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Estudo de caso de
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em Design Grafico e
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Resumo Neste artigo, professores do curso de Design Grafico e Digital do Is-
tituto Europeo di Design (IED SP) realizam um mapeamento da produgio de
Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCCs) executados sob sua supervisdo de
2016 a 2019 a fim de verificar como as temdticas pesquisadas e os projetos re-
alizados neste periodo foram se ajustando as diretrizes do Projeto Pedagdgico
do Curso e aos contextos e dilemas que formam as praticas académicas e pro-
fissionais no campo do design. A primeira se¢do traz um panorama das prin-
cipais questdes tedricas que animam o debate das relagGes entre a pesquisa e
a pratica do design. Na segunda segéo, aborda-se a importincia do TCC para
o desenvolvimento do perfil do egresso para, entdo, na terceira se¢do, se con-
centrar nos procedimentos de amostragem e na anélise de exemplos de TCCs,
tendo como objetivo a identificagdo da produgio baseada no reconhecimento
de padrdes tematicos e metodoldgicos resultantes do processo de orientagio.

Palavras-Chave Design grafico e digital, Ensino superior, Pesquisa académica,
Teoria, Metodologia.
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Case study of higher education final papers in Graphic and Digital Design: the IED
experience

Abstract In this article, professors of the Graphic and Digital Design course at the
Istituto Europeo di Design (IED SP) map the production of Final Papers (Trabalhos
de Conclusdo de Curso - TCCs) carried out under their supervision from 2016 to 2019
in order to verify how the researched themes and the projects executed during this
period were adjusted to the guidelines of the Course’s Pedagogical Project and to the
contexts and dilemmas that shape academic and professional practices in the field
of design. The first section provides an overview of the main theoretical issues that
animate the debate on the relationship between research and design practice. In the
second section, the importance of the TCCs for the development of the student’s profile
is discussed. Finally, the third section focuses on the sampling procedures and on the
analysis of examples of TCCs, aiming to identify the production based on the recogni-
tion of thematic and methodological patterns resulting from the orientation process.

Keywords Design; Higher education; Academic research; Theory; Methodology.

Estudio de caso de proyectos de finalizacion de curso de educacion superior en
Diseiio Grafico y Digital: la experiencia IED

Resumen En este articulo, los profesores del curso de Disefio Grdfico y Digital del Isti-
tuto Europeo di Design (IED SP) mapean la produccién de Proyectos de Finalizacién de
Curso (Trabalhos de Conclusdo de Curso - TCCs) realizados bajo su supervisién de 2016
a 2019 con el fin de verificar cémo los temas investigados y los proyectos realizados
durante este periodo se ajustaron a los lineamientos del Proyecto Pedagdgico del Cur-
so ya los contextos y dilemas que configuran las prdcticas académicas y profesionales
en el campo del disefio. La primera seccién ofrece una vision general de las principales
cuestiones tedricas que animan el debate sobre la relacién entre la investigacion y la
prdctica del disefio. En la sequnda seccién se aborda la importancia del TCC para el
desarrollo del perfil del egresado, y luego, en la tercera seccion, nos enfocamos en los
procedimientos de muestreo y el andlisis de ejemplos de TCC, con el objetivo de identi-
ficar la produccion a partir del reconocimiento de patrones temdticos y metodoldgicos
resultantes del proceso de orientacién.

Palabras clave Disefio grdfico y digital, Ensefianza superior, Investigacion académica,
Teoria, Metodologia.
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Introdugao

No ensino do Design, sempre as voltas com o desenvolvimento tec-
noldgico e os arranjos institucionais e sociais dos contextos em que ocorre,
os desafios para a formalizagdo do acompanhamento de Trabalhos de Con-
clusdo de Curso (TCCs) trazem consigo algumas questdes: como orientar
trabalhos com temadticas tdo diversas (dada a esséncia transdisciplinar do
préprio design) a partir de pardmetros que permitam uma integragdo e um
processo comuns? Como ultrapassar os imperativos do mercado e permitir
que os projetos amaduregam, reflitam e respondam, também, as demandas
culturais, existenciais e mesmo politicas?

Atentos a possibilidade de tradugio da prética projetual como “de-
signio” (saber indicar, saber sinalizar e sustentar uma escolha na lingua-
gem), o corpo docente e a coordenagdo do curso de Design Gréfico e Digi-
tal do Istituto Europeo di Design de Sdo Paulo vém procurando aprimorar
o processo de acompanhamento e orientagdo dos TCCs de seus alunos de
modo a fortalecer importantes campos da vida humana, como o espago da
cidadania.

O objetivo principal deste artigo é documentar a produgdo de TCCs
de cinco anos a fim de que seja possivel analisar o impacto provocado pela
implanta¢io de determinadas ferramentas e métodos de acompanhamento
no desempenho dos orientandos.

Para tanto, na primeira se¢do, é apresentada uma coletanea de con-
siderages obtidas a partir de trabalhos de autores importantes para o ensi-
no do design. Na segunda secao, descrevem-se os procedimentos de orien-
tacdo de TCCs do curso de Design Grafico e Digital do IED SP, destacando os
esforcos da equipe na criagdo de procedimentos, métodos e ferramentas de
acompanhamento sintonizados com as determinag¢des do MEC e com a defi-
ni¢do do “perfil do egresso” indicada no Projeto Pedagdgico do Curso (PPC).

