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Resumo

Design ¢ uma atividade de natureza criativa, projetual e estratégica, orientada para oferecer a
melhor adequagdo e interagdo do ser humano consigo, com o outro ¢ com o mundo. Um
campo de conhecimento interdisciplinar e transdisciplinar que integra tanto conhecimentos
tedricos e praticos, quanto conceitos concretos e abstratos, por meio do projeto, que envolve
processos de observagdo, imaginagdo, analise, configuragdo e representacdo, com o propdsito
de desenvolver solugdes técnicas e formais, a fim de viabilizar sua producao, comercializagao
e uso. O ensino do design, por sua vez, € o contexto onde se realiza a construgdo desse modo
de pensar. Diante dessa premissa surge a inquietagao e questdo central que move e impulsiona
essa pesquisa cientifica no ambito do programa de estudos pds-graduados em comunicagao e
semiotica: “Como projeto de design interage com as acdes do aluno em suas estratégias
processuais criativas em rede no ambito do ensino?”. Portanto, o objeto empirico que emerge
dessa dinamica entre a variavel e invaridvel da questdo, sdo as interagdes € conexdes entre o
projeto de design com as atividades projetuais do aluno em suas estratégias processuais
criativas em rede. Para desenvolver essa pesquisa definimos pelo estudo de caso-exploratério
e etnografico a partir da observagdo e analise de dois cursos de graduacdo em design
localizados na cidade de Sao Paulo: curso de design da Universidade de Sao Paulo/USP e
curso de design industrial do Centro Universitario Senac, por meio da observacdo em sala de
aula, do registro dos documentos de processo de criagdo e entrevista com os professores das
disciplinas de projeto ou afins. Tendo como objetivos, compreender os aspectos
paradigmaticos, detonadores, organizadores, direcionadores € comunicacionais da criacao,
que acionam o pensamento e¢ agem como linhas de forgas, estabelecendo conexdes e
interconexdes instaveis por meio de didlogos e interlocu¢des que produzem interacoes,
influéncias, trocas mutuas e compartilhadas, entre elementos e individuos, fazendo surgir e

desencadear as manobras e articulagdes do pensamento no processo de criagao.

Palavras-chave: Design de produto, Ensino do design, Projeto de design, Processo de

criacdo, Documentos de processo de criacao.



Abstract

Design is a creative, projective and strategic activity aimed at offering the best adaptation and
interaction of the human being with himself, with others and with the world. A
interdisciplinary and transdisciplinary area of knowledge that integrates both theoretical and
practical knowledge, as well as concrete and abstract concepts, by means of projects, which
involve processes of observation, imagination, analysis, configuration and representation,
intended to develop technical and formal solutions to enable its production,
commercialization and use. Design teaching means the context in which the construction of
this way of thinking is build up. From this premise comes the restlessness and central issue
that moves and drives this scientific research within the program of postgraduate studies in
communication and semiotics: "How does a design project interact with the student's actions
in their creative strategies in network strategies in the domain of education?" Therefore, the
empirical object that emerges from this dynamic between the variable and the invariable of
the question are the interactions and connections between the design project and the student's
projective activities in their creative networked strategies. In order to develop this research,
we defined the case-exploratory and ethnographic study based on the observation and analysis
of two undergraduate design courses located in the city of Sdo Paulo: design course at the
University of Sao Paulo / USP and design course of University Senac, through observation in
the classroom, recording of the creation process documents and interviews with teachers of
design and other correlated subject areas. The set objectives are to understand the
paradigmatic, detonating, organizing, directional and communicational aspects of creation,
which activate thought and act as lines of forces, establishing unstable connections and
interconnections through dialogues and interlocutions that produce interactions, influences,
mutual exchanges and shared, between elements and individuals, making arise and unleash

the maneuvers and articulations of thought in the process of creation.

Keywords: Product design, Design teaching, Design project, Creation process, Creation

process documents.
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Apresentacio

Para expor este estudo no ambito do doutorado retomamos alguns aspectos da
dissertacdo do mestrado: “Dinamicas comunicacionais no processo criativo de design do
produto: caracteristica e constru¢do da linguagem a partir dos painéis semanticos”, realizada
no PEPG/COS da PUC-SP, em 2013. Na ocasiao, haviamos identificado a importancia de se
estabelecer conexdes entre o tema pesquisado € o ensino do design, compreendendo o
processo de criacdo na formagdo do designer, sob a perspectiva do desenvolvimento do
pensamento do aluno.

Naquele momento, o estudo indicou-nos que os aspectos que estruturavam a
construgdo da linguagem dos produtos, tendo como base a amostra de trés escritorios de
design, retratavam apenas uma parcela da complexa rede de conexdes e interagdes
estabelecidas nos modos de criagdo, pois o desenvolvimento do pensamento do designer tem
raizes profundas no modelo de ensino e aprendizagem.

No presente estudo, seguimos o caminho inverso, ou seja, buscamos compreender
aspectos e facetas que estruturam a complexa rede da criagdo com base nas materialidades
desenvolvidas e produzidas no contexto académico.

Motivados por compreender o processo de criacdo no contexto do ensino de design
do produto, especificamente os aspectos relacionados ao desenvolvimento do pensamento do
aluno, onde surgiram as duvidas e inquietacdes que delineiam e nortearam a questdo central
apresentada, por meio de um estudo de caso exploratorio, sintetizada da seguinte maneira:.

Como o método de projeto em design do produto interage com as acdes do aluno em
suas estratégias processuais criativas em rede no ambito do ensino, com especial atengdo para
0s aspectos tedricos, conceituais e praticos que emergem das manobras e articulagdes entre o
pensamento dedutivo, indutivo e abdutivo, sob o viés da teoria da critica de processo de
criagdo', a partir da observacio e andlise das atividades de projeto em sala de aula, de
entrevistas com alguns professores, bem como, dos documentos de processo de cria¢do’
gerados pelos alunos, no contexto do Curso de Bacharelado em Design Industrial da

Universidade Senac e do Curso de Design da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP?

! Teoria que investiga os processos de criagio e sua morfologia no 4mbito da arte e de areas afins. “E o resultado
de uma busca por sistematizagdo de aspectos gerais da criagdo para, entre outras coisas, chegar, com maior
2 «0s documentos de processo sdo, portanto, registros materiais do processo criador. Sdo retratos temporais de
uma construgdo que agem como indices do percurso criativo” (SALLES, 2011, p. 26).
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O foco de atencao, aqui, serd o processo de criagdo, onde “o critico procura entrar na
complexidade desse processo. A grande questao que impulsiona esses estudos ¢ compreender
a tessitura desse movimento” (SALLES, 2011, p. 23). Portanto, estamos tratando de verificar
as acdes, movimentos, artificios, operagdes, ajustes, conexdes e inter-relagdes que se
estabelecem entre a variavel e a invariavel que compdem a questdao central, seja de modo
permanente ou modificando a sua estrutura.

Nesse sentido, o objetivo ¢ discutir as possibilidades de uma proposta tedrica para
(re)pensar o ensino do processo de design, oferecido nas disciplinas correspondentes ao
ensino do projeto.

A invariavel, método de projeto em design do produto, representa o conhecimento
tedrico, conceitual e pratico, definido e organizado para alavancar o ensino e a aprendizagem
do processo de design. Portanto, ¢ elemento constitutivo da sua natureza, tendo, de modo
geral, a fungdo de prescrever, recomendar € normatizar um plano ou percurso logico de fases
e atividades, que orientam o pensamento criador do aluno a alcancar determinado proposito e
objetivo por meio do projeto. Assim, o método de projeto em design do produto ¢ entendido
como um modo de raciocinio dedutivo.

A variavel, correspondente as acdes do aluno em suas estratégias processuais
criativas em rede, representa as manobras e articulagdes dadas durante o ensino e a
aprendizagem do processo de design. Durante as atividades de projeto em sala de aula o aluno
utiliza estratégias, procedimentos e recursos criativos que produzem tensodes e confrontos com
o método de projeto em design. Sdo manobras e articulagdes do pensamento que combinam e
organizam conhecimentos tedricos, conceituais e praticos, bem como experiéncias pessoais €
normalizagdes culturais, estruturadas em rede, agindo como forma motriz no processo de
criacdo em design.

