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A formacao em design
e o activismo no design*

Design Education
and Design Activism

Este artigo reflecte sobre a evolugao do ensino do design, desde a sua popularizagao
até as ofertas formativas especializadas, como Design de Servicos e Design para a
Economia Circular. Discute a importancia do pensamento critico e da criatividade na
formagao de designers conscientes e activistas, capazes de enfrentar desafios sociais
e ambientais. O ensino do design baseado na abordagem humanista enfatiza a
importancia de integrar competéncias técnicas com atitudes e valores éticos. O artigo
explora as metodologias de ensino-aprendizagem em design, destacando o papel
fundamental do learn-by-doing e da interaccao entre docentes e alunos. O ativismo
no design é apresentado como uma resposta a crise ambiental e social, destacando
a necessidade de os designers se envolverem na resolucao de problemas complexos
e na promocao do bem-estar colectivo. O artigo defende uma abordagem colabora-
tiva e interdisciplinar no ensino do design, visando formar uma geracao de designers
comprometidos com a transformacao positiva da sociedade e a construgao de um
futuro mais sustentavel e equitativo.

Palavras-chave design portugués, Chief Design Officer, empresas, histéria, Portugal.

This article reflects on the evolution of design education, from its popularisation

to specialised training courses such as Service Design and Design for the Circular
Economy. It discusses the importance of critical thinking and creativity in the training
of conscious and activist designers, capable of tackling social and environmental
challenges. Design teaching based on the humanist approach emphasises the impor-
tance of integrating technical skills with ethical attitudes and values. The article ex-
plores teaching-learning methodologies in design, emphasising the fundamental role
of learning-by-doing and the interaction between teachers and students. Activism in
design is presented as a response to the environmental and social crisis, emphasising
the need for designers to get involved in solving complex problems and promoting
collective well-being. The article advocates a collaborative and interdisciplinary approach
to design teaching, with the aim of training a generation of designers committed to
positively transforming society and building a more sustainable and equitable future.
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* Este texto foi escrito ao abrigo do antigo acordo ortogréfico.
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Design has its own distinct things
to know, ways of knowing them, and ways
of finding out about them.

Designerly ways of knowing . Nigel Cross.

1. Introdugao

Na ultima metade do século passado o Design assumiu um papel determinante na concepgao e
desenvolvimento de produtos e servigos inovadores, alavancando a economia e aumentando a qualidade
de vida das populagdes.

O ensino do design popularizou-se e actualmente assistimos a uma imensidao de ofertas formativas
em Design assim como a um crescente nimero de ofertas especializadas dentro da disciplina.
Comegam a aparecer cursos de Design de Servigos, WebDesign, Food Design, Design para a Economia
Circular, Transformative Design, entre outros, reforgando o seu papel estratégico.

Aimportancia da disciplina e a sua autonomia cientifica, a sua transversalidade e interdisciplinaridade,
bem como a sua valéncia na investigagao aplicada, tém permitido o estabelecimento de parcerias
estratégicas para a investigagao prospectiva e académica, contribuindo para a antecipagao de
cendrios e tendéncias futuras, proporcionando o aumento da competitividade e dos processos de
inovacdo que garantem a diferenciagdo dos varios actores envolvidos.

2. 0 ensino do design

Muitas escolas de design criaram ou adaptaram a sua oferta formativa inspiradas no modelo da
Bauhaus e o debate sobre o processo de ensino e aprendizagem do design e as suas especificidades
tem varios ecos na literatura em Design nos ultimos 40 anos. Os artigos de Nigel Cross e Cristopher
Frayling marcaram uma nova abordagem na investigagao sobre a disciplina e trouxeram a luz de
forma sistematizada algumas caracteristicas da educacgao, investigagao e pratica em Design.
Existem varias abordagens possiveis no ensino de design, em particular no ensino de Projecto em
Design, e muitas escolas diferenciam-se, na vastissima oferta existente, pelos seus curricula mais ou
menos inovadores, pelos docentes/profissionais que leccionam as UC's de Projecto, ou pelas infraes-
truturas e condigdes que apresentam.

Numa visao humanista do design, mais do que numa visao tecnicista, deverao ser consideradas algumas
competéncias a incluir nos curricula de varios cursos de formagao em Design. As competéncias
técnicas podem ser adquiridas ao longo da vida e através da pratica, mas a abordagem humanista e

a triangulagao do Conhecimento [Saber Pensar para Saber Fazer], da Técnica [Saber Fazer para Saber
Pensar], e da Atitude [Saber Observar, Saber Ser, Saber Estar para Saber Decidir] devera constituir o
objectivo da formagao em design, em particular através da disciplina de Projecto em Design, que se
alimenta também de todas as outras disciplinas integrantes na maioria dos planos curriculares.

A formacédo de Projecto em Design é experimental, baseada no learn-by-doing' e é dificil sistematizar
o processo de ensino e de aprendizagem pelo facto destes elementos ndo serem mensuraveis ou
tangiveis, repetiveis ou replicaveis, avaliados de forma objectiva com factos e processos “certo” ou
‘errado” segundo os critérios definidos pelo ensino tradicional.

As disciplinas de Projecto exemplificam bem este processo experimental de aprendizagem. Os
docentes transmitem o seu conhecimento de acordo com a sua experiéncia e pratica profissional, e
cada "designer-professor” passara o seu conhecimento e as suas metodologias de trabalho com um
cunho pessoal diferente de outros “designers-professores”.

Os processos de aprendizagem de Enquiry-based Learning (ou Inquiry-Based Learning), tais como,
Challenge-based learning, Problem-based learning, Project-based learning, e outros afins tém tido grande
receptividade por parte de outras areas cientificas (das engenharias a educagédo) mas fazem desde
sempre parte do ADN do ensino em Design nas disciplinas de Projecto. Os exercicios desenvolvidos
sdo desafios langados pelos docentes ou por entidades externas, sdo de base projectual, assentes
num problema, e tém sempre no seu cerne o questionamento do contexto e um grau de incerteza
guanto ao resultado final.

3. Conhecimento [Saber Pensar para Saber Fazer]

Os contributos de vérias unidades curriculares e de outras dreas disciplinares sdo fundamentais
para a aquisi¢do de conhecimento em qualquer formac&o. Os fundamentos tedricos que permitem a
construgao do conhecimento, a par da cultural visual e do pensamento critico preparam os estudantes
para a pratica do Design. E preciso saber pensar para saber fazer, porque sem a base tedrica e sem
o conhecimento de base ndo é possivel pensar o projecto nas suas diversas vertentes (funcional,
poética, técnica, econdmica, etc). Sdo estes contributos que informam a praxis e permitem materiali-
zar as ideias e conceitos.

Esta partilha de conhecimento, mais do que transmissao de conhecimento, ocorre nas UC's de
Projecto em Design de forma dialdgica, questionando e reflectindo em conjunto com os estudantes

"https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/00131728609335764?journalCode=utef20
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e com os restantes docentes. As praticas de design de cada um dos docentes, a sua experiéncia
profissional, a sua visdo sobre 0 mundo, as suas competéncias técnicas “contaminam” os alunos e
0 mesmo acontece com a realidade cultural de cada um dos estudantes e o saber que aportam em
cada um dos projectos que desenvolvem em contexto académico.

Cada projecto tem as suas caracteristicas e o que é verdade para um projecto pode nao o ser para
outro, como por exemplo, o desenvolvimento de mobiliario para criangas ou o desenvolvimento de
equipamento para a industria nautica. Cada projecto € o inicio de uma nova area de conhecimento,
de investigacao, de exploragao e de experimentagao.

4. Técnica [Saber Fazer para Saber Pensar]

A aquisigao de conhecimento sem a sua aplicagao pratica traz consigo um processo de aprendizagem
deficitario e pouco eficaz e, no caso particular do Design, ndo permite a produgdo de conhecimento
aplicado na procura de solugées criativas, vidveis e exequiveis.

Saber fazer e dominar o conhecimento técnico é fundamental para o desenvolvimento de projecto

e para o processo criativo. Ndo € possivel pensar uma forma se ndo se souber como se a pode
materializar e se ndo se entender ou conhecer as possibilidades existentes, o processo de ideacéo e
criagao é limitado.

Nesta perspectiva, a importancia da oficina, caracteristica do modelo Bauhaus, € indiscutivel nos
cursos de Design. N&o para o estrito dominio da técnica, mas para aquisigao de conhecimento téc-
nico que ird permitir pensar e explorar o processo criativo do projecto nas suas multiplas possibilida-
des de materializagao: materiais, plasticas, sensoriais, produtivas, tecnoldgicas e técnicas, etc.

5. Atitude [Saber Observar, Saber Ser, Saber Estar para Saber Decidir]

Para além de dotar os estudantes de conhecimento técnico e cientifico, o desenvolvimento de outro
tipo de competéncias, tais como competéncias transversais ou Soft Skills (aqui designadas de Atitude)
é fundamental para saberem lidar com variados aspectos do seu percurso académico e prepara-los
para o seu futuro profissional.

Este tipo de formagao complementar estd a ser introduzido em muitos curricula, principalmente nos
cursos de engenharia, onde a formagao se foca muito especificamente nos contelidos técnicos e
cientificos e menos nas componentes comportamentais e emocionais, elementos que sao cada vez
mais valorizados pelas entidades empregadoras. A par desta valorizagao, o facto da formagédo em
Design ser favoravel ao empreendedorismo e a criagdo do proprio emprego através da fundagao de
atelier préprio, o desenvolvimento deste tipo de competéncias também ajuda neste processo.

A importancia de desenvolver junto dos alunos competéncias como gestéo do tempo, iniciativa

e pré-actividade, gestao de conflitos e trabalho em equipa, entre outros tem repercussdes na sua
formagao e por conseguinte, prepara os estudantes para uma melhor iniciagao e adaptagdo ao
mercado de trabalho.

As dinamicas pedagdgicas usadas nas disciplinas de projecto em Design desenvolvem este tipo de
competéncias, criando nos alunos determinadas atitudes que os distinguem de muitas outras areas
disciplinares, como por exemplo, gestao de conflitos e gestéo e organizagao do tempo e distribuicdo
de tarefas.

6. Da metodologia de ensino-aprendizagem

Os processos de ensino-aprendizagem das disciplinas de Projecto caracterizam-se por elementos
qualitativos, e muitas vezes, subjectivos com dinamicas de proximidade entre docente e estudante ndao
muito usuais nos modelos tradicionais de ensino nas universidades. O acompanhamento individualizado
de cada projecto, o didlogo, as observagdes, as criticas e a construgdo conjunta do resultado final,
implicam metodologias de ensino menos convencionais, promovendo junto dos alunos o desenvolvi-
mento do pensamento critico e criativo, assim como processos de trabalho mais auténomos.

O processo pedagdgico em Projecto baseia-se num procedimento interactivo entre docentes e estu-
dantes, assente mais na produgdo de conhecimento do que na sua disseminagao/transmissao e este
é um aspecto fundamental nas disciplinas de Projecto da formagao em Design: o aluno desenvolve e
constroi o seu conhecimento através de diferentes formas de experimentac&o, investigagdo, acgao,
reflexdo e didlogo que permitem olhar para um problema de uma nova maneira para poder depois agir
sobre ele.

O valor nao tangivel ou mensuravel destas dinamicas converte-se posteriormente numa atitude dos
estudantes perante a resolugéo de problemas e entendimento de diversas realidades e que se tem
repercutido no reconhecimento do design e do pensamento em design como um aliado estratégico
para 0s processos de inovagao.

O processo de design, descrito pelo Design Council como Double-Diamond? ou a abordagem me-
todolégica do Design Thinking (Brown, 2009), assente no pensamento lateral (De Bono, 1970) e no
pensamento divergente e convergente demonstra claramente este modo distinto de ver o mundo, de
actuar sobre a realidade e descodificar os problemas complexos (Cross, 2001).

7. Em contexto real

O desenvolvimento de exercicios baseados em desafios ou propostas reais reveste-se de grande
importancia na formagao dos alunos, principalmente na aquisicdo de competéncias transversais.
Confrontar os alunos com os seus “clientes”, permite o desenvolvimento dum discurso adequado,
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a aquisigao de capacidade negocial e diplomatica, sistematizagao da narrativa de projecto, entre
outros. Mas também permite “tirar” os alunos da sala de aula para visitas de estudo aos locais onde
estdo sediados os proponentes, para aplicarem métodos de pesquisa etnogréfica, como trabalho
de campo, observagao do contexto, utilizadores, pesquisa de tecnologias, de processos produtivos,
entrevistas, registos fotograficos, etc.

A motivagéo dos estudantes para trabalhos com empresas ou outro tipo de organizagdes é bastante
diferente da motivag&o para exercicios meramente académicos. Por um lado, permite-lhes inte-
ragirem com outras entidades externas ao seu ambiente da universidade, e por outro antevéem a
possibilidade de produzirem os seus projectos e coloca-los eventualmente no mercado.

Decorrente deste processo, estes projectos sédo muitas vezes liderados mais pelas visées dos
estudantes do que pela imposicédo do programa das empresas. Esta realidade é fundamental para
a consolidagao de um espirito interventivo nos estudantes e para a afirmacéo do design junto da
industria e da sociedade como um agente de mudanga que transforma e redefine o “mercado” e ndo
como um agente que segue as regras ditadas pelas proprias empresas.

A presenga de outros interlocutores (como por exemplo representantes de organizagdes ou em-
presas) em diferentes fases do projecto no espago da sala de aula reveste-se da maior importancia
na abertura da academia ao exterior, permitindo também desmistificar o conceito de universidade
fechada em si mesma junto do tecido empresarial e da sociedade em geral.

8. 0 activismo no Design

O processo de ensino-aprendizagem descrito permite criar nos estudantes de design um mindset que os
distingue dos demais estudantes de dreas cientificas como as engenharias ou as ciéncias exactas.

A abordagem criativa assente no pensamento critico e desempenha um papel crucial na formagao
de designers activistas e conscientes da sua responsabilidade civica. Ao incentivar os estudantes a
guestionar o status quo, a analisar criticamente os problemas sociais e ambientais e a procurar solu-
¢Oes inovadoras, permite a formacéo de futuros designers como efectivos agentes de mudanca na
sociedade. Através da sensibilizagao para questdes como a sustentabilidade, a incluséo e a justiga
social, os designers sao capacitados a criar projectos que nao so resolvem problemas, mas também
promovem o bem-estar colectivo e a preservagéo do meio ambiente.

A necessidade e urgéncia em reorientar as actividades de ensino e investigagcao em design € incon-
tornavel num momento em que vivemos uma crise ambiental e social sem precedentes.

E esta reorientagao deveria alavancar uma atitude mais activa e mais civica junto dos estudantes
de design e futuros designers. Porgue o activismo no design, € na realidade a esséncia do design,
do bom design, do design para o bem comum. O design centrado nas pessoas e no respeito pelo
planeta ajuda a criar um impacto positivo na sociedade em geral pelo poder que tem de alterar
comportamentos; e, em particular, no designer, que ajuda a construir o mundo artificial que nos
rodeia, e que devera ter na sua esséncia esta motivagéo e vontade de fazer design para o bem,
para o bem comum.

A cultura do design sempre introduziu mudangas na vida das pessoas, mesmo que por vezes tenha
produzido consequéncias negativas ndo intencionais na forma como as pessoas se relacionam
consigo proprias através de objectos e com objectos (Baudrillard, 1997). Assim, a qualidade de ser
pro-activo significa, neste contexto, introduzir uma mudanga positiva através da resolugdo de
problemas complexos, antecipando problemas emergentes.

No entanto, seria ingénuo pensar que os designers podem fazer tudo isto sozinhos, uma vez que se
reconhece que os problemas complexos nao podem ser abordados de um unico ponto de vista. Isso
exige colaboragao, e a capacidade de ser colaborativo e de permitir a colaboragao.

Essa colaboracgao deveria ser proposta em contexto académico juntando estudantes de design e a
sociedade civil, promovendo a interdisciplinaridade e a colaboragéo com outras instituicdes para a
formagao de uma geragao de designers comprometidos com a transformacao positiva da sociedade
e com a construgao de um futuro mais sustentavel e equitativo.

2https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-innovation-design-councils-evolved-double-diamond
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