Finalmente, na terceira se¢do, apresenta-se um conjunto de TCCs
constituido por trabalhos de diferentes periodos e resultantes de diversos
procedimentos de orientacdo, de modo que o leitor possa compreender
como a coordenagido e professores foram aprendendo com seus alunos e
uns com os outros, motivados pelo ideal de consolidagido de um sistema de
orientagdo cada vez mais justo, eficiente e integrado.

Parte-se, aqui, da hipdtese de que os envolvidos com a produgio
de TCCs devem se orientar por uma postura interativa que possa abranger
tanto interlocugdes “dialéticas” quanto interlocugdes “dialdgicas™ (SEN-
NETT, 2012), o que permitiria uma readequagio constante de parimetros e
modos de organizagdo responsivos? (UNGER, 2020), necessdria ao ensino do
design. Como hipédtese secundaria, sugere-se que a coordenacio e parte do
corpo docente do curso em questdo, dedicada a orientagio de TCCs, foi apri-
morando seus modos de articulagdo dialéticos e dialdgicos ao longo destes
cinco anos, recorte cronolégico de investigagdo deste artigo.

Os métodos de pesquisa utilizados sdo o hipotético-dedutivo, por
meio de revisdo bibliografica, o método indutivo, por meio da coleta de
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amostras documentadas de Trabalhos de Conclusdo, e 0 método interpre-
tativo, utilizado para a apreciacdo da amostra de acordo com os pardme-
tros tedricos, conceituais e critérios definidos pela revisdo bibliografica e
a posterior identificagdo de regularidades e transformagdes ocorridas na
qualidade do corpus de trabalhos pertencente a amostra.

Os autores compreendem a necessidade de contribuir com a cons-
trugdo de um espaco discursivo cada vez mais “polémico”? (ORLANDI, 1989)
vinculado as praticas de ensino do design no Brasil, condi¢do indispensavel
para a preservagdo de um espaco intelectual comprometido com os valores
democraticos e com o desenvolvimento do conhecimento em prol da hu-
manidade.

A pesquisa no design

O debate sobre a pesquisa no Design vem se ampliando na medida
em que o campo intelectual do design ganha relevincia no meio académico.
Segundo Bonsiepe (2012), no Brasil, isso se d4 tanto devido ao aumento do
nimero de ofertas de cursos como também a implementagio de mestrados
e doutorados no pais. A oficializagdo curricular dos cursos de Design pelo
MEC e pelo Conselho Nacional de Ensino (CNE) consolida o carater cientifico
do design. Ainda segundo Bonsiepe (2012), entender a relagio e a diferenca
entre pesquisa cientifica e pesquisa aplicada em Design se faz necessario
para que a academizagdo excessiva do ensino de design nio relegue a se-
gundo plano a pratica de projeto.

Anna Calvera (2006) discorre sobre a missdo da pesquisa no design,
que deve servir como bastido que solidifica o campo enquanto disciplina
genuina e o emancipa de suas progenitoras mais conservadoras, além de
contribuir para a melhoria social e econdmica. Para ampliar o debate e en-
contrar caminhos para discorrer de forma ampla e reflexiva sobre o 4mbito
da pesquisa em Design, a autora pergunta qual seria o tipo de conhecimento
resultante do processo de design e o que aprendemos com ele (CALVERA,
2006, pp.110).

De acordo com tais questionamentos e dentro do contexto que se
propde cada vez mais auténomo, experimenta-se um esforgo para que os
agentes que emprestam vida a esse contexto deixem de ser apenas interlo-
cutores e visitantes de outras dreas. Na medida do desenvolvimento desta
autonomia, avanga também o entendimento do design como um campo do
conhecimento que, em didlogo com outras dreas mais tradicionais das cién-
cias humanas, desenvolve temdticas e metodologias préprias.

A pesquisa documental sobre a histdria do ensino e da pesquisa no
campo do design permitiu identificar alguns principios tematicos e dilemas
cuja presenca se mantém regular ao longo de todo o periodo de formacio e
posterior busca por consolida¢do da autonomia do campo.

Um postulado basico que avanga e se desenvolve com clareza cres-
cente é aquele que afirma a importincia da assimilagdo de um repertério
basico capaz de permitir ndo apenas a producdo do design pelo designer,

DATJournal v.6 n.4 2021



Estudo de caso de trabalhos de conclusdo de curso do ensino superior em 301
Design Grafico e Digital: a experiéncia [ED

mas o reconhecimento da qualidade dessa produgdo por parte de um pu-
blico educado. Conceitos como o de “alfabetizagdo visual” (DONDIS, 2015),
“gramatica ambiental” (BAUDRILLARD, 2012), “estetiza¢do” (LIPOVETSKY,
2015) ou mesmo “estilo” (GOMBRICH, 1995) e considera¢des sobre a popu-
larizagdo do ensino e aprendizagem do design como ferramenta para pro-
mogao da emancipagio social (PAPANEK, 2016), da capacidade de adaptagido
para o mercado de trabalho (PINK, 2006) e da consciéncia ambiental (KA-
ZAZIAN, 2004) servem como exemplos dessa preocupacdo formadora que
valoriza a inclusdo de nio designers no processo de educagio para o design.