Consequentemente, essas interagdes geram dinamicas € manobras processuais que
atuam em justaposi¢ao ou sobreposicao entre o raciocinio dedutivo, de fora para dentro,
identificado no estudo como procedimentos estabelecidos pelo programa e método de projeto
em design, mediante o raciocinio indutivo, que se serve de dados, fatos e experiéncias para
validar determinada conclusdo, e ainda o raciocinio abdutivo, que se afasta em relagdo ao eixo
ou plano mediano do método de projeto para produzir hipdtese provavel. Tais manobras e
articulagdes conferem aspectos racionais e enigmaticos no processo de criacao.

E assim que partimos para uma compreensdo a respeito das conexdes e interagdes
desses modos de pensamento, a fim de nos aproximarmos do desenvolvimento do raciocinio

do aluno no contexto do ensino do projeto em design do produto.
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Sabemos, contudo, que a atividade de design ¢ marcada por uma “ambiguidade” e
“tensdao dinamica” (CARDOSO, 2000, p. 16), entre os aspectos concernentes ao projetar e
configurar, no cruzamento, na aproximacao ¢ na fronteira de distintas areas do conhecimento.
Algo que contribui para marcar a sua natureza interdisciplinar e transdisciplinar. Portanto,
estamos tratando de um oficio em movimento, com delineamentos indefinidos, onde aspectos
abstratos e concretos se inter-relacionam num percurso orientado e guiado pelo programa e
método de projeto.

Sob a perspectiva da comunicacdo, estamos lidando, portanto, com interagdes e
interlocugdes estabelecidas entre professores e alunos durante as atividades de projeto em sala
de aula. Sao mudangas, alteracdes e transformacdes do pensamento produzidas com base em
confrontos, choques e ajustes no processo de criacdo. E ¢ na relagao intrapessoal, do aluno
consigo, e interpessoal, do aluno com o professor ¢ com os outros alunos e demais
interlocutores que os pensamentos € as novas ideias sdo produzidas.

Nesse sentido, buscamos observar as conexdes € interagdes do processo de criagdao
no ensino em design do produto, para compreender quais os modos de desenvolvimento do
pensamento, fundamentalmente por meio da perspectiva da teoria da critica de processo de
criacdo, por sua vez, combinada aos estudos do campo do design e da comunicacgao.

Assim, recorremos a apresentacdo da professora Cecilia Salles sobre tal abordagem

teodrica.

E um estudo que procura por uma maior compreensio dos principios que
norteiam a criagdo; ocupa-se, assim, da relagdo entre obra e processo, mais
especificamente, procura pelos procedimentos responsaveis pela construgdo da
obra [...], tendo em vista a atividade do criador (2008a, p. 28).

Design ¢ uma atividade que da forma e plasma a cultura material, ou seja, trata-se de
uma agao criativa, orientada pelo projeto, que envolve processos de observacao, imaginagao,
configuragdo e representacao, com o propdsito e desafio de combinar, organizar e compor
elementos técnicos e estéticos numa linguagem de produto. Nessa praxis, o modo de
construgdo e desenvolvimento do pensamento do designer ocorre no amalgama entre o
processo de criacdo e o desenvolvimento do projeto ou projetagdo. Nesse sentido, a rede de

ideias que compde a matriz conceitual desse estudo ¢ acessada por meio das seguintes

conjecturas contidas e implicitas a questdo central, exposta anteriormente:
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a) o método de projeto em design do produto define o trajeto do pensamento
criador, guiando, delineando e programando certo modo de pensar, proprio do
campo do design;

b) o processo de criagao ¢ continuo, entrelacado e subjacente a agdo do projeto,
formando parte constituinte de um todo que caracteriza, de modo amplo e geral,
o processo de design;

c¢) ¢ da natureza do processo de criagdo o desenvolvimento de estratégias
processuais criativas em rede, dadas pelas manobras e articulagdes de
afastamento, apropriacdo ¢ mudanga, em relagdo ¢ em torno do eixo do método
de projeto em design;

d) as conexodes (vinculos), interagdes (acao mutua) e dialogos (interlocugdes), entre
alunos, professores e demais integrantes produzem confrontos, choques e ajustes,
e, consequentemente, geram pensamentos € novas ideias no processo de design;

e) o contexto do ensino em design molda, imprime e define as referéncias, os
parametros e as coordenadas da sua praxis (principios, crengas e valores);

f) de modo geral, os documentos de processo de criacdo sdo repositorios do

pensamento do aluno, pois conservam sinais, marcas € vestigios que referenciam

suas escolhas e decisdes no processo de design.

O corpus desta pesquisa consiste em verificar as manobras e articulacdes dos modos
de pensamento dados nas conexdes ¢ interagdes do método de projeto em design com as agdes
do aluno, em suas estratégias processuais criativas em rede, no ambito do ensino.

Nesse sentido, o objeto empirico ¢ composto pelo conjunto de informagdes e dados
brutos, observado e coletado a partir dos fenomenos em sala de aula. Conjunto que emergiu
das conexdes, interacdes e interlocugdes entre alunos, professores € demais integrantes dessa
rede da criacdo. Assim, estamos tratando, portando, de arquivos de documentos do processo
de criagdo, tais como: folhas avulsas com rascunhos e esbogos, blocos de anotagdes, cadernos
de desenhos, ilustragdes e colagens, painéis, esquemas e diagramas com imagens € textos,
arquivos em videos e dudios, modelos tridimensionais e outros, tanto no formato analdgico

quanto no digital. Além dos documentos utilizados para comunicagdo dos projetos
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académicos, como, por exemplo, os relatorios ¢ memoriais do projeto®, os modelos
volumétricos, os prototipos, entre outros.

Todo esse conjunto de informacgdes e dados representa, a nosso ver, uma plataforma
instavel e provisoria, que se apresenta em diferentes linguagens, suportes € meios, elevando o
desafio do exercicio de tratamento e analise do seu conteudo. Mas como bem orienta Salles
(2008a, p 114): “Nao temos acesso a todos os indices, ou seja, a todos os registros [...] ao
longo do processo”.

Trabalhamos com um objeto de pesquisa que se modifica no tempo e no espago,
definindo um territério construido continuamente pela divida sugerida na propria observagao
empirica. Sabemos que outras perguntas ja foram feitas a esse mesmo corpus de estudo, em
busca de respostas singulares, seja com o propdsito de analisar, comparar, avaliar ou
qualificar os métodos, técnicas e ferramentas do processo de criagdo, ou com o objetivo de
desenvolver novos processos e procedimentos no ambito do ensino do projeto em design de
produto.

A amostragem deste estudo foi direcionada inicialmente para os cursos de nivel
superior, reconhecidos pelo Ministério da Educacao — MEC — e localizados na cidade de Sao
Paulo, a fim de viabilizarmos o acesso as fontes de dados e informagdes. Somado a isso,
incluimos o critério de notoriedade e representatividade dos cursos em design do produto, a
partir das avaliagdes do MEC, nas publica¢des de 2015: Guia do Estudante da Editora Abril e
Ranking Universitdrio Folha, do jornal Folha de S.Paulo®. No entanto, o critério que
determinou efetivamente a composi¢cao da amostra, constituida pelo Curso de Bacharelado em
Design Industrial do Centro Universitario Senac e pelo Curso de Design da Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo FAUUSP, foi o interesse ¢ a disponibilidade dos professores para
acompanhar as aulas, bem como a autorizagdo dada pela coordenagao dos respectivos cursos.

Os dois contextos académicos que compuseram a amostra deste estudo apresentam
caracteristicas pedagodgicas semelhantes, afinal ambos seguem as Diretrizes Curriculares
Nacionais do Curso de Graduacdo em Design, estabelecidas pelo Conselho Nacional de
Educagiio Camara de Educacdo Superior’, que define a estrutura dos cursos de design no pais.

Também, existem as singularidades e particularidades de cada instituicdo de ensino, dos

3 0 memorial do projeto de design é um tipo de documento comumente utilizado nos cursos de design que relata,
descreve ¢ detalha as fases e atividades desenvolvidas do projeto, apresentado como exigéncia parcial para
concluir as disciplinas de projeto.

* Ranking Universitdrio Folha 2015-RUF. Disponivel em: <http://ruf.folha.uol.com.br/2015/ranking-de-
cursos/design/>. Acesso em: 10/6/2015.

> Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagio em Design. Portal do Ministério da Educagio-MEC.
Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/irces05 04.pdf >. Acesso em: 15/6/2015.
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programas pedagdgicos dos cursos, da coordenacdo e da conducdo das disciplinas que
caracterizam as atividades em sala de aula.

