir um maior incentivo ao desenvolvimento

de trabalhos teoricos provindos de atividades praticas, como estagios, projetos de pesquisa,
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extensdo e atividades interdisciplinares com outras areas do conhecimento, de modo a conferir
cada vez mais uma maior credibilidade académica para a area e de forma a construir um
banco de dados que possa ser apresentado a empresarios e industrias, demonstrando os reais
beneficios da intervencdo de um designer como agente de inovacdo e diferenciacdo no

desenvolvimento de produtos.

Acredita-se ainda que as habilidades e competéncias que foram pouco desenvolvidas
durante a formacdo académica dos egressos da amostra, como 0 espirito visionario, autbnomo,
livre, independente, autocritico e empreendedor, devem ser incentivadas, por constituirem-se
em habilidades de extrema importancia para o desenvolvimento de profissionais empoderados
em relacdo a sua identidade e seu posicionamento dentro de contextos mais amplos de outras
profissdes e da sociedade, com capacidade de reconhecer e defender seus direitos, deveres,
interesses e limites, de forma a caminhar rumo a construcdo de uma profissdo reconhecida e

consolidada no Brasil.
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Questionario

CARACTERIZAGAO DO PERFIL PROFISSIONAL E INVESTIGAGAO SOBRE A FORMAGCAO DE
EGRESSOS DA GRADUAGCAO EM DESIGN - UFCG, DE 2005 A 2014

*Obrigatério

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O motivo que nos leva a identificagao do perfil profissional do egresso, bem como de
aspectos referentes a sua formacéo, € a necessidade de uma avaliagao do ensino do curso
de Design UFCG, pois o resultado dessa andlise pode caracterizar-se como um elemento

de melhoria e de adequacgao do ensino e do curriculo as novas exigéncias do mercado, além
de servir como uma fonte de informagdes para docentes, discentes e futuros ingressantes do
Ccurso.

Apesar da consideravel quantidade de itens a serem preenchidos, a sua participagao é de
extrema importancia para a consolidagao desta pesquisa.

A pesquisadora ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Seu nome ou

os dados que indiquem a sua participagdo nao serao liberados sem a sua permissao. Vocé
nao sera identificado(a) em nenhuma publicacéo que possa resultar deste estudo.

O concordo em participar como voluntario(a) do estudo
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Identificagao do Egresso

*Caso responda pelo celular: ativar a orientagé@o horizontal
*Sua identificagdo é requerida apenas para fins de controle. Nenhum nome sera publicado na
pesquisa

Nome e sobrenome *
Sua resposta

E-mail (opcional)
Sua resposta

Ano Letivo de Conclusao*

Escolher w

Situagao profissional atual: *

Exerce uma atividade ligada a sua area de formac&o (design de
produto/ensino do design)

Exerce uma atividade na area de design, mas néo de priduto
Exerce uma atividade em uma area completamente diferente do design

Continua estudando

O oogo o

Outro:

Caso continue estudando, o qué?
Sua resposta

Caso nao atue na area de formacgéao (produto/ensino do design),
por qué?

Falta de oportunidades
Baixa remuneracgéo

Nao se identifica com a area

[l
[l
L]
[] Interesse por outras areas do design
[] Se formou em outra area

[l

Qutro:

Caso nao atue na area do design (em greal), atua em que area?

Sua resposta

Grau de formagao:

Escolher w
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Atividades Profissionais

Informe as trés principais atividades profissionais que vocé ja exerceu na area do design
(geral) apos o término da graduacéo.

Atividade 1

Campo de atuagao

Escolher v

Forma de atuagdo

Escolher v

Area de atuagéo

[ Design de Automéveis [[] Design de Joias

[] Design de Eletrodomésticos [ Design de Identidade Corporativa / Design Branding
[ Design de Eletroeletronicos [J Design de Sistemas de informagao
[J Design de Equipamentos Urbanos [] Design Editorial

[J Design de Embalagem [ Design e Animagéao

[J Design de Mobiliario O Design e Games

[J Design de Interiores (Moveis projetados) O Sinalizagao

[ Design de Magquinas e Equipamentos [ Design de Interfaces

[J Design de Utilitarios [J web Design

[ Design téxtil [ llustragao

[J Design de superficie [[] Design de Servigos

[ Design de Moda [J Ensino do Design

[ Design de Calgados [ Outro:

Enfoques do design trabalhados nesta atividade:
[J Design Social: consciéncia sobre o contexto e as relagdes sociais:
bem estar social; valorizagdo da cidadania

[ Design e interag&o: processos de criagdo de produtos interativos que se
relacionam com o usuario

[] Design e experiéncia: atende as necessidades do usuario pelo estudo da
experiéncia ao manusear o produto

[[] Design sustentavel: preocupado com os desgastes ambientais gerados
pelo crescimento econdémico; aproveitamento racional dos materiais;
qualidade de vida

[] Design e gestao: aplicagao do design na administragéo de uma empresa,
interligando setores por meio da geréncia de etapas dos produtos e/ou
servigos

[[] Design estratégico: estratégias competitivas para a construgéo de uma
imagem corporativa compativel as atitudes da empresa no mercado

[ Nenhuma das alternativas
[ Outro:

Localizag&o da atividade
Escolher v

Tempo de atuagao
Escolher v

Renda média mensal
Escolher v
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Atividades Profissionais

Informe as trés principais atividades profissionais que vocé ja exerceu na area do design
(geral) apos o término da graduacgéo.

Atividade 2

Campo de atuagao

Escolher v

Forma de atuagéo

Escolher v

Area de atuagao

[ Design de Automoveis [J Design de Joias

[J Design de Eletrodomésticos [ Design de Identidade Corporativa / Design Branding
[ Design de Eletroeletronicos [ Design de Sistemas de informagéo
(] Design de Equipamentos Urbanos [] Design Editorial

[J Design de Embalagem [ Design e Animagéo

[ Design de Mobiliario O Design e Games

[J Design de Interiores (Mdveis projetados) O Sinalizagao

[ Design de Magquinas e Equipamentos O Design de Interfaces

[J Design de Utilitarios [J web Design

[J Design téxtil [ llustragao

[J Design de superficie [] Design de Servigos

[ Design de Moda [ Ensino do Design

[J Design de Calgados ] Outro:

Enfoques do design trabalhados nesta atividade:
[J Design Social: consciéncia sobre o contexto e as relagdes sociais:
bem estar social; valorizagao da cidadania

[ Design e interagao: processos de criagéo de produtos interativos que se
relacionam com o usuario

[[] Design e experiéncia: atende as necessidades do usuario pelo estudo da
experiéncia ao manusear o produto

[] Design sustentavel: preocupado com os desgastes ambientais gerados
pelo crescimento econdmico; aproveitamento racional dos materiais;
qualidade de vida

[ Design e gestéo: aplicagédo do design na administragdo de uma empresa,
interligando setores por meio da geréncia de etapas dos produtos e/ou
servigos

[] Design estratégico: estratégias competitivas para a construgéo de uma
imagem corporativa compativel as atitudes da empresa no mercado

[J Nenhuma das alternativas
[ Outro:

Localizag&o da atividade
Escolher v

Tempo de atuagéo
Escolher v

Renda média mensal
Escolher v
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Atividades Profissionais

Informe as trés principais atividades profissionais que vocé ja exerceu na area do design
(geral) apos o término da graduacéo.

Atividade 3

Campo de atuagao

Escolher v

Forma de atuacéo

Escolher v

Area de atuagao

[ Design de Automoveis [] Design de Joias

[C] Design de Eletrodomésticos [ Design de Identidade Corporativa / Design Branding
[ Design de Eletroeletronicos [J Design de Sistemas de informagéo
[ Design de Equipamentos Urbanos [] Design Editorial

[ Design de Embalagem [ Design e Animagao

[J Design de Mobiliario [ Design e Games

[ Design de Interiores (Moveis projetados) O Sinalizagdo

[ Design de Maquinas e Equipamentos [ Design de Interfaces

[ Design de Utilitarios [J Web Design

(] Design téxtil [ llustragéo

[J Design de superficie [] Design de Servigos

[ Design de Moda [J Ensino do Design

[ Design de Calgados [ Outro:

Enfoques do design trabalhados nesta atividade:

[] Design Social: consciéncia sobre o contexto e as relagdes sociais:
bem estar social; valorizagao da cidadania

[] Design e interagao: processos de criagdo de produtos interativos que se
relacionam com o usuario

[ Design e experiéncia: atende as necessidades do usuario pelo estudo da
experiéncia ao manusear o produto

[ Design sustentavel: preocupado com os desgastes ambientais gerados
pelo crescimento econdmico; aproveitamento racional dos materiais;
qualidade de vida

[] Design e gest&o: aplicagao do design na administragéo de uma empresa,
interligando setores por meio da geréncia de etapas dos produtos e/ou
Servigos

[ Design estratégico: estratégias competitivas para a construgéo de uma
imagem corporativa compativel as atitudes da empresa no mercado

[J Nenhuma das alternativas
[ Outro:

Localizagéo da atividade
Escolher v

Tempo de atuagéo
Escolher v

Renda média mensal
Escolher ~
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Quao satisfatéria foi a sua formagéo
para a pratica profissional?

O Extremamente satisfatoria

O Bastante satisfatoria

O satisfatoria

O Pouco satisfatoria

O Insatisfatéria

Em que grau foram abordadas as diferentes
areas do design de produto?

O Completamente abordadas
O Muito abordadas

O Satisfatoriamente abordadas
O Pouco abordadas

O Nao foram abordadas

Durante a graduagao foram desenvolvidas
atividades nas areas de:

[ Design de Automéveis [J Design Grafico
[ Design de Eletrodomésticos ] Design e Animagéo

[ Design de Eletroeletronicos [ Design e Games
[ Design de Equipamentos [J Design de Interfaces

Urbanos [J Web Design
[ Design de Embalagem [ llustragéo

[J Design de Mobiliario

[ Design de Maquinas
e Equipamentos

[ Design téxtil

[ Design de superficie
[J Design de Calgados
[J Design de Joias L Outro:

[ Design de Servicos
[] Ensino do Design
[J Design Estratégico
[ Design Social

[] Gestao do Design

Quéo essenciais foram os contetidos
e a carga horéria total da graduagéo
para o seu exercicio profissional?

O Completamente essenciais
O Muito essenciais

O Satisfatoriamente essenciais
O Pouco essenciais

O Nao foram essenciais

Quéo suficientes foram as disciplinas de pratica
profissional (Projeto I, II, Ill e TCC) para o seu
exercicio profissional?

O Extremamente suficientes
O Bastante suficientes

O Satisfatoriamente suficientes
O Pouco suficientes

O Insuficientes

Quao satisfatoria foi a interagéo entre teoria e

pratica no curso?

O Extremamente satisfatoria. Teoria e pratica estavam sempre
interligadas.

O Bastante satisfatoria. Teoria e pratica eram interligadas.

O Satisfatoria. Teoria e pratica eram eventualmente interligadas.

O Pouco satisfatéria. Teoria e pratica eram pouco interligadas.

O Nao havia interagéo entre elas.

Qual foi o nivel de interagéo entre a graduagéo e
o mercado de trabalho?

O Extremamente interativa com o mercado
O Bastante interativa com o mercado

O Satisfatoriamente interativa com o mercado
O Pouco interativa com o mercado

O Nenhuma interagdo com o mercado

Em que grau vocé utiliza os procedimentos
metodologicos utilizados na graduagéo no seu
exercicio profissional?

O Utilizo amplamente

O Utilizo muitos

O Utilizo alguns

O Utilizo poucos

O Utilizo diferentes métodos

Durante a graduagao, como era a sua visao sobre
os professores?

[] Professores como facilitadores da aprendizagem, envolvendo
os alunos ativamente no ato do conhecimento, por meio de
dialogo, no qual o contetdo € o resultado do universo
experimental dos alunos

[J Professores de carater narrativo, como um instrumento para
a transmissao do conhecimento, sendo o aluno apenas um
receptor passivo do conhecimento

[ Professores com pouca experiéncia pratica, que nao
possuem a nogao de como os designers pensam e criam,
que encaram a pratica como uma demonstragao das teorias

[ Professores de formagé&o pratica, que ndo levam em
consideragdo o estudo académico por acreditarem que o
design ndo passa de uma atividade empirica e instrumental,
que se aprende fazendo

[J Professores com equilibrio entre a valorizagéo da teoria e
da pratica

[ Outro:
Foi necessaria a procura por cursos complementares
durante a graduagao?

Sua resposta

Durante a graduagao, vocé participou de:
[ Projetos de ensino: monitoria

[ Projetos de pesquisa

[ Projetos de extensdo

[ Estagio

[ Nenhuma das alternativas

Pontos positivos do curso:
Sua resposta

Pontos negativos do curso:

Sua resposta
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HABILIDADES E COMPETENCIAS - FORMAGAO SUPERIOR

Tabela 1 - Refere-se a habilidades e competéncias desenvolvidas durante a formagéo superior

Marcar de 0 a 4 quando:

0 - N&o foi desenvolvida

1 - Pouco desenvolvida

2 - Satisfatoriamente desenvolvda
3 - Muito desenvolvida

4 - Completamente desenvolvida

TABELA 1 - FORMAGAO SUPERIOR

o

Interdisciplinaridade: interagdo com profissionais e conhecimentos de
outras areas

Sustentabilidade e ética ambiental
Flexibilidade e adaptagéo a diferentes contextos
Espirito visionario: antecipado ao contexto atual

Percepgao sistémica: conhecimento de todos os fatores no desenvolvimento
de um produto

Consciéncia da sua atuagdo em nivel social, politico, ambiental, econémico
Etica

Perspectiva historica e da percepgéo de valores no design

Design colaborativo: interagéo e participagéo social

Design centrado no humano, design social

Auténomo, livre, independente e autocritico

Dominio de aspectos culturais no processo de design

Contextualizagéo a nivel local, regional, nacional e internacional

Dominio dos processos de produgéo dos produtos

Capacidade de sistematizar informagdes: pesquisas e analises.

Dominio de técnicas de representagao bi e tridimensionais: sketchs,
modelos, protétipos, imagens 3D

Dominio de aspectos estéticos, semanticos, semiéticos e de significados
Conhecimento dos contextos econémicos

Dominio de metodologias de projeto

Conhecimento e aplicagéo tecnologica nos projetos

Empreendedorismo

Capacidade de gerenciar

Dominio de aspectos estruturais e funcionais

Dominio de aspectos ergondmicos e de usabilidade

Dominio dos fundamentos do design e da linguagem visual (estrutura,
forma, cor, espaco, estilo, dimensdes)

Conhecimentos basico dos aspectos legais do design: patentes, marcas,
propriedade intelectual, normas.
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Competéncia no acompanhamento e avaliagédo dos resultados dos
trabalhos desenvolvidos

Criatividade e Inovagao

Curioso/Atento
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Solida cultura de design e de arte
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HABILIDADES E COMPETENCIAS - EXERCICIO PROFISSIONAL

Marcar de 0 a 4 quando:

0 - Nao foi desenvolvida

1 - Pouco desenvolvida

2 - Satisfatoriamente desenvolvda
3 - Muito desenvolvida

4 - Completamente desenvolvida

TABELA 1 - EXERCICIO PROFISSIONAL

o

Interdisciplinaridade: interagdo com profissionais e conhecimentos de
outras areas

Sustentabilidade e ética ambiental
Flexibilidade e adaptagéo a diferentes contextos
Espirito visionario: antecipado ao contexto atual

Percepgao sistémica: conhecimento de todos os fatores no desenvolvimento
de um produto

Consciéncia da sua atuagao em nivel social, politico, ambiental, econémico
Etica

Perspectiva histérica e da percepgéo de valores no design

Design colaborativo: interagéo e participagao social

Design centrado no humano, design social

Auténomo, livre, independente e autocritico

Dominio de aspectos culturais no processo de design

Contextualizag&o a nivel local, regional, nacional e internacional

Dominio dos processos de produgao dos produtos

Capacidade de sistematizar informagdes: pesquisas e analises.

Dominio de técnicas de representagéo bi e tridimensionais: sketchs,
modelos, protétipos, imagens 3D

Dominio de aspectos estéticos, semanticos, semidticos e de significados
Conhecimento dos contextos econémicos

Dominio de metodologias de projeto

Conhecimento e aplicagéo tecnolégica nos projetos

Empreendedorismo

Capacidade de gerenciar

Dominio de aspectos estruturais e funcionais

Dominio de aspectos ergonémicos e de usabilidade

Dominio dos fundamentos do design e da linguagem visual (estrutura,
forma, cor, espaco, estilo, dimensdes)

@ O F&8 O FG3 O @ O G O e O EEa O e O §@) O @GN O @ O Fom O g@§ O

Conhecimentos basico dos aspectos legais do design: patentes, marcas,
propriedade intelectual, normas.

Competéncia no acompanhamento e avaliagdo dos resultados dos
trabalhos desenvolvidos

Criatividade e Inovagao

Curioso/Atento

&8 O @8 O

Solida cultura de design e de arte

Tabela 1 - Refere-se a habilidades e competéncias desenvolvidas durante o seu exercicio profissional
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APENDICE B
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