Também resultam deste postulado as consideragées que eviden-
ciam a importancia da atividade pratica, ndo apenas evocada para justificar
o “fazer” e o “saber fazer” dentro do campo do design, mas mencionada
também para demonstrar a relevancia de “saberes” e “fazeres” diversos
para a consolida¢io da prépria cooperagdo humana, sem a qual o desenvol-
vimento de métodos de orientagdo seria impossivel.

A cooperagdo pode ser definida, sucintamente, como uma troca em que as
partes se beneficiam (...) O filésofo e politico Michael Ignatieff considera
que a receptividade necessdria a cooperagio é uma disposi¢do ética, um
estado de espirito que trazemos em nds como individuos; meu ponto de

vista é que ela surge da atividade pratica. (SENNETT, 2012, pp.15 e 16)

Em consonincia com essa visdo antropoldgica da formagdo do de-
sign como educagido para a cooperagio, é também possivel perceber a va-
lorizagdo de uma formagdo cada vez mais orientada para a consideragdo
da dimensio social da pratica do design, em contraste com uma formacio
preocupada principalmente com a empregabilidade dos discentes. Se, an-
tes, considerava-se o egresso dos cursos de design que nao trabalhava como
designer um caso de fracasso para as faculdades, hoje, tem-se a consciéncia
de que a formagio em design é uma formacao para vida, pois coloca o egres-
so em contato com diversas questdes contemporaneas (SWANSON, 2005).

Um segundo principio regular identificado na revisdo bibliografi-
ca realizada é a discussdo sobre a composigdo do curriculo. Nesse 4mbito,
é possivel identificar autores que valorizam um equilibrio entre conheci-
mentos tedrico-conceituais, capacidades técnicas, sensibilidades estéticas,
culturais, e até mesmo o desenvolvimento de certas caracteristicas cogni-
tivas e psicoldgicas (“empatia”, “estilo”). Entretanto, hd também autores,
educadores e designers que defendem a necessidade de valorizar mais um
tipo especifico de competéncias e habilidades em detrimento das outras a
fim de acompanhar tanto as mudangas ocorridas dentro do préprio cam-
po do design quanto as transformagGes nas expectativas da sociedade e
do mercado a respeito daquilo que um designer deve saber pensar e fazer.
Como exemplo, é possivel citar a énfase que autores e professores de design
como Schaffer (1999) e Suchman (2011) ddo a capacidade de planejamento
e execugdo técnica e ao dominio de linguagens e meios tecnoldgicos por
parte do designer, mesmo quando o foco da atividade desse profissional se
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volta para a estética, enquanto profissionais como Brown (2018), Norman
(2020) e Florida (2002) defendem a predominéncia do cultivo de habilidades
comunicacionais e competéncias criativas e emocionais na educagdo para
o design.

Sobre esse aspecto, comenta Bonsiepe (2012, pp. 86-88).

Hoje, as universidades perseguem implicita ou explicitamente o objetivo
de fomentar a produgdo de conhecimentos, vale dizer, informagio que
pode ser enquadrada nos cédigos discursivos. [...]

O ensino universitdrio tem o objetivo principal de acumular conheci-
mentos, orientados segundo determinadas disciplinas cientificas. Isso é
bem diferente do ensino para desenvolver capacidade para resolver pro-
blemas concretos, praticando o know-how. A diferenca entre os dois en-
foques pode ser explicada recorrendo-se a um exemplo. A universidade
proporciona hoje, ao estudante, a competéncia para escrever uma tese
de PhD sobre natag¢io, porém nio lhe proporciona o know-how de nadar.
O curriculo atual ndo permite um ensino orientado para projetos e nio
estimula a capacidade de resolver problemas que fomentem o know-how,
compreendido aqui como um tipo de saber que nio pode ser codificado e

ndo pode ser adquirido mediante métodos discursivos.

Concordando com o segundo principio, uma terceira regularidade
diz respeito a discussdo sobre as fungdes e responsabilidades para as quais
se forma um designer. Ele deve ser, como o imagina Lowdermilk (2019),
um especialista em tomada de decisdes criativas ou, como criticam Vinsel
(2020) e Irani (2018), a énfase muitas vezes dada a inovagio e a disrup-
¢do ndo afastaria o estudante de design do maior propdsito da existéncia
dessa profissdo, que é compreender criticamente a necessidade real de
produgdo e os produtos da sociedade industrial? Ainda, a quem servem
imperiosamente os designers? As expectativas de lucro e crescimento do
mercado ou a consciéncia dos limites de consumo da populagdo? Have-
ria, enfim, um modo de conciliar e harmonizar interesses aparentemente
tdo conflitantes quanto uma economia metabolicamente orientada para
o crescimento e um planeta com recursos limitados ou uma atuagio he-
gemonica e uma atitude culturalmente respeitosa e descolonizada? A
pratica do design deve acomodar, responder ou reagir a uma agenda de
interesses e valores pré-existentes ou deve participar dos processos de
estabelecimento dessa agenda e desses valores? (SMITH et al., 2016)