Assim, para ter acesso ao corpus deste estudo foram selecionadas, previamente, as
disciplinas de projeto, equivalentes ou afins, obrigatorias ou optativas, que compodem a grade
curricular dos cursos da amostra definida. Consequentemente, a escolha efetiva e definitiva
das disciplinas a serem acompanhadas se deu no decorrer da pesquisa. Para melhor
compreensdo dessas disciplinas, decidimos organiza-las em semestres € ano, indicando dados
e informacdes gerais para o entendimento dos seus objetivos e propdsitos, como segue.

O Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac foi
criado em 2004 e tem duracdo de quatro anos ou oito semestres, com aulas no periodo
matutino. O programa de ensino tem carater abrangente, incluindo conhecimentos
relacionados ao design visual, design de produtos, design de servigos e seus sistemas. Trata-se

de um curso com perfil generalista que tem como objetivo:

Formar designers de produtos capazes de prover melhores ideias e atuar desde a
detec¢do de problemas ou oportunidades, até a concepgdo de novos produtos
industriais e seus processos produtivos, dominando as ferramentas tecnoldgicas
para projetar, desenvolver e fabricar produtos, objetos e artefatos’.

Primeiro semestre de 2015 — Disciplina: Projeto Experimental, 1°. periodo, carga
horéria 72h, professora Myrna De Araujo Nascimento e professora Isaura Cunha Seppi, total

de horas de acompanhamento em sala de aula — 24h. Objetivos da disciplina:

Compreender as etapas que envolvem o desenvolvimento de ideias da concepgao
a eclaboragdo de uma raciocinio projetual. Reconhecer a dimensdo espacial,
social, humana e cognitiva do design e sua relagdo com aspectos decorrentes das
necessidades e das agdes coletivas do ser humano. Propiciar ao aluno a
experiéncia com a diversidade de resultados da producdo em design. Estimular o
aluno a vivenciar procedimentos de experimentagdo, verificagdo, reflexdo e
descoberta. Levar o aluno a compreender a importincia dos meios de
representacdo para comunicar sua ideia e suas intensdes. Perceber que a
experiéncia realizada sistematiza conhecimentos’.

Segundo semestre de 2015 — Disciplina: Projeto Morar/Habitar — Espago Privado, 4°.
periodo, carga horaria 72 h, professor Giorgio Giorgi Junior e professor Robinson Salata, total

de horas de acompanhamento em sala de aula — 52h. Objetivos da disciplina:

% Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac — Sdo Paulo. Disponivel em:
<http://www.sp.senac.br/jsp/default.jsp?course=1882&newsID=DYNAMIC,oracle.br.dataservers.CourseDataSe
rver,selectCourse&sub=0&template=409.dwt&testeira=723&type=G&unit=NONE>. Acesso em: 15/6/2015.

7 Plano de Ensino da disciplina Projeto Experimental, cedido pela professora Myrna De Araujo Nascimento e
professora Isaura Cunha Seppi.
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Desenvolver o projeto de um produto de media complexidade (*) destinado a
espacos privados, em sintonia com questdes metodologicas discutidas em sala de
aula. (*) Tema: Projeto de cadeira doméstica empilhavel e/ou desmontavel e /ou
compactavel e/ou desmontavel, desenvolvido a partir da analise de uma
“referéncia principal” escolhida dentro de uma gama de possibilidades
disponibilizadas as equipes de alunos®.

O Curso de Design da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo FAUUSP esta sediado
no Edificio Vilanova Artigas, localizado Campus Cidade Universitaria, que também integra o
LAME — Laboratério de Modelos e Ensaios, bem como, a LPG — Se¢ao Técnica de Produgao
Editorial. O curso iniciou suas atividades em fevereiro de 2006 e formou sua primeira turma
em 2010. As aulas sao ministradas no periodo noturno, € o curso tem duragao de cinco anos
ou dez semestres. De acordo com as informagdes disponibilizadas na Internet, o curso tem

como objetivo:

A formacdo de um profissional denominado Bacharel em Design, de formacao
interdisciplinar, critica e propositiva, capaz de refletir sobre o papel de sua
profissdo, identificar as demandas da sociedade e dos usuarios para quem
projeta, ¢ de dar respostas, por meio do projeto em design, a problemas
contemporaneos do desenvolvimento humano e social, levando em consideragdo
aspectos socioculturais, politico-econdmicos, tecnoloégicos, historicos e
ambientais’.

O programa de ensino do Curso de Design da USP tem enfoque interdisciplinar,
abrangendo as especialidades design visual, design de produtos, design de servigos e seus
sistemas. Portanto, ¢ também um curso com matriz generalista.

Primeiro semestre de 2015 — Disciplina: Projeto de Produto III — Trabalho, 1°.
periodo, carga horaria 90h, professor Luis Claudio Portugal do Nascimento, monitoria de
Leticia de Sa Rocha e Leonardo Otero Neto (alunos do curso de pods-graduagdo da

FAU/USP), total de horas de acompanhamento em sala de aula — 24h. Objetivos da disciplina:

Apresentar um panorama histérico do design de ferramentas, equipamentos
portateis e maquinas simples, assim como dos principais conceitos, materiais e
processos de producdo a eles relacionados. Apresentar a caracterizacdo de
familias e linhas de produtos. Desenvolver projetos de ferramentas,
equipamentos portateis ¢ maquinas simples'.

¥ Plano de Ensino da disciplina Projeto Morar/Habitar — Espago Provado, cedido pelo professor Giorgio Giorgi
Janior e professor Robinson Salata.
Curso de Design da Faculdade de Arquitetura e  Urbanismo-USP. Disponivel em:
<http://www.fau.usp.br/graduacao/design/>. Acesso em: 15/6/2015.
Jupiter - Sistema de Graduacio - FAUUSP. Disponivel em:
<https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/obterDisciplina?sgldis=aup2406&nomdis=>. Acesso em: 20/2/2015.
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Segundo semestre de 2015 — Disciplina: Metodologia de Projeto de Design —

optativa —, 9°. periodo, carga horaria 60h, professor Luis Claudio Portugal do Nascimento,

monitoria de Leticia de S& Rocha (aluna do curso de pos-graduacao da FAU/USP), total de

horas de acompanhamento em sala de aula — 48h. Objetivos da disciplina:

Oferecer uma visdo panordmica das varias modalidades, técnicas énfases
representativas da pratica mais técnica e rigorosa de projetos em design.
Sistematizar conteudos sobre métodos de projeto acumulados pelos alunos, de
modo fragmentado e esparso, ao longo de suas formagdes. Substituir
metodologicamente a evolugdo dos trabalhos dos alunos em seus projetos de
conclusdo de curso''.

Primeiro semestre de 2016 — Disciplina: Teoria do Design — optativa —, 9°. periodo,

carga horaria 60h, professor Luis Claudio Portugal do Nascimento, total de horas de

acompanhamento em sala de aula — 24h. Objetivos da disciplina:

Oferecer uma rede de referéncias teodricas e factuais destinadas a amparar e
estimular a reflexdo, em grau mais elevado de abstragdo, dos participantes da
disciplina e a respeito das multiplas dimensdes filosoficas e conceituais do
campo do design. Estimular nos participantes o interesse por desenvolver
compreensdo mais profunda e informada de aspectos conceituais, metodologicos,
estéticos, éticos e factuais do campo do design, a fim de que possam, com maior
chance de éxito, mapear, localizar, entender e classificar manifestacdes mais
gerais ¢ abstratas com que se deparem do fenomeno do design. Desenvolver nos
participantes confianga, autoconhecimento e acutez em seus julgamentos e
compreensdes, em ambito mais macroscopico, conceitual e abstrato, acerca de

, . ~ . . . 12
suas proprias atuagdes profissionais no campo do design .

Diante do exposto anteriormente, o objetivo geral deste estudo ¢ compreender, sob a

perspectiva da teoria da critica de processo, as conexoes e interagdes do processo de criagao

no ensino de design do produto, que estruturam os modos de desenvolvimento do pensamento

do aluno.

Assim, buscamos compreender que aspectos tedricos, conceituais € praticos

emergem do método de projeto em design com as ag¢des do aluno em suas estratégias

processuais criativas em rede, a partir do acompanhamento sistemdatico e observacao das

atividades em sala de aula, da anélise dos documentos de processo de criacao e das entrevistas

presenciais com os professores das disciplinas mencionadas.

11

Jupiter - Sistema de Graduacao - FAUUSP. Disponivel em:
<https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/obterDisciplina?sgldis=aup2403&nomdis=>. Acesso em: 7/6/2015.
Jupiter - Sistema de Graduacio - FAUUSP. Disponivel em:

<https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/obterDisciplina?sgldis=aup2409&nomdis=>. Acesso em: 15/2/2016.
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De modo especifico, este estudo busca uma aproximagao maior das agdes, manobras

e articulagdes subjacentes que estruturam e movem a rede da criagdo, no sentido de:

a) compreender os aspectos paradigmaticos do design, relativos a uma série de
elementos e conceitos que possuem tragcos em comum, proprios da sua natureza.

b) compreender os aspectos detonadores, que provocam, acionam e deflagram
determinados pensamentos, ideias e atitudes, incitando e fazendo surgir e
desencadear multiplas agdes no processo de criagao.

c¢) compreender os aspectos direcionadores, que agem como linhas de forgas,
orientando decisdes e escolhas, fazendo guiar e mover o percurso € o trajeto da
criagao.

d) compreender os aspectos organizadores do pensamento, estabelecendo
conexodes e interconexdes instaveis, que produzem ligagdes, unides e vinculos
significativos.

e) compreender os aspectos comunicacionais da criacdo, por meio dos didlogos e
interlocugdes que produzem interagdes, influéncias, trocas e alteragcdes mutuas ou

compartilhadas, entre elementos e individuos.

O interesse e a motivagdo deste estudo emergiu primeiramente das experiéncias e
inquietagdes pessoais do pesquisador sobre o processo de design em sala de aula. Também,
manifestaram-se a partir das experiéncias como professor de disciplinas de projeto em cursos
de graduagdo e pos-graduagdo nas seguintes instituicdes de ensino superior: Universidade
Tiradentes — UNIT (SE), Istituto Europeo di Design — IED (SP), Instituto Superior de
Educagdo de Brasilia — IESB (DF), Sustentare Escola de Negocios (SC), Instituto Maua de
Tecnologia — IMT (SP) e na Fundagao Armando Alvares Penteado — FAAP (SP), onde tive a
oportunidade de coordenar o curso de desenho industrial que compreende as énfases design
grafico e produto.

Nesses ambientes académicos foi possivel desenvolver reflexdes oportunas ao longo
de quase duas décadas, no sentido de entender como se articulavam os pensamentos, as novas
ideais e as opinides no entrelagamento entre processo de criagdo e projeto de design.

Como dito de inicio desta apresentagdo, parte da questdo central que move esta tese
de doutorado tem sua origem no mestrado desenvolvido em 2013, “Dinamicas
comunicacionais no processo criativo do design de produto: caracteristica e constru¢ao da

linguagem a partir dos painéis semanticos”, no Programa de Estudos P6s-Graduados em
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Comunicacdo ¢ Semiotica da Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo
(PEPGCOS/PUC-SP). Naquela pesquisa, o objetivo geral era “analisar o processo de
construgdo da linguagem dos produtos no campo do design sob a perspectiva da teoria da
critica de processo, a partir dos documentos de criagdo denominados, no campo do design
industrial, como painéis conceituais e semanticos” (FARIAS, 2013, p. 17). A pesquisa
buscava entender o contexto da praxis dos escritorios de design, os procedimentos de criagdo
e as interlocucdes envolvidas na construgao e na organizagao do sistema de signos e codigos
que estruturam a linguagem e a mensagem dos produtos, enunciando, guiando e orientando
visualmente o pensamento criador do designer ou equipe de projeto no processo de
configuragdo. Pudemos saber em nossas averiguagdes que nao se coloca em duvida, que “[...]
na pratica profissional do design a atividade de criagdo se dd de modo, condigdo e
circunstancia muitas vezes distinta das tradicionais propostas metodoldgicas ensinadas e
legitimadas pelas escolas de design” (FARIAS, 2013, p. 13). Contudo, o que interessava,
fundamentalmente, eram os aspectos culturais € comunicacionais na constru¢do da linguagem
dos produtos.

E nas consideracdes finais da dissertagcdo, sinalizamos que “[...] a construgcdo da
linguagem dos produtos, analisada a partir dos modos de producdo dos trés escritorios de
design [...], retratam apenas uma parte desta complexa questdo, pois tem raizes no ambiente
académico” (FARIAS, 2013, p. 129). Com isso, destacamos a importancia de darmos
continuidade a pesquisa a partir da mesma zona de interesse, processo de criagao, porém, com
tema e questdo central voltados ao ambiente da formagdo académica, seguindo entdo o
caminho que precedia a pratica profissional.

Geralmente, no contexto do design, o processo de criagdo ¢ estudado sob duas
perspectivas: a primeira evidencia as estratégias criativas, ressaltando a genialidade da criagao
por meio de abordagens do campo da arte e da psicologia. Dentre esses estudos, podemos
citar algumas referéncias importantes, como: Bruno Munari, Fantasia, 1977; Fayga Ostrower,
Criatividade e Processo de Criagdo, 1987; Paul Valery, Introducdo ao método de Leonardo
da Vinci, 1998; Enrique Pichon-Riviere, O processo de cria¢do, 1999, dentre outros. A
segunda perspectiva estabelece aproximac¢ao com o campo do design, porém evidenciando o
estudo da metodologia do projeto, propondo encaminhamentos por meio de métodos, técnicas
e ferramentas, a fim de obter resultados satisfatorios no seu desenvolvimento. Nesse Vviés,
destacamos as seguintes referéncias: John Christopher Jones, Métodos de diserio, 1970; Bernd
Lobach, Design Industrial: bases para a configura¢do de produtos industriais, 1976; Nelson

Back, Metodologia de projeto de produtos industriais, 1983; Gustavo A. Bomfim,
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Metodologia para desenvolvimento de projeto, 1995; Gui Bonsiepe, Teoria y practica del
disenio industrial: Elementos para una manualistica critica, 1997; Mike Baxter, Projeto de
Produto: guia pratico para o desenvolvimento de novos produtos, 1998; Richard Morris,
Fundamentos de design de produto, 2010; Ana Pazmino, Como se cria: 40 métodos para
design de produtos, 2015, dentre outros.

Indicamos, portanto, a escassez de pesquisas sobre processo de criagdo no contexto
do ensino em design, a partir das conexdes e interagdes em sala de aula que conduzem ao
desenvolvimento do pensamento do aluno, pois ndo se trata de fazer um estudo prescritivo e
comparativo sobre processo de criacao.

Nesse sentido, vale ressaltar que esta abordagem s6 foi possivel com o deslocamento
da perspectiva do campo do design para outras areas do conhecimento e teorias, que tém
como base a investigacdo do processo de criacdo a partir da complexidade e ainda da
transdisciplinaridade. Sabemos, contudo, que a perspectiva teodrica da critica de processo de
criacdo ndo propoe revelar verdades absolutas, mas sugerir possibilidades mais amplas de

discussdo. Como afirma Bonfim:

[...] a competéncia do design ndo ¢ a produgdo de evidéncias cientificas, mas sua
utilizag@o na resolu¢do de problemas especificos e praticos. Isto naturalmente nio
impede que designes facam incursdes no campo da filosofia, ciéncias ou artes,
tornem-se mestres ¢ doutores em sociologia, pedagogia, ergonomia, etc. e,
posteriormente, tomem o caminho inverso, ou seja, utilizem os conhecimentos
adquiridos para a fundamentagdo ou critica da atividade projetual (2014, p. 15)

Cada programa de ensino em design tem enfoque especifico sobre o processo de
criacdo e de projeto. Alguns programas revisitam modelos teéricos e avaliam possiveis
desdobramentos praticos, enquanto outros partem das experiéncias praticas para identificar
aproximacoes com os modelos teoricos. Assim, as discussdo sobre o processo de criagdo
ressurge envolta de novas confluéncias e recebe atengdo de centros de pesquisa e
desenvolvimento que intentam estudar o desenvolvimento do pensamento na geragdo de
novas ideias, descrevendo novos métodos, técnicas e ferramentas de projeto. Esse fendmeno
pode ser observado com o advento da expressao design thinking, que se popularizou por meio
do escritorio estadunidense IDEO", que nos anos1990 atualizou os estudos sobre o processo

de design.

3 IDEO é uma empresa internacional de design e consultoria em inovagao, fundada em Palo Alto, Califérnia,
EUA, em 1999, conhecida por utilizar o design thinking no desenvolvimento de produtos, servigos e
experiéncias digitais. Disponivel em: <https://www.ideo.com>. Acesso em: 12/02/2017.
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O Design Thinking se beneficia da capacidade que todos nés temos, mas que sdo
negligenciadas por praticas mais convencionais de resolugdo de problemas. Nao se
trata de uma proposta apenas centrada no ser humano; ela é humana pela propria
natureza. O Design Thinking se baseia em nossa capacidade de ser intuitivo,
reconhecer padrdes, desenvolver ideias que tenham um significado emocional além
do funcional, nos expressar em ideias além de palavras ou simbolos. Ninguém quer
gerir uma empresa com base apenas nos sentimento, intui¢do e inspira¢do, mas
fundamentar-se demais no racional e no analitico também pode ser perigoso. A
abordagem integrada que reside no centro do processo de design sugere um “terceiro
caminho” (BROWN, 2010, p. 4).

No contexto da linha de pesquisa, Processo de Criagao na Comunicagdo e na Cultura,
do PEPGCOS/PUC-SP, este trabalho contribui na medida em que o seu objeto de estudo
amplia o limite da teoria de processo de criagdo, desenvolvido pela professora Cecilia Salles,
para além do campo das artes plasticas, cénicas, visuais etc., revelando particularidades e
singularidades do processo de criagdo, especificamente, no ambito do ensino do design.

Outro aspecto considerado importante na justificativa deste estudo ¢ a possibilidade
de analisarmos o processo de criagdo por meio das observacoes das atividades em sala de aula
e dos documentos de processo, como: folhas avulsas, rascunhos e esbogos, blocos de
anotagdes, cadernos de desenhos, ilustragdes e colagens, painéis, esquemas e diagramas com
imagens e palavras, arquivos em videos e dudios, modelos tridimensionais e outros, tanto no
formato analdgico quanto no digital. Além dos documentos utilizados para comunica¢do dos
projetos académicos, a exemplo dos relatdrios e memoriais do projeto, modelos volumétricos,
prototipos, entre outros. Desse modo, sob o viés da teoria de processo, langamos um novo
olhar sobre a criagdo, possibilitando leituras e descobertas sobre a sua morfologia.

Temos consciéncia de que o presente estudo poderia complementar tantos outros na
linha de processo de criacao, demonstrando que os deslocamentos tedricos para outras areas
do conhecimento provocam novas questoes € descobertas. A perspectiva proposta pela teoria
da critica de processo, que observa e analisa os bastidores da criacdo, por meio de
materialidades produzidas no seu percurso, detona a abertura de questionamentos em
territorios aparentemente cristalizados pela metodologia no ambito do design.

Para compreender o processo de criagao precisamos suspender as armaduras tedricas.
Como em qualquer area do conhecimento, as praticas do design sao legitimadas pelas teorias
produzidas a partir do seu campo, mas como foi exposto anteriormente, as vezes, ¢ preciso
buscar interlocugdes que transitam nas suas fronteiras. Desse modo, este estudo consiste no
desenvolvimento de pesquisa cientifica, de natureza qualitativa, por meio de um caso-

exploratorio, com base na observacdo participativa, tendo a teoria da critica de processo de
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criagdo como o Vviés que orientou as observagdes e analises dos fendmenos e materialidades
que compoem O Se€U Corpus.

Por se tratar de uma pesquisa que envolve seres humanos no processo de coleta de
dados, decidimos providenciar os seguintes documentos: termo de autorizagao para uso €
cessdao de imagem, termo de responsabilidade de autoria e termo de consentimento livre,
esclarecido TCLE", disponiveis nos comités de ética em pesquisa das instituicdes da amostra.
Nesse sentido, consideramos os aspectos €ticos nas interagdes presenciais diretas, in-loco,
com os participantes, professores e alunos de design, a fim de garantir a protecdo de
identidade, o respeito aos interesses a seu bem-estar. Decidimos, também, ndo revelar os
créditos das citagdes, a fim de garantir a privacidade dos participantes, sobretudo, as suas
informacdes pessoais, que possam comprometer a sua integridade, trazendo prejuizos para o
desenvolvimento e contetdos discutidos neste trabalho.

O entendimento dos dados e informagdes a serem coletados e analisados na pesquisa
¢ parte constitutiva e, muitas vezes, invisivel, que a estrutura, dando um sentido ao todo.
Assim, o planejamento inicial das fontes (onde?), do corpus de dados e informagdes (o qué?),
possibilitam melhor compreensao da inter-relacdo e correspondéncia entre esses elementos,
bem como as brechas e lacunas a serem enfrentadas, que sdo da natureza da pesquisa
qualitativa.

Nesse sentido, optamos por utilizar um conjunto de fontes primarias com base no
acompanhamento e na observagao sistematica das atividades em sala de aula, do registro dos
documentos de processo de criagdo, desenvolvidos pelos alunos e por meio das entrevistas
presenciais com os professores das disciplinas mencionadas.

Considerando que os dados e informagdes estdo disponiveis em distintas fontes,
suportes, meios e formatos, optou-se por somar a esse planejamento os modos e técnicas de
coleta (como?), levando em conta as condi¢des ambientais e temporais, bem como 0s recursos
humanos, fisicos e materiais disponiveis, prioritariamente, por se tratar de observagdo e
registro de determinado fendémeno in-loco.

Levando em conta que o acompanhamento sistematico das aulas das disciplinas nos
cursos de design seria um procedimento dificil de ser controlado, decidimos pela observagao
discreta, participativa e integrada do grupo, quando autorizada e proposta pelo professor da

disciplina. De modo geral, os registro das atividades em sala de aula, bem como dos didlogos

'O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE é o documento para a analise ética de um projeto de
pesquisa. Pela nossa legislagdo, o TCLE é o documento que garante ao participante da pesquisa o respeito aos
seus direitos.
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informais com os alunos e entrevistas com os professores ocorreu por meio de anotagdes
verbais e esquematicas em caderno, registros fotograficos e gravagao de audios, no sentido de
evitar eventuais ruidos e equivocos na analise dos dados e informagdes.

Nesse sentido, a coleta dos documentos de processo de criacdo foi utilizada com a
participagdo direta, prioritariamente por meio de registros fotograficos, com a autorizagdo e
permissao dos alunos e professores, ndo abrangendo, portanto, a totalidade de alunos, nem a
sequéncia de todas as atividades e trabalhos desenvolvidos ao longo das disciplinas
acompanhadas.

As limitacdes, barreiras e restrigdes, algumas vezes impostas, para ter acesso aos
documentos de processo de criacdo, durante a coleta, ndo foram consideradas como um
problema, mas um aspecto da natureza desse tipo de pesquisa. Nesse sentido, a busca pelas
marcas e sinais da criagdo aconteceu também por meio de outras materialidades, tais como,
anotagdes de alguns didlogos entre professores e alunos e entre os alunos durante as aulas, ou
mesmo, nos intervalos destas, constituindo-se numa plataforma de marcas e indices que
apontavam para a rede da criagao.

Por esse motivo, os dados e informacdes coletados em momentos e situacdes
diversas, foram complementados com as entrevistas presenciais com os professores, seguindo
o modelo semiestruturado, progressivo e em profundidade, utilizando roteiro prévio com
topicos discutidos por meio de perguntas abertas ao longo de aproximadamente uma hora.

O registro se deu por meio de anotagdes em cadernos e registros em audio, a fim de
permitir melhor compreensdao das partes descritivas (sujeitos, dialogos, locais, eventos,
atividades, comportamentos etc.) e reflexivas (pessoais, especulacdes, sentimentos,
problemas, ideias, impressdes, pré-conceitos, duvidas, incertezas, surpresas, decepgdes etc.),
dos entrevistados sobre o objeto em estudo.

Na fase de tratamento dos dados e informacgdes, adotamos procedimento de anélise
comum as trés fontes de coleta de dados. Para viabilizar tal procedimento, descrevemos os
estagios de analise e tratamento, como modo de sistematizagao e interpretagao destes.

O desafio, portanto, foi estabelecer associagdes pertinentes, relevantes e coerentes,
considerando a dimensao subjetiva, que ¢ da natureza do objeto de estudo. Assim, decidimos
descrever em topicos as etapas dessa analise, a fim de registrar e compartilhar o procedimento
adotado.

a) identificar e discriminar as intensoes, objetivos € propdsitos dos documentos de

processo de criacdo, bem como os tipos de suportes, materialidades, técnicas e
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meios de produgdo, arquivamento, linguagem, tamanhos, autoria, condi¢des de
execucao etc.;

b) identificar e discriminar os procedimentos e recursos criativos utilizados pelos
alunos nas agdes e interacdes em sala de aula, no sentido de compreender as
manobras e articulagdes intelectuais e fisicas (dados brutos) em suas estratégias
processuais criativas;

c) categorizar e organizar tais estratégias processuais criativas a partir de variaveis,
tais como, origem, forma, similaridade, predominancia, redundancia,
periodicidade, frequéncia etc., a fim de identificar possiveis prioridades entre os
elementos do conjunto ou relagdes de subordinagao;

d) examinar e decodificar os dados e informacdes dos fatos e fendmenos observados
em sala de aula, dos documentos de processo de criacdo e das entrevistas com o0s
professores, estabelecendo relagdes e inter-relagdes, diferencas e analogias;

e) sistematizar, codificar e indexar os dados e informacgdes, compondo categorias
formais e conceituais, numa tentativa de “reconstruir” ou “reintegrar” o percurso
e movimento da criagao no seu “ritmo original”.

f) detectar e revelar padrdes, facetas e aspectos abstratos de natureza teodrica,
conceitual e pratica, a fim de reconhecer possiveis logicas e nexos de associagao
que emanam da andlise, e que apontam, de certo modo, para a questdo central e

indagagdes exploratdrias da pesquisa.

Vale ressaltar que esse percurso ndo tem a pretensao de estabelecer e propor um
método de analise, mas expor e compartilhar a estratégia metodologica adotada na fase de
tratamento dos dados e informacgoes.

O referencial tedrico desta pesquisa foi definido a partir da aproximacao e da
afinidade de alguns autores e obras com a questdo central formulada: Como o método de
projeto em design do produto interage com as agdes do aluno em suas estratégias processuais
criativas em rede, no ambito do ensino, com especial atencdo para os aspectos teoricos,
conceituais e praticos que emergem das manobras e articulagdes entre o pensamento dedutivo,
indutivo e abdutivo?. Diante da questdo foi possivel estabelecer as fronteira, os pontos de
vistas e perspectivas sobre o tema e o corpus de estudo, compondo assim um referencial
tedrico que estabelecesse dialogos com os objetivos do trabalho.

Recordamos, portanto, que “os instrumentos teoricos devem ser convocados de

acordo com as necessidades do andamento das reflexdes” (SALLES, 2008a, p. 70). Afinal sdo
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as teorias e 0s conceitos que se aproximam da questdo central, seja por equivaléncia ou
semelhanca. Desse modo, “o mais relevante para o critico genético'” é ndo sair em busca
daquilo que ele imagina encontrar” (SALLES, 2008a, p. 47). Contudo, ndo significa excluir
os interesses € as motivacdes dos pesquisadores em relagao a determinados textos e autores
selecionados.

Para apoiar e orientar esta discussdo sobre o processo de criagdo, no ambito do
ensino, em design de produto, definimos uma estrutura € um recorte tedrico, que estivessem
relacionados com a natureza do objeto de estudo, combinando referéncias do campo do design
de produto ou design industrial, da comunicagdo e da teoria da critica de processo de criagao.
No entanto, a justaposi¢do desse corpo teorico se produziu no transcorrer do estudo, em
virtude das necessidades que se manifestaram no seu desenvolvimento. Fato impulsionado,
também, pela natureza multi e transdisciplinar do design, que propde um convite ao dialogo
permanente com outras areas do conhecimento, possibilitando, com isso, aproximacoes e
empréstimos de teorias e conceitos que auxiliaram na ampliacdo ou especificagdo de
determinado assunto ou tema discutido. Assim, constituimos a seguinte composi¢ao teorica.

O tema da origem e instalagdo do ensino do design, com os escritos de BURDEK,
Bernhard E. Historia, teoria e pratica do design de produtos, 2006; CARA, Milene. Do
desenho industrial ao design no Brasil: uma bibliografia critica para a disciplina, 2010;
CARDOSO, Rafael. Uma introdugdo a historia do design, 2000; COUTO, Rita Maria de
Souza. Escritos sobre ensino de design no Brasil, 2008; NIEMEYER, Lucy. Design no
Brasil: origem e instalagdo, 1998 e SOUZA, Pedro Luiz Pereira de. ESDI: biografia de uma
ideia, 1996.

O tema da natureza processual, complexa e transdisciplinar do design, pelos estudos
de BOMFIM, Gustavo A. Fundamentos de uma teoria transdisciplinar do design, 1977,
COELHO, Luiz Antoénio L. (org.). Conceitos-chave em design, 211; COUTO, Rita Maria de
Souza. Reflexoes sobre a questdo da interdisciplinaridade, 2014 e Escritos sobre o ensino do
design no Brasil, 2008; LOPES M. I. V. de ¢ ROMANCINI, Richard, Epistemologia da
comunicagado, 2014; CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo, 2012; MORIN,

'S Critico genético ou geneticista sdo termos adotados para quem estuda a critica genética, “[...] que em seu
surgimento propunha o acompanhamento tedrico-critico do processo de criagdo na literatura; no entanto, ja trazia
consigo a possibilidade de explorar um novo campo transdisciplinar, que nos levaria a poder discutir o processo
criador em outras manifestagdes artisticas” SALLES, Cecilia e CARDOSO, Daniel Ribeiro. Critica genética em
expansdo. Ciénc. Cult. v. 59 n. 1 Sao Paulo Jan./<ar. 2007. Disponivel em:
<http://cienciaecultura.bvs.br/scielo.php?pid=s0009-67252007000100019&script=sci_arttext>.  Acesso em:
12/5/2017.
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Edgar. Introducdo ao pensamento complexo, 2011a e O método 4: as ideias: habitat, vida,
costumes, organizag¢do, 2011b.

O tema do raciocinio e pensamento dedutico, indutivo e abdutivo, discutido nas
obras de BROWN. Tim, Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim o
fim das velhas ideias, 2010; ECO, Umberto ¢ SEBEOK, Thomas A. (Orgs). O signo de trés,
2004; IBRI, Ivo Assad Kosmos noétos: a arquitetura metafisica de Charles S. Peirce, 2005;
LESSA, Whasington D. Objetivos, desenvolvimento e sintese do projeto de design: a
consciéncia do método, 2011; SANTAELLA, Lucia. Matrizes da linguagem e pensamento.
sonoro, visual e verbal: aplica¢do na hipermidia, 2005 e SILVEIRA, Lauro F. B da. Curso
de semiotica geral, 2007.

O tema da logica do método de projeto em design, composta por textos organizados
por autores do campo do design, que apontam para questdes relacionadas as manobras e
articulagdes no processo de design, como: BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia pratico
para o desenvolvimento de novos produtos, 1998; BERNSEN, Jeans, Design: defina primeiro
o problema, 1995; BOMFIM, Gustavo A.. Algumas consideragoes sobre teoria e pedagogia
do design, 1999, Morfologia dos objetos de uso: uma contribui¢do para o desenvolvimento de
uma teoria do design, 1996 e Metodologia para desenvolvimento de projetos, 1995; BROWN,
Tim, Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim o fim das velhas
ideias,, 2010; COELHO, Luiz A. L. (org). Conceitos-chave em design, 2011 e Design método,
1996; JONES, J. C., Método de diseiio, 1976. LOBACH, Bernd. Design industrial: bases
para a configuragdo dos produtos industriais, 2001.

O tema do processo de criagdo em rede, numa abordagem ampla e transversal,
incluindo textos que dialogam com o campo do design: CARDOSO, Rafael. Design para um
mundo complexo, 2012; KASTRUP, Virginia. 4 rede: uma figura empirica da ontologia do
presente, 2010; MUSSO, Pierre. 4 filosofia da rede, 2010 e SALLES, Cecilia A. Gesto
Inacabado: processo de criagdo artistica, 2011, Arquivos da criagdo. arte e curadoria, 2010,
Critica genética: fundamentos dos estudos genéticos sobre o processo de criagdo artistica,
2008a, Redes da criacdo: constru¢do da obra de arte. 2008b.

Por fim, os aspectos comunicacionais do processo de design, que evidenciam os
documentos de criagcao no ambito do projeto, e igualmente que expressam o desenvolvimento
do pensamento criador. BROWN, Tim, Design Thinking, 2010; COELHO, Luiz Amtonio L.
(Org.). Conceitos-chave em design, 211 e Design método, 2006; NOJIMA, V. L. M. dos S.
Comunicacgao e leitura ndo verbal, 2003 ¢ SALLES, Cecilia A., 2011, 2010, 2008a ¢ 2008b,

citadas anteriormente.
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Como indica Salles, “as diferentes perspectivas tedricas permitem aos pesquisadores
olharem para aspectos diversos do processo” (2011, p. 23). E com base nesse contexto de
teorias e conceitos que trabalhamos os diferentes aspectos do objeto analisado, revelando
aproximacoes e cruzamentos significativos. O objetivo foi tecer uma trama de referéncias ao
redor do tema da criagdo, evidenciando a contribuicdo dos autores € suas pesquisas sobre o
assunto. Sao filiagdes tedricas que expandem a malha de conhecimentos em dire¢do a novas

abordagens no processo de criagdao, no ambito do ensino em design do produto.
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Capitulo 1 Caracterizacao Geral

1.1 Descricao do design

Esta tese de doutorado parte da premissa de que o processo de criagdo ndo ¢ um
periodo ou fase do processo de design, definido como estagio de produgdo de novas ideias,
mas um processo continuo e entrelagado ao percurso do projeto, dado pela combinagdo, unido
e ordenacao de elementos materiais e imateriais que, a principio, encontravam-se separados; e
que, aos poucos, vao formando partes constituintes de um todo.

O projeto de design, nesse sentido, define as coordenadas do trajeto do pensamento
criador, delineando e programando a intencao e o proposito de fazer ou realizar algo. Assim
descrito, o projeto ¢ compreendido também como vetor, for¢a ou tendéncia imprimindo certo
modo de pensar, guiando o pensamento, entendido neste trabalho, a partir do contexto da
teoria peirciana'®, como “qualquer coisa que esteja presente 2 mente, seja ela de uma natureza
similar as frases verbais, a imagens, a diagramas de relagcdes de quaisquer espécies, a reagoes
e sentimentos [...]” (SANTAELLA, 2005, p. 55), a fim de estabelecer associagdes e
combinagdes significativas, que remetam ao que se pretenda alcancar.

No ambito académico, o projeto de design esté inserido e descrito na metodologia de
desenvolvimento de produto, compreendendo o estudo de métodos, técnicas, ferramentas e de
suas aplicacdes na defini¢do, organizagao e solugdo de problemas praticos ou na producao de
efeito de sentido. No entanto, existem aspectos singulares do processo de criagao inseridos no
espago de acdo projetual, como projetagdo, que ndo ¢ discutido na esfera da metodologia do
projeto de design.

O desafio deste estudo, portanto, ¢ compreender o processo de criagdo no ensino do
design de produto, como rede em constru¢do, num processo continuo de interconexdes
instaveis, e nao restrito ao método, a técnica ou a ferramenta de seu processo, pois assim

estariamos circunscrevendo e delimitando o que se da de modo entrecruzado.

'S A teoria peirciana representa a teoria geral dos signos, também conhecida como semiética, desenvolvida pelo
filésofo, pedagogista, cientista, linguista e matematico americano, Charles Sanders Peirce (1839-1914). Em
linhas gerais, a semidtica é a ciéncia que estuda os signos e todas as linguagens e acontecimentos culturais como
se fossem fenomenos produtores de significado.
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Em relagdo ao termo design, que empregamos com frequéncia neste trabalho, tem o
sentido do design de produto, também denominado design industrial'” ou desenho industrial.
Sendo esta ultima designacdo a tradugdo aceita e legitimada em lingua portuguesa, e
posteriormente substituida pela denominagao design de produto.

Para descrever o que ¢ design, decidimos atomizar as defini¢des comumente
propostas, a fim de expandirmos a sua compreensdo sem perder de vista os principios que
circunscrevem o campo.

De modo geral, podemos afirmar que design ¢ uma atividade criativa, criadora,
projetiva, projetual, técnica e estratégica, orientada por intengao, propdsito, objetivo e meta,
com o objetivo de solucionar problemas praticos ou produzir efeitos de sentidos, que
correspondam e atendam as necessidades, expectativas e desejos do ser humano, como foco
da a¢do projetual.

Como explica o historiador Rafael Cardoso, “[...] design se refere tanto a ideia de
plano, designio, intengdo, quanto a de configuracao, arranjo, estrutura [...]. A origem mais
remota da palavra design esta no latim designare, verbo que abrange ambos os sentidos, o de

designar e de desenhar” (2000, p. 16). Nesse sentido design ¢ sindnimo de planejamento.

Um processo criativo ele é, sem davida. A configuracdo n3o se dd em um
ambiente vazio, onde se brinca livremente com cores, formas e materiais. Cada
objeto de design ¢é resultado de um processo de desenvolvimento, cujo
andamento ¢ determinado por condi¢des e decisdes — ¢ ndo apenas configuragio.
(BURDEK, 2006, p. 225).

Por meio de processos de observacdo, andlise, imaginacdo, configuragdo e
representacao, o designer organiza e arranja elementos técnicos e estéticos numa linguagem
de produto. Nesse sentido, “design ¢ uma atividade, que agregada a conceitos de criatividade,
fantasia cerebral, senso de invenc¢do e de inovagdo técnica e que por isso gera uma expectativa
de o processo de design ser uma espécie de ato cerebral” (BURDEK, 2006, p. 225).

Estamos tratando, portanto, de compreender o percurso do projeto em design,
entendido como método e plano 1l6gico que descreve, traga e rege o espaco da criagdo,
constituido de uma estrutura e eixo de fases e atividades que se caracterizam num certo modo
de pensar, proprio do design.

Assim, o projeto € entendido como fator determinante e subordinante do processo de

criacdo. Sabemos, contudo, que tanto a criagdo quanto o projeto sdo processos utilizados em

"7 Segundo Biirdek, “O termo Design Industrial ¢ atribuido a Mart Stam que o utilizou pela primeira Design
Industrial em 1948 [...]. Stam entendia por projetista industrial aquele que se dedicasse, em qualquer campo, na
industria especialmente, a configura¢do de novos materiais” (2006, p. 15).
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outras atividades, tais como a arquitetura ¢ a engenharia. No entanto, [...] o design se
diferencia de outros processos de configuragdo justamente pela l6gica que pretende, ou seja, o
design ¢ essencialmente uma praxis que procura seguir principios de diversas ciéncias ou na
determinagdo da figura dos objetos” (BOMFIM e PORTINARI, 2014, p. 114).

Também, o design ¢ uma atividade circunscrita e vinculada a questdes do cotidiano,
e que modela a cultura material por meio da observacdo dos fendmenos e processos de
interface, interacdo e mediacdo, do ser humano consigo, com os outros, com os produtos,
objetos e artefatos, com os ambientes naturais e construidos e com as institui¢des. Nesse
sentido, podemos afirmar que a mais importante matéria-prima da criagdo ¢ a cultura, pois
integra o territorio do espaco fisico e da mente. Sabemos, contudo, que o contorno onde se da
o processo de criagao ¢ irregular, movel e heterogéneo.

Nessa acao que contempla relacdao de influéncia, trocas e compartilhamentos mutuos,
as referéncias do contexto sociocultural sdo organizadas e estocadas a fim de serem
interpretadas e traduzidas em produtos. Logo, por meio da compreensao das relagdes e inter-

relagdes, o designer projeta, considerando os mundos que estdo relacionados entre si.

Assim, por exemplo, no relacionamento pratico entre um individuo e seu meio
ambiente material os objetos serfo avaliados pela sua eficiéncia na satisfagdo de
necessidades, o que se refere ao valor objetivo (o 1util e pratico). [...] no
relacionamento entre individuos podem ser avaliados por critérios éticos (o bem, o
mal). [...] na percepcao estética do meio ambiente e das atividades humanas havera o
belo, o tragico, etc., isto é, critérios estéticos, ¢ assim por diante (BOMFIM, 2014, p.
17).

Figura 1 — Diagrama de relagdes inter-relagdes do ser humano no campo do design.
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Considerando que o design ¢ uma atividade geradora da cultura material, afirmamos
a sua funcdo comunicacional, isto ¢, por meio de produtos nos comunicamos, € Nos
constituimos, bem como nos definimos como grupo social. Nesse sentido, os produtos “[...]
contam como foram constituidos, que tecnologia foi utilizada, de que contexto cultural t€m
origem. Eles nos contam também algo sobre os usudrios, suas formas de vida [...]” BURDEK,
2006, p. 231). Sob este aspecto o design estabelece uma aproximacao com a semiotica e a
comunicagdo, que contribuem para compreender o processo de decodificagdo e codificagao na
construgdo da linguagem e significado dos produtos.

Como campo de conhecimento, o design estabelece relacdo e inter-relacdo entre
varias disciplinas, nutrindo-se de teorias e conceitos de outras areas do conhecimento para
definir a sua propria natureza, coexistindo sob um pensamento organizado e complexo'®, que
passa entre, além e através dos conhecimentos, fazendo emergir dessa sobreposicado novos
dados que se articulam entre si, com o propdsito de compreender realidades moveis sob
diversificadas perspectivas, ou seja, um campo transdisciplinar'®, que tece sua rede de
conhecimentos, de modo a se aproximar do fendmeno analisado para identificar e interpretar
novas possibilidades materiais e visuais.

Desse modo, a visao de design como processo abrange o sentido de acdo continua e
sequencial, orientada por propositos que buscam realizar algo concreto.

Na perspectiva da pratica profissional, a partir do seu modo de agao, articulagdo e
desenvolvimento, vale destacar a abordagem gerencial e estratégica do design, no sentido de
coordenar, utilizar e aplicar com eficacia as agoes, os recursos e os esfor¢cos de que se dispoe,
ou de explorar as condi¢des favoraveis de que porventura se desfrute, visando ao alcance de
determinados objetivos.

Assim, o design amplia seu campo de visdo e atuagdo, adotando procedimentos
holisticos, voltados a contextos empresariais, administrativos, publicos, privados ou sociais,
com propositos econdmicos ou para gerar beneficios culturais. “O papel especial do design
nesta conexao ¢ o de visualizar os respectivos conceitos e ilustrar as estratégias de produtos,
produzir ‘imagens’ que se comuniquem de forma nio verba” (BURDEK, 2006, p. 363).

Outro modo de compreender a definicdo de design € por meio das intuigdes que

discutem, aprovam e legitimam o que ¢ design. Utilizamos, aqui, a defini¢do de desenho

'8 Segundo Edgar Morin, “A um primeiro olhar, a complexidade é um tecido (complexus: o que ¢ tecido junto)
de constituintes heterogéneas inseparavelmente associadas: ela coloca o paradoxo do uno ¢ do multiplo. Num
segundo momento, a complexidade ¢ efetivamente o tecido de acontecimentos, agdes, interagdes, retroagoes,
determinagdes, acasos, que constituem nosso mundo fenoménico” (2011a, p. 13).

' Transdisciplinaridade inclui o prefixo “trans”, que significa “movimento para além de”, “através de” etc., ou
seja, sugere a no¢ao de transito — no sentido especifico, transito de conhecimentos (BOMFIM, 2014, p 65).
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industrial, apresentada pelo Comité da 29* Assembleia Geral na Organizagdo Mundial de
Design, na cidade de Gwangju, Coreia do Sul, em outubro de 2015. Essa delimitagdo, além de
integrar perspectivas ja discutidas, e abranger multiplos aspectos do seu processo, propde uma

visdo ampla e transversal a respeito da questao.

O Design Industrial € um processo estratégico de resolu¢do de problemas que
impulsiona a inovagdo, constrdi o sucesso do negocio e leva a uma melhor
qualidade de vida através de produtos, sistemas, servigos e experiéncias
inovadores. Design Industrial estabelece uma ponte entre o que € e o que €
possivel. E uma profissio transdisciplinar que aproveita a criatividade para
resolver problemas e cocriar solugdes com a intengdo de tornar um produto,
sistema, servigo, experiéncia ou um negécio, melhor. Em seu coragdo, o Design
Industrial fornece uma maneira mais otimista de olhar para o futuro,
reformulando os problemas como oportunidades. Ele vincula a inovagio,
tecnologia, pesquisa, negocios e clientes para fornecer novo valor e vantagem
competitiva em todas as esferas, econdmica, social e ambiental®’.

Diante desses distintos e complementares pontos de vista, ¢ possivel perceber que o
campo do design conserva imprecisdes no seu significado, pareceres que oscilam entre o
sentido de a¢do intelectual, evidenciando seu processo e projeto, e o sentido de resultado e
fim dessa a¢do, expondo sua forma material e visual.

Desse modo, entendemos que nao ¢ tarefa facil estabelecer delimitagdes e expor com

precisao o que € design. Afinal, consideramos da sua natureza a multiplicidade de conceitos.

Percebe-se que, do ponto de vista etimologico, o termo ja contém nas suas
origens uma ambiguidade, uma tensdo dindmica, entre um aspecto abstrato de
conceber/projetar/atribuir e outro concreto de registrar/configurar/formar
(CARDOSO, 2000, p. 16).

Vale dizer que design ¢ uma atividade fora do campo restrito e especifico da ciéncia,
da tecnologia e da arte, pois nao busca responder hipoteses, validar ou refutar questoes, e sim
se apropriar dos conhecimentos produzidos e gerados a partir dos conhecimentos para a sua

aplicacdo no processo de design.

Ao contrario de outras disciplinas [...], o design ndo se orienta, prioritariamente,
para a geragdo de novos conhecimentos cientificos, mas visa as praticas da vida
cotidiana. O design enfoca o carater operacional dos artefatos materiais e
semioticos, interpretando a sua funcdo e funcionalidade ndo em termos de
eficiéncia fisica, como acontece nas engenharias, mas em termos de
comportamento em uma dindmica social e cultural (BONSIEPE, 2012, p. 19).

2 WDO — The Worl Design Organization. Disponivel em: <http://wdo.org/about/definition/>. Acesso em
14/5/2017.
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Diante dos multiplos enfoques, podemos afirmar que o design esta relacionado tanto
a perspectiva de principios, ideias, pensamentos € imagens mentais, na resolucdo de um
determinado problema, quanto ao modo de fazer, planejar, projetar, organizar ¢ configurar
elementos abstratos e concretos, bem como associados a representagdo visual, por meio de
diagramas, esquemas, desenhos, videos, modelos e prototipos, além de estar atrelado a
configuragdo exterior, como expressao material, percebida através da aparéncia do produto
final. Logo, esses distintos modos de compreender o campo do design revelam aspectos
significativos de sua natureza dinamica, complexa e transdisciplinar.

O processo de design, entendido como acao projetual, ndo ¢ definido e dado apenas
pelo método ou percurso logico e sequencial, constituido de fases e atividades, mas pelo
entrelacamento de postulados racionais, conceitos, regras e parametros, conjugados a
observagdes, experimentos, descobertas, erros, tendéncias, afastamentos, desvios,
arrebatamentos, decisoes e escolhas. Assim, vamos nos aproximando mais das abordagens e
discussdes que movem este estudo, sob o viés dos processos de criagdo no ensino em design,

a partir de praticas em sala de aula.

1.2 Instalacdo do design

Discutir e refletir sobre o processo de instalacdo do design com base em recorte
histérico para compreender sua relagdo com os principios do ensino em design ¢ uma forma
de estabelecer possiveis conexdes e vinculos com o desenvolvimento do pensamento € modo
de fazer design em alguns contextos. Sendo assim, a perspectiva historica foi um componente
que guiou e orientou o principio deste estudo.

Para definirmos um ponto de partida, vale dizer que “[...] s6 podemos falar, desde a
idade de Revolucao Industrial na metade do século XIX, do design industrial em seu sentido
atual” (BURDEK, 2006, p. 19). Logo, tal fato historico, que estabeleceu a produgio em série,
a linha de montagem, o sistema ordenado e sequencial de operacdes, a divisdo do trabalho
entre projeto e producdo, forjou e impulsionou a matriz do design, fundada e prescrita nos
principios e valores do programa da era moderna, associada a proposta de estabelecer a
autonomia da razdo. Também, podemos pensar que o design que tem raizes no mundo
ordenado da producao de riqueza e trabalho, seguido pela légica de progresso como forma de

pensar e produzir, garantiu e tornou exequivel o sistema industrial, por meio do projeto.



39

Com base nessa logica, o design vincula-se as estratégias tracadas pela sociedade
institucionalizada, cumprindo a fun¢do de manter, conservar ou transformar a complexa
estrutura que tende a modelar, a retificar e a reorientar a paisagem cultural da vida cotidiana.
Assim, podemos afirmar que o design nao ¢ desinteressado, isto €, ganha existéncia e
sustentagdo no mundo contemporaneo. Tem papel legitimador, propondo normas e regras de
configuragdo, ordenacