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RESUMO 

O presente artigo apresenta um projeto colaborativo caracterizado pelo diálo-

go interdisciplinar em contextos de educação formal, informal e culturalmen-

te plurais, considerando práticas educativas alternativas ao modelo de sala de 

aula. O caso exposto ocorreu na vila portuguesa de Nisa.

Reunindo artesãos, designers e artistas, ao par de estudantes da Licenciatura 

em Artes Visuais e Tecnologias (da ESELx do Instituto Politécnico de Lisboa); 

integrando os estudantes no contexto; providenciando-lhes experiência da 

cultura e memória locais – aspirámos alcançar formas de projetar no futuro a 

memória e a herança material e imaterial guardadas na diversidade humana e 

material; reletindo simultaneamente sobre metodologias colaborativas e par-

ticipativas no ensino e pesquisa em design.     

PALAVRAS-CHAVE:

Ensino do Design. Plataformas Colaborativas. Contextos Educativos

ABSTRACT 

This paper presents a collaborative project deined by interdisciplinary dialogue 

in formal, informal and culturally plural learning contexts, considering educatio-

nal practices alternative to the classroom model. The present case takes place in 

the Portuguese village of Nisa. Gathering artisans, designers and artists, along 

with students from the Visual Arts and Technologies Degree (from Lisbon’s Poly-

technic ESELx); merging students in context; providing them experience of local 

culture and memory – we aim to achieve ways of projecting in the future material 

and immaterial memory and heritage kept within human and material diversity; 

relecting also on collaborative and participative methodologies in design tea-

ching and research. 
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1. Introdução

A experiência de ensino em Design que ora apresentamos é caracterizada pela 

multidisciplinaridade dos seus atores; o enfoque na investigação/ação; a imer-

são de docentes e estudantes em contextos locais reais e a consideração na 

atividade projetual de toda a dimensão humana e cultural do contexto de en-

sino/aprendizagem de imersão. Esta experiência foi colaborativamente orga-
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nizada pelas autoras enquanto docentes da Unidade Curricular de Projecto II, 

área projetual que compreende os ramos de Design de Produto e de Design de 

Interação, havendo sido implementada junto dos estudantes do segundo ano 

do Curso de Licenciatura em Artes Visuais e Tecnologias, da Escola Superior de 

Educação do Instituto Politécnico de Lisboa (Portugal) naquela que foi, note-se, 

a primeira aproximação ao Design de Produto por parte dos citados alunos. Os 

trabalhos e as imagens que visualmente documentam este nosso artigo resul-

tam da citada experiência.   

A questão de investigação inicialmente colocada pelas autoras prende-se com 

a procura de alternativas projetuais aos modelos de ensino não participativos/

colaborativos, tradicionalmente focados na sala de aula.

Assim, assumiu-se igualmente como objetivo da nossa investigação compre-

ender que mais--valias para o projeto decorrem da identidade do nosso grupo 

de trabalho, constituído por agentes: das artes plásticas, do design gráico, do 

design de produto e do design de interação. Crucial para o desenvolvimento do 

projeto manifestou-se a imersão dos estudantes nas comunidades locais: com 

as suas gentes, a sua cultura, a particularidade do seu saber técnico e empírico, 

a sua identidade, a sua memória, mas igualmente o sentido das suas aspirações 

futuras. Caracterizando a nossa ação sublinhamos: a nossa interdisciplinarida-

de, a importância dada à prática e à experimentação como formas de pesquisa/

conhecimento; a observação e a consideração da cultura material e imaterial 

locais; o conhecimento seu inerente, as suas técnicas, matérias primas e as tec-

nologias locais ainda preservadas nas atividades produtivas.  

Sob tal enquadramento, juntando estudantes, agentes das várias áreas citadas 

e integrado--os junto dos artesãos de olaria em pedrada de Nisa, Alto Alentejo 

(Portugal) – grupo de quem, nos nossos dias, apenas três representantes exis-

tem -  e da comunidade humana residente no local:

– Foi nosso propósito implementar, observar e reletir acerca da aplicação de 

metodologias colaborativas e participativas no ensino e pesquisa em design. 

Ao fazê-lo foi ainda nosso intuito quer contribuir para a pesquisa e desenvol-

vimento criativo de aproximações projetuais prospetivas para o ensino e a 

pesquisa em design; quer induzir o descentrar o estudante de si próprio, re-

foçando-o no utilizador, nos contextos produtivos e também nos seus efeitos. 

Convidando pois  ao estudo e à reabilitação de matérias primas com caracte-

rísticas peculiares; à criação, mais que de objetos, de serviços e de experiências 

capazes de revitalizar a comunidade humana nativa e de transmitir a herança e 

as memórias locais: projetando igualmente os efeitos dos produtos, serviços e 
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experiências concebidos.

Uma aspiração que somente foi possível e alcançar através do envolvimento 

dos estudantes em cenários de contexto real, induzindo-os a projetar não para, 

mas com as comunidades locais. 

Num mundo em que a comunicação impera, o envolvimento do Design de In-

teração no processo protagonizou uma ligação entre as dimensões local e glo-

bal. Desenhando interfaces de carácter local e global, os alunos consideraram 

as pessoas não como elementos funcionais, habilitando redes de comunicação 

com feedback formativo. 

A par de plataformas colaborativas de natureza local, o projeto desenhou pla-

taformas colaborativas de dimensão global. Neste processo a diversidade local 

(humana, material e imaterial) assumiu um papel signiicativo coligindo, por 

interação com terceiros, reconhecimento coletivo da singularidade e especii-

cidade cultural. Em consonância com Hall ([1992] 2004), atestando que um dos 

aportes da globalização é o fortalecimento das identidades locais ou a criação 

de novas identidades, uma vez que a globalização encerra a cultura local a um 

nível global, transmitindo  a outros aquela especiicidade e factores distintivos, 

granjeando consequentemente o reconhecimento daquela por parte do cole-

tivo. 

Reunindo as experiências e os resultados obtidos por ação do projeto, é intui-

to da plataforma desenhada a disseminação das experiências e dos resultados 

obtidos junto de novos grupos de trabalho, e a recepção de feedback por parte 

daqueles, providenciando virtualmente o debate e a relexão de dimensão local 

e global. O fenómeno globalização liga áreas distantes, mas pode simultanea-

mente desligar o passado e o presente. É tarefa do designer desempenhar um 

papel de mediador neste contexto, possibilitando a ligação entre esta e dife-

rentes realidades. Parece-nos pois apropriado o estabelecer desta relexão, fa-

cultando à herança cultural a aquisição de novos contornos. Compreendendo 

o design como uma atividade integrada nos contextos nos quais ele opera  e 

dialoga, defendemos que apenas através do conhecimento transversal da reali-

dade histórica e sócio-cultural podem alcançar-se resultados verdadeiramente 

consequentes e sustentáveis no que aos seus efeitos diz respeito. 

Desenvolvida desta forma, a interação do designer com os problemas factuais, 

as comunidades no ativo e as suas práticas conduzem ao design de estratégias, 

ferramentas e ambientes capazes de nutrir o desenvolvimento de pesquisa co-

adjuvada pelas diversas áreas envolvidas. Fundados e conduzidos pela prática, 

métodos oportunos foram criados e testados através do fazer e da interação. 





e-Revista LOGO - v.5 n.2 2016 - ISSN 2238-2542

6

local.” (Juez,2002,p.124-130)  1

Com o intuito de atuar em terreno transdisciplinar, planiicando no sentido de 

permitir aos estudantes algum tempo para a exploração/experimentação de 

sistemas por vias não lineares (com tempo para a discussão e reformulação de 

propostas ao longo da fase de anteprojeto) reservámos a duração de um se-

mestre para o desenvolvimento do presente projeto.

Reunindo artesãos aos nossos agentes, foi nossa intenção fomentar o diálogo 

interdisciplinar entre contextos de aprendizagem de características formais, in-

formais, cultural e geracionalmente plurais.

Procurar práticas educacionais e projetuais alternativas ao modelo não parti-

cipativo centrado no indivíduo na sala de aula, na comunicação unívoca e na 

especialização de saberes – experiência imersiva/investigação aplicada – foi 

igualmente factor crucial no desenho da nossa investigação, permitindo um 

descentrar da experiência conhecida do próprio, das suas expectativas e pré-

-conceitos, proporcionando maior permeabilidade à incorporação de elemen-

tos (quer de índole material, quer imaterial) do ambiente de imersão. Por esta 

via, diligenciámos ainda no sentido do aprimoramento da capacidade de vis-

lumbrar possíveis realidades futuras, uma vez que o trabalho do designer é 

prospectivo.

A integração da prática como instrumento de pesquisa caracterizou igualmen-

te o desenho da nossa ação – practice-based e practice-led (Candy, 2006) – con-

siderando: quer a prática e a relexão acerca dos resultados da prática; quer o 

artefacto criado como uma fonte de novo conhecimento e de investigação; ou 

ainda uma procura capaz de levar a novo conhecimento ou a nova ação prática. 

Observando-se desta forma o conhecimento sobre a prática ou dentro dela. 

Uma questão que consideramos inerente à ação do designer, para quem, como 

agente em área de prática criativa, os resultados da pesquisa muitas vezes se 

manifestam como não linguísticos ou inefáveis  –  abrindo muitas vezes portas 

à descoberta de “algo” que não poderia ter-se descoberto por outros meios (Bü-

chler & Biggs, 2008). 

1 «En el paisaje transdisciplinario, cuando confrontamos un problema, quando descubrimos  una 
contradicción, los programas (las recetas consabidas) resultan insuicientes; no basta la vision local 
que caracteriza al pensamiento simple (Morin) o de localizacioón simple (Arnold Whitehead). Este 
pensamiento no es más que punto de partida […] insuiciente para descubrir los caminos y descri-

bir los vínculos más allá de lo local.» (Juez,2002, p.124-130). 
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e Tamára lomba. Foto das autoras

A este nível, a solicitação da comunicação de memórias não pretendeu o co-

ligir de registos do passado, mas a reunião de index decorrentes da primeira 

experiência empírica dos estudantes naquele capo de imersão. De facto, deve 

ter-se em mente que uma parte signiicativa da produção corrente é baseada 

no passado, num conjunto de dados coligidos de histórias, de memórias e da 

experiência passadas de um dado grupo de foco/ou do chamado “homem mé-

dio”. Um caminho que não corresponde de todo àquilo que aqui se pretendeu, 

aspirando alcançar-se a observação do que Fukuda (2015)  designa de  “satisfa-

ção das expectativas” par da consideração não somente do produto, do serviço 

ou da experiência, mas também dos seus efeitos. 

“[…]«no futuro aquilo que deveremos projetar são os efeitos, não os 

produtos, nem os

serviços. Devemos superar as especializações, devemos superar o design 

tal como o temos vindo a conceber até agora». 2

Este foi o objectivo que nos propusemos alcançar. Para tal adaptação, variabili-

dade e mudança (Juez, 2002,124) formam a cada momento requeridas. 

Lutando contra contingências de tempo, a necessidade de cumprir um progra-

ma e a manutenção de registos de avaliação, lança-se um ponto de ancoragem: 

a solicitação da criação de uma lancheira (restringindo embora as opções ao 

uso de matérias primas locais).  Deste ponto em diante a investigação prosse-

gue. Percorrendo as diversas dimensões envolvidas, analisa-se e desenvolve-se 

o estado da arte; o estudo de materiais, de técnicas e de tecnologias. Não per-

dendo de vista adaptação, variabilidade e mudança,  a luta é agora no sentido 

da desconstrução das ideias pré concebidas e apresentadas como inalizadas 

pelo estudante. Para a revitalização e transmissão da herança cultural, a cons-

trução de plataformas colaborativas e a análise e pesquisa no sentido da satis-

fação das expectativas futuras da comunidade, não foram ainda satisfeitas as 

exigências. Então um novo conjunto de estádios de trabalho é lançado, com 

investigação a ser comunicada por sketch: questões sobre ergonomia e fatores 

humanos e sobre o mercado e o público alvo. 

 

2 “[…] «nel futuro ciò che dobbiamo progettare sono gli efetti, non i prodotti né i servizi. 
Dobbiamo superare le specializzazioni, dobbiamo superare il design come l’abbiamo concepito 
inora».” (Ferrara, 2016).
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genética por seleção natural […].”(Mayr & Provine, [1980] 1998,1).   3

Assumido este caminho, o passo seguinte consistiu em investigar os contextos 

de produção do ponto de vista humano, natural, cultural, mecânico ou digital; 

seguido da investigação em questões de desmaterialização e sustentabilidade 

(natural, humana, económica e cultural)  – todos estes estádios da investigação 

aplicada comunicados por sketch. 

Sob a premissa da investigação aplicada e do design com a comunidade; mu-

nido o grupo de trabalho de toda a investigação coligida, interrogada e sinteti-

zada até ao momento, este foi o momento da nova imersão em contexto real/

local. No estádio de desenvolvimento atual do projeto, um grupo voluntário 

de estudantes e professores da áreas acima mencionadas voltaram ao terre-

no, numa residência de três dias junto da comunidade local. Para o trabalho 

de campo socorremo-nos, entre outras, de ferramentas de pesquisa do âmbi-

to das Ciências Sociais e Humanas, especialmente do plano da Antropologia 

e da Etnograia, possibilitando-nos estas a observação e o registo de diversas 

dinâmicas conjunturais (geracionais, ambientais, económicas, tecnológicas do 

contexto  do bem estar material e imaterial, das redes locais e das suas relações 

sociais).  Signiicando isto que muitos dados novos foram gerados através de 

observação direta dos agentes no terreno  e interação com os respondentes, 

em múltiplas dimensões da sua existência, em contexto de imersão no local. 

Após esta última experiência por parte do grupo de agentes voluntários, a ne-

cessidade de trazer mudanças aos projetos anteriormente pensados foi notória. 

No inal do processo observou-se que o caminho desenvolvido desde a lanchei-

ra até à contra-proposta dos estudantes e ao projeto proposto pelos voluntá-

rios na fase de imersão inal em contexto local foi a mais diversiicada, perce-

bendo-se claramente as propostas submetidas pelos indivíduos que tomaram 

parte nas duas residências como as mais criativas e adequadas. 

4. Resultados

O designer deve retratar as características diferenciadoras do espaço e comuni-

3 he term «evolutionary synthesis» was introduced by Julian Huxley in Evolution: he Modern 
Synthesis (1942) to designate the general  acceptance of two conclusions: gradual evolution can be 
explained in terms of small changes («mutations») and recombination, and the ordering of this 
genetic variation by natural selection […].”(Mayr & Provine, [1980] 1998,1).
Um modelo que em Portugal é defendido pelo Doutor António Cruz Rodrigues nas suas aulas de 

Design Industrial. 
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cá-las ao exterior, 

“[…] para atingir este objetivo o designer deve avaliar as características 

diferenciadoras, a im de obter uma representação da identidade do 

espaço ao mesmo tempo que desenvolve uma relação emocional com 

o receptor (…); é um proissional do projeto que contribui para que a 

diversidade do espaço seja percebida e compreendida pelo maior número 

de pessoas a im de preservá-lo num nível intangível” (Rijo, 2014).

Apresentamos alguns dos resultados obtidos no inal do processo de trabalho 

que temos vindo a descrever. Note-se como a possibilidade de uma investiga-

ção aplicada em design; integrada e integradora do diálogo interdisciplinar; 

assumindo como pertinentes alguns dos pontos de intercepção da visão e da 

ação de designers, artistas plásticos, artesãos e as comunidades, pode tornar-

-se frutífera, reforçando o interesse e a pertinência quer deste projeto quer das 

metodologias de trabalho por ele empreendidas.  Observe-se o varrimento de 

campo empreendido e a diversidade das propostas apresentadas pelos estu-

dantes: da gastronomia à música; da joalharia à didática – mas  todos eles pro-

jetos de responsabilidade social. 

Projeto “Joias Iovis” dos alunos Rui Medronho e Rita Lopes

«O projeto tem como objetivo a valorização do património português dando 

resposta às necessidades colocadas pelos artesãos de Nisa através da criação 

dum produto desaiante e inovador. O nosso projeto foca-se então na proteção 

do património de Nisa, nomeadamente na olaria pedrada, através de um pro-

duto inovador ao qual decidimos atribuir o título de Joalharia Pedrada. Como 

o título indica, o nosso projeto baseia-se na criação de peças com os materiais 

típicos da olaria pedrada – barro e quartzo – possibilitando deste modo que 

os artesãos de Nisa possam estender a sua gama de produtos. O nosso projeto 

parte de uma linha minimalista com temáticas relacionadas com Nisa, nome-

adamente os vestígios romanos existentes na zona. Assim sendo decidimos  

chamar ao nosso projeto/marca IOVIS – variante latina do nome dado a Júpiter, 

deus então venerado na zona de Nisa. Para suportar o nosso projeto procede-

mos à criação de um website de divulgação e loja do produto.»  
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do pensamento estritamente lógico e analítico, alargando as vias para o desen-

volvimento de novos rumos de ação (inovação).

As considerações sobre a mundividência e os recursos investigativos decorren-

tes de diversos ramos do design, arte visuais e os atores locais, permitiu-nos, 

a cada momento, conjunturalmente reenquadrar os problemas emergentes; 

observá-los sob perspectivas distintas ponderar e considerar os seus diversos 

níveis de complexidade. Por esta via, concebido na observação, experiência e 

em resposta às necessidades e às aspirações de um pequeno grupo humano, 

ultrapassando a observação do homem comum, o projeto foi humanizado. 

Neste processo, por via imersiva, foi encorajado o produto material e imaterial 

desenvolvido não para, mas com a comunidade. Desta forma – descentrando 

o processos de design do designer – volvemo-lo mais capaz de enfoque no 

utilizador e no contexto de produção e uso, criando valor acrescentado para o 

projeto.  

“O processo do design termina quando as equipas já tenham tomado todas as decisões 

necessárias para deinir o produto. Essa deinição abarca todos os objectivos (mesmo 

as escolhas iniciais) e respeita todos os constrangimentos técnicos. Essa deinição 

deve ser documentada por forma a que a equipa de produção consiga implementar o 

produto. Por isso design é medido em duas dimensões diferentes: através da qualidade 

e potencial para avançar com o projeto em diante.”  (Brown, 2013)4

Em busca de alternativas aos modelos educativos focados na sala de aula, a 

par de investigação sobre práticas pedagógicas e de investigação em design, 

estimulou-se mediação, interação e responsabilidade cultural e social. Simul-

taneamente, logrou-se ampliar o campo perceptual dos vários participantes; 

os níveis de leitura das realidades material e imaterial em presença; da memó-

ria individual e coletiva; de conhecimento cientíico; de técnicas e tecnologias, 

contribuído igualmente para a consideração de diversos níveis de signiicado, 

como providenciando e propelindo o desenvolvimento de nova ação. 

Materializando os resultados obtidos logrou-se a criação, no curto prazo,  de 

uma base de dados open source, a nutrir com a informação coligida no supra-

citado, como em futuros contextos de investigação aplicada. 

De acordo com a  Declaração Universal sobre a Diversidade Cultural da UNES-

CO (2002): a diversidade cultural é factor preponderante no alcançar do bem-

4 “he design process ends when the team has made suicient decisions to deine the 
product. hat deinition addresses all the established goals (decisions early in the project) and 
respects all the technical constraints (perhaps later in the project).
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-estar intelectual, emocional, moral  e espiritual da humanidade, constituindo 

ainda um dos elementos essenciais na transformação das realidades urbanas 

e sociais. Sendo a diversidade cultural herança comum da humanidade,  deve 

pois reconhecer-se nas suas mais diversas formas a cultura e o conhecimento, 

preservando-os para benefício da presente e das gerações vindouras.

Para tal,  deve o designar observar e tomar em consideração as mais diversas 

faces da cultura e do conhecimento, por forma a conseguir alcançar quer re-

presentações, quer soluções  identitariamente satisfatórias. Da observação do 

processo por nós analisado concluímos ser o desenhar com, a forma mais pro-

fícua de observar os diferentes atributos do contexto a servir, reforçando a sua 

identidade e idealizando da melhor forma os efeitos do projeto.   
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