Um quarto tema regular na histéria do ensino do design é o espago
mais adequado para essa pratica. Como demonstram Sennett (2012), Cardo-
s0 (2000) e Flusser (2018), a composi¢do das estruturas materiais que cria-
rdo as condigdes fisicas necessarias a “corporificacdo” do design podem re-
sultar numa variedade de ambiéncias cujas diferencas e limites nem sempre
sdo evidentes. Para um designer, a melhor sala de aula talvez seja a oficina
ou o laboratério, enquanto o mais adequado campo de provas da eficiéncia
de seu trabalho pode ser uma fabrica, o varejo ou uma rede social digital.
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Uma institui¢do que se propde a formar designers deve ser capaz de simular
esses espacos, de comporta-los ou, ainda, de firmar parcerias com empresas
e institui¢des capazes de facilitar o acesso aos mesmos?

Finalmente, uma quinta regularidade tematica observada é a dis-
cussdo a respeito da relagdo entre professor e aluno e suas implicagdes
para a organizagdo do programa de ensino. A importancia atribuida a essa
questdo é evidente pois se encontra no cerne da originalidade propositiva
das principais referéncias institucionais histéricas relativas ao ensino do
design, como a Bauhaus, a Escola de Ulm e a Escola Superior de Desenho
Industrial, no Brasil. A interagdo didatica entre professores e alunos per-
mite uma diversidade muito grande de modelos e experimentagdes na drea
da avaliagio, da orientagio e da organizagdo de trabalhos. Em meio a essa
diversidade, é possivel quase sempre encontrar motivadores comuns: pro-
mogdo de autonomia e postura cooperativa, base metodoldgica para apren-
dizagem continua, compreensio sistémica de agentes envolvidos etc.

Na préxima secdo, os temas que animam o debate sobre o ensi-
no do design sdo contextualizados dentro das experiéncias de organizacido
do curso de Design Gréfico e Digital do IED SP, em especial durante a fase de
acompanhamentos e orientagdes para os TCCs.

A experiéncia IED SP

O Istituto Europeo di Design chegou ao Brasil em 2005 com a pro-
posta de oferecer cursos livres trienais, seguindo o modelo preconizado na
Italia desde 1966. A partir da vivéncia no contexto educacional paulistano
e com o intuito de ofertar um percurso formativo completo e legitimado
pelo MEC, o IED SP decidiu que se tornaria uma Institui¢do de Ensino Su-
perior e, em 2010, iniciaram-se as primeiras turmas dos cursos superiores
tecnoldgicos de trés anos. Em 2016, os cursos de graduagio passaram por
uma nova revisdo, com a modernizacdo de suas matrizes, que ganharam
maior profundidade conceitual. Em 2017, iniciaram-se os cursos superiores
de bacharelado.

A nova matriz curricular foi o resultado de um trabalho de pesquisa
do Nucleo Docente Estruturante (NDE) do curso, que se debrugou sobre os
desafios de buscar o equilibrio entre o eixo do mercado, suas demandas e
necessidades, o eixo institucional, que carrega consigo uma missdo, um
legado e as premissas pedagdgicas para o ensino superior, e um terceiro
eixo, o social, compreendido como fundamental e surgido da busca por so-
lugdes capazes de promover o bem-estar social, a equidade e a diversidade
de representagdes e vozes numa sociedade ainda tdo eivada por herangas
de violéncia e desequilibrios estruturais.

Assim, considerando os eixos acima e apds ajustes sucessivos, con-
solidou-se um bacharelado com estratégias que, acredita-se, propiciam a
autonomia dos discentes e maior aproximagao entre teoria e pratica, tais
como:
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a) Construgao progressiva do conhecimento - de um universo
conhecido e préximo para um universo desconhecido e distante

A matriz e contetdos curriculares contemplam, como principio di-
datico-pedagdgico, a construgio do conhecimento realizado desde a auto-
descoberta no Design, passando pela exploracdo narrativa, o entendimento
do outro e suas necessidades, até a saida para o mundo.

b) Evolugdo da aprendizagem em etapas - construgdo progres-
siva do conhecimento

O percurso formativo esta baseado na progressido de complexidade,
tanto do entendimento da potencialidade de atuagdo do designer como dos
projetos. O primeiro ano contempla: introdugio as técnicas e ferramentas
de representagio, fomento a pesquisa e repertdrio, principios metodoldgi-
cos de projeto e processo de criacdo. A partir do segundo ano, se iniciam os
projetos interdisciplinares em grupos. As énfases de cada semestre sdo de-
dicadas as diversas dreas de atuagdo do Design Gréfico e Digital. Dessa for-
ma, os alunos vislumbram possibilidades para a escolha que fardo no TCC.

No processo de transformagdo do curso, o TCC foi impactado pelo
interesse do NDE de intensificar a complexidade dos projetos. No inicio era
realizado em um tnico semestre, o que se mostrou pouco tempo para ex-
plorar efetivamente a amplitude almejada. Apds a modernizagio da matriz
curricular, o TCC passou a ser implementado em 2 semestres.

Cria-se, assim, uma situagdo na qual a experiéncia e eficiéncia da
coordenacdo e professores é necessdria ndo apenas durante a orientagio
e avaliagdo das entregas dos alunos, mas ainda na fase de elaboragdo das
regras, propostas e escopo do TCC, pois uma proposta mal formulada pode
atrapalhar ou mesmo impedir que o formando demonstre sua capacidade.

A defini¢do adequada de prazos e entregas; o equilibrio que deve
se alcangar, por meio de acordos e compromissos previamente firmados e
modelos de trabalho sugeridos, entre um processo de orientacdo excessi-
vamente permissivo e, no outro extremo, um excessivamente controlador;
as possibilidades investigativas, reflexivas e sua relacdo com a proposta e
a execugdo do projeto; a constituicdo da banca, os critérios considerados
para a avaliacdo e a composi¢do da nota: todos esses fatores sdo discutidos
e definidos pelo NDE do curso, com a consulta indispensavel e frequente
ao Colegiado e com as ferramentas e dados disponibilizados pela Comissdo
Permanente de Avaliagdo (CPA), obtidos junto a comunidade académica.

Atualmente, no primeiro semestre de TCC, os alunos sdo estimu-
lados a analisar seu percurso na faculdade com o intuito de buscar seus
interesses e qualidades. Exploram entdo temas relevantes e com potencial
de desdobramento tanto para pesquisa quanto para o design. Para a de-
finicdo do projeto, os alunos desenvolvem estudos dos elementos bésicos
estabelecendo pré-requisitos: sdo estudos de casos andlogos ao objeto pes-
quisado, andlise de mercado, pesquisas visuais e levantamento de tecnolo-
gias apropriadas. Ao final, eles devem ter o tema e a abordagem definidos,
bem como o sumdrio e a introdugio da monografia e um protétipo daquilo
que pretendem entregar como produto. Escolhem, entdo, os orientadores
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que irdo acompanha-los no ultimo semestre, por afinidade de tema e pro-
jeto. Todos os orientadores sdo também coorientadores dos demais alunos
e, além deles, hd um orientador especifico para monografia e um professor
responsavel pela orientacdo do video que fara parte da apresentagio final
para a banca.

Para a monografia, durante os atendimentos que ocorrem no pri-
meiro semestre de TCC, todos os alunos preparam um pré-projeto de pes-
quisa composto por identificagdo e justificativas para o tema, problematica
e hipéteses, objetivos e métodos de pesquisa. A intengio € incentivar o re-
conhecimento da importancia da formaliza¢do da pesquisa para a pratica
do design a fim de que, com ajuda dos orientadores, os alunos possam ajus-
tar seus pré-projetos, transformando-os em projetos conectados as necessi-
dades de design. Uma vez aprovados, inicia-se a fase de fundamentagdo na
qual, os orientandos devem organizar os pressupostos necessarios a uma
compreensdo do tema, das necessidades instrumentais e do contexto den-
tro do qual o projeto deve ser aplicado.

No tltimo semestre de TCC, os alunos reorganizam o contetdo da
fundamentacido de acordo com sugestdes apontadas pelos orientadores es-
pecificos, além de registrarem todas as etapas de desenvolvimento do pro-
jeto de design e relacionarem essas mesmas etapas a informagdes pesquisa-
das, assegurando que as escolhas projetuais partam nio apenas da intuigio,
da sensibilidade direta ou da repeticdo mecanica de modelos, mas da consi-
deracdo critica e bem informada.

A banca avaliadora é composta pelo orientador, um professor con-
vidado interno e um convidado externo. A entrega final consiste em mono-
grafia impressa, apresentagdo do projeto final e video de documentagio e
demonstracéo do resultado.

A primeira etapa de avaliagdo acontece no meio do semestre e é
composta por notas do orientador de projeto, do orientador de monografia
e do professor de video. J4 a segunda avaliacdo é a banca final que implica
numa composicdo das notas dos docentes ja citados com as notas dos con-
vidados internos e externos. Para isso, hd uma ficha com critérios a serem
avaliados, divididos entre:

L Pesquisa, fundamentagdo e monografia final
1L Desenvolvimento do Projeto
1. Apresentagdo no dia da banca

A avaliagdo dos resultados de aprendizagem é baseada na compro-
vagdo de que as competéncias descritas no Projeto Pedagdgico foram obti-
das.

Desde 2016, o processo de orientagido e de avaliagdo de TCCs foi re-
formulado continuamente pela busca de uma metodologia que atendesse
as necessidades especificas do design. Durante esse processo, o debate de
professores e coordenagido apoiou-se em consideragdes de autores e pesqui-
sadores como Gui Bonsiepe (2012) e Meredith Davis (2012).
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Segundo Bonsiepe (2012, pp 94-95), para uma reformulagio meto-
doldgica em design que respeite a necessaria relagdo com a estética, em pri-
meiro lugar deve-se levar em consideracio a dicotomia anti-dialética entre
a estrutura das metodologias projetuais e o conteudo efetivo do projeto. O
nivel estético/formal dos projetos varia de acordo com a finalidade, sejam
eles voltados ao consumo ou a constitui¢do de bens capitais. Em ambos os
casos é necessario dimensionar o peso relativo entre fatores técnicos-fun-
cionais e valores puramente estéticos. Por fim, diz Bonsiepe que as metodo-
logias de projeto ndo ddo conta de trabalhar os aspectos estéticos-formais
dos projetos, conhecidos como semantica do produto.

Nesse sentido, sdo igualmente validas as contribui¢des de Bon-
siepe (2012, pp 96-97) para a compreensdo do papel provocativo que o
orientador deve possuir ao desvelar, por trds de uma proposta de so-
lucdo, dindmicas “alternativas” que muitas vezes passam despercebi-
das ao aluno quando esse tem seu olhar predominantemente focado no
utilitario e em referéncias pertencentes aos modelos hegemdnicos do
mercado, e vice-versa, quando olha para somente para a estética sem se
preocupar com o uso.

Ao longo das conversas sobre o modelo metodoldgico mais adequa-
do para os projetos de design, outro ponto relevante diz respeito a agilida-
de da resposta académica frente as mudangas sociais, tema abordado por
Meredith Davis em “Teaching Design” (2016, p.56 e 57), ao sinalizar a im-
portancia do estudo do discurso dentro e entre as comunidades de pratica -
entendidas aqui como as escolas - especialmente no campo do efervescente
do design. Isso porque estas comunidades respondem mais rapidamente as
mudangas do que as institui¢des ou do que os campos de estudos tradicio-
nais. As ideias nelas surgidas sdo criticadas a partir do desempenho real da
pratica e costumam ndo apresentar limites de qualquer ordem. O estudante
deve estudar o discurso com sua comunidade e é comum que as discussdes
sobre isso sejam apresentadas entre seus pares.

O consenso é que projetos de maior complexidade, como o
TCC, possibilitam exercitar o equilibrio entre o fazer, visdo estratégica e
empreendedora, e a esfera social.

TCCs

A fim de oferecer uma visdo capaz de apresentar os TCCs de acordo
com os pardmetros metodoldgicos citados na se¢do anterior?, a presente
secdo se organiza a partir de dois eixos: eixo A, mais qualitativo e aprofun-
dado, e eixo B, mais quantitativo e panoramico.

O eixo A é representado por comentdrios de trabalhos que se
destacam por regularidades identificadas ao longo dos dltimos cinco
anos de orientagdes. O eixo B é infograficamente representado e apre-
senta diferentes possibilidades de combinagGes entre trés tipos ideais®
de TCCs que representam, cada um, um pardmetro metodoldgico citado
anteriormente.
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Assim, o tipo ideal “investigativo” corresponde a valorizagdo da
percepgao social, caracterizada por um trabalho sélido de investigagio ted-
rica e critica voltado aos problemas e dilemas do mundo contemporineo ou
do campo intelectual ao qual pertence determinado tema. Outro tipo ideal,
“pragmadtico”, corresponde a valorizagdo dos imperativos praticos e das ne-
cessidades do mercado. Enfim, o terceiro tipo ideal, “exploratério/autoral”,
atende a valorizacdo da dimensao estética, da percepgdo contra-hegemoni-
ca criativa e de um caminho autoral de exploragao.

Os autores entendem que os eixos A e B s3o complementares e ser-
vem ao propésito de evidenciar o objetivo maior da orientagdo: atender
expectativas e adequar-se ao perfil dos alunos ao mesmo tempo em que in-
tegra os trés tipos ideais o mais harmoniosamente possivel no Trabalho de
Conclusdo de Curso. Em ambos os eixos, sio mantidas mengdes aos trés ti-
pos ideais. Assim, o que é identificado quantitativamente no eixo B é exem-
plificado no eixo A.

Eixo A

Os TCCs analisados para este artigo e conectados ao design de inter-
faces digitais possuem, em sua maioria, carater investigativo e pragmatico.
O principal entregavel é o produto digital, porém, outros itens relacionados
a branding e comunicagio visual, negdcios e estratégia, marketing e comu-
nicacio sdo considerados relevantes para o éxito do produto. Espera-se que
o aluno explore o campo de possibilidades que orbitam em torno do produ-
to, a fim de cobrir todo o ciclo de produgéo do projeto.

Alguns projetos partem de demandas de mercado, e propdem re-
solver um problema de modo muito pontual ou que podem, ao longo do
processo, proporcionar descobertas que orbitam o problema central ini-
cial, favorecendo um olhar mais amplo e envolvendo, enfim, questdes so-
ciais. Tem-se, aqui, um movimento que nasce no pragmatico e se expande
no investigativo. No projeto “Hevea”, da aluna Danielle Benvenuto (2018), o
ponto de partida foi sistematizar a produgio de heveicultura visando a um
aumento da produtividade e maior controle para os gestores. No decorrer
do trabalho, por meio da pesquisa de campo, a aluna identificou que os san-
gradores, funciondrios que ficam na base do processo, estdo muitas vezes
sujeitos a condi¢Bes insalubres de trabalho e, com isso, o projeto acabou
ganhando uma importante dimensao social.

O Design de Contetido (Design Editorial) e a Identidade Visual for-
mam o grupo de TCCs que buscam comunicar, por meio dos fundamentos
do design gréfico, contetdos relevantes para sociedade e mercado, desen-
volvendo solugdes visuais. Os alunos tém a oportunidade de recortar te-
mas sociais e editar contetidos pertinentes. De acordo com os tipos ideais
apresentados, os TCCs dessa categoria mais pragmaticos sdo “Identidade
Visual do Campeonato Brasileiro de Futebol”, de Bruno Eid (2018), “Design
e Agronegdcio: Sistema Didatico para Produtores Rurais”, de Gabriel Ca-
lixto (2017) e “Chef Aprendiz. Design e Inovagdo Social”, do aluno Rafael
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Coelho Martinez (2017). Nesses exemplos, os alunos buscaram, por meio de
observagdo do mercado, lacunas que foram preenchidas com estratégias de
comunicagio e sistematiza¢do de marca.

Jéa os TCCs listados a seguir tém maior aderéncia ao tipo exploraté-
rio/ autoral: “Projeto MA”. O resgate das histérias dos imigrantes japoneses
no Brasil através do Design Editorial”, da aluna Ana Carolina Takano Ma-
lavolta (2018), “Cada Pessoa - Novas experiéncias de leitura: O livro como
meta-objeto. Livro Objeto”, de Patricia Petri (2018); “Desnudos: uma Inves-
tigacdo sobre o pudor”, de Bruna Nogueira, (2017). Nesses projetos, os alu-
nos partiram de interesses pessoais para iniciar os projetos e estruturaram
tal busca, a principio subjetiva, dentro das metodologias do design grafico
para tentar atender também a uma relevancia no meio social em que seus
temas estdo inseridos.

Outro grupo é formado por TCCs relacionados as narrativas
e seus suportes, como os quadrinhos, animagdes, documentdrios,
livros ilustrados e jogos. Muitos nascem da necessidade de comuni-
cagido ou da exploracdo de linguagem, antes de atender a demandas
mercadolégicas. Sdo projetos que escapam a metodologia clédssica
do design de construir um projeto a partir da determinacdo de um
problema, aproximando-se dos métodos da Arte. Os alunos sio esti-
mulados a buscar o global a partir de suas aspiragdes pessoais. Um
exemplo é o projeto “Efémera”, onde a aluna Julia Danesi iniciou
assumindo seu desejo de se desenvolver na animagio e de realizar
seu primeiro curta. Em busca de um tema, encontrou sua inquieta-
¢ao sobre a descoberta da identidade na adolescéncia. Realizou uma
pesquisa ampla sobre a construcdo das identidades na sociologia e
filosofia, escreveu um roteiro de inspiragdes autorreferentes, mas
com clara abertura para as experiéncias globais de adolescentes
que, assim como ela, constroem sua identidade na conexdo com a
musica.

No percurso definido para TCCs que resultam em trabalhos de ex-
pografia e experiéncias graficas espaciais, observa-se a predominincia de
projetos do perfil pragmatico e do perfil exploratério/autoral. No caso dos
projetos pragmaticos, eles surgem da identificacdo das possibilidades na in-
ddstria criativa, como é o caso de festivais ou exposi¢des temdticas, no en-
tanto verifica-se também que, em alguns casos, a busca por uma exploragio
de um tema autoral é a base para um aprofundamento sobre o assunto com
posterior compartilhamento publico e visual dos resultados em espagos. Os
projetos que se destacaram nesse campo sdo os trabalhos “Festival MEZ-
CLA: A construgdo da identidade latino-americana”, de Felipe Luna (2018)
e “Inked Venus”, uma exposicdo sobre a histéria da mulher no universo da
tatuagem, de Gabriela D’Agua (2019).

De maneira geral, e atendendo a expectativa ja comentadas de que
as realiza¢des préprias de cada aluno nunca se adaptario (e nem devem se
adaptar) plenamente ou unicamente as caracteristicas especificas de cada
tipo ideal, os resultados individuais obtidos nos TCCs revelam uma combi-
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no curso de Design Grafico e Digital
entre 2016 e 2019

Fonte: Elaborado pelos autores
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nacdo dos trés tipos ideais, pois carregam, inclusive como consequéncia de
certo efeito calibrador da orientagio, proporgdes distintas dos perfis inves-
tigativo, pragmatico e exploratério/autoral.

Eixo B

TIPOS DETCC
2 INVESTIGATIVO
) PracmATICO

EXPLORATORIO/
AUTORAL

Em consonincia com o movimento de expansio de escopo identi-
ficado em tantos TCCs, afirma Julier (2006) que a Cultura do Design for-
¢a a ir além da posi¢do enervada do observador destacado ou alienado,
dominado por imagens. Em vez disso, traga uma cartografia que expde e
analisa as ligagdes de artefatos que constituem os fluxos de informacao
e os espacos entre eles. Em segundo lugar, embora se possa insistir em
artefatos individuais, esse processo requer que eles sejam vistos relacio-
nalmente a outros artefatos, processos e sistemas. Um terceiro ponto é a
mobiliza¢do que conduz o designer ndo apenas a andlise, mas o constitui
como gerador que produz novas sensibilidades, atitudes, abordagens e
processos intelectuais.

Os autores compreendem esse momento final de produgdo como
uma oportunidade de o aluno eleger e desenvolver um projeto com sig-
nificativa liberdade para a conclusdo de seu percurso académico, mas ve-
rificam que essa liberdade gera tensdes emocionais frente ao ciclo que se
encerra e o novo, de projecdo no mercado, que se inicia. Para alguns, esse
contexto sufoca ideias, mas, para outros, parece fomentar geragdo qua-
se sem esfor¢o. A experiéncia, segundo Sennett (2009), pode designar um
acontecimento ou relagdo que causa uma impressido emocional intima e,
também, um fato, agdo ou relagdo que nos volta para fora e que, antes de
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requerer sensibilidade, requer habilidade. O pensamento préprio ao design
insiste, assim, que o sentir e o fazer ndo devem ser separados.

Consideragoes finais

Curriculos sdo acordos contratuais entre estudantes e instituicdes
que devem garantir a oportunidade de sua conclusdo assim que o aluno
é admitido. Isso significa que programas precisam decidir onde, quando e
como introduzir novas estruturas e conteddos que impactario diretamente
nesse percurso.

A cada ano, estudantes chegam com novas maneiras de se envol-
ver com conceitos, culturas e ideias. Chegam também novas tecnologias,
que mudam o que é possivel e transformam expectativas. Na medida em
que o campo de atuagdo do designer se expande com novas perspectivas,
ele também se fragmenta e tem suas fronteiras borradas. No processo de
transicdo do mundo académico, que foca na multidisciplinaridade, para
o mercado de trabalho, que organiza suas vagas por drea especifica de
especializacdo, o aluno é confrontado a eleger um foco de trabalho, mas
¢ a visdo do designer multidisciplinar que ainda serd privilegiada em um
mundo em constante expansdo. E a partir da consideragio desse modelo
mental que o egresso sera capaz de desenvolver melhor suas habilidades
cognitivas, a fim de construir uma visdo analitica para observar e inte-
ragir com as novas emergéncias, operar com processos colaborativos e
criativos, criar metodologias, propor sistemas de interface, comunicagio,
narrativas ou de facilitacdo. Compreender o design como uma forma de
interagir com o mundo é uma das principais (sendo a principal) aquisi¢do
que se espera que os alunos obtenham ao longo do processo de realizagio
de seus TCCs.

Portanto, na medida em que a realidade e as expectativas se com-
plexificam e sofisticam, crescem também os desafios do design enquanto
experiéncias de aprendizado.

Retomando a primeira hipétese e a luz das reflexdes e dos exemplos
de TCCs apresentados, é possivel afirmar que, nos cinco anos cobertos pela
pesquisa, professores, coordenacio e alunos tém aprimorado suas capaci-
dades interativas dialéticas e dialdgicas, o que, de fato, tem permitido uma
readequagio constante de pardmetros e modos de organizagdo responsivos.
Assim também, pelas mesmas evidéncias, comprova-se a hipdtese de que a
coordenacio e a parte do corpo docente do curso de Design Grafico e Digi-
tal do IED SP dedicada a orientagdo de TCCs vém buscando aprimorar seus
modos de articulagio.

A convicgdo desenvolvida ao longo dos ultimos cinco anos é a de
que orientadores devem ajudar a transformar intuigdes em inten¢des, mo-
delando invengdes. Precisamos equilibrar e moderar as obsessdes, insti-
gar a curiosidade e estimular a experiéncia criativa com que os processos
podem contribuir, a fim de permitir que os alunos percebam e construam
multiplas possibilidades e solugdes para seus projetos.
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1. Interlocugdes dialéticas sdo aquelas nas quais os participantes conseguem alcangar uma
sintese conjuntiva a partir de ideias originais diferentes; sdo aquelas nas quais os partici-
pantes se deixam afetar pela oportunidade de contato, mas ndo necessariamente chegam

a uma sintese comum.

2. Modos de organizagéo responsivos sdo iniciativas e modelos institucionais e educativos
cuja plasticidade permite uma constante reconsideragéo de seus principios a partir dos fe-
edbacks recebidos dos participantes envolvidos no processo de implantagéo e manutengéo

dos mesmos.

3. 0 discurso polémico € aquele no qual existe a possibilidade real de negociagdo do senti-
do. Por privilegiar essa possibilidade de negociagéo, tal discurso se diferencia do discurso
autoritério (onde ndo hé possibilidade de negociagao) e do discurso lidico (onde ndo ha

interesse pela negociagao).

4. A saber: 1) valorizagdo da dimensdo estética; 2) valorizagdo da dimensdo mercadoldgica;
3) valorizagdo da dimensao social; 4) desenvolvimento de uma percepgao contra hegemo-

nica.

5. 0 "tipo ideal” esté para este texto assim como os “perfis extremos” estdo para o design
de servigos: sdo modelos que néo correspondem a nenhuma realidade especifica mas que
ajudam a definir uma realidade ao agruparem um conjunto de caracteristicas que aparecem

regularmente Na mesma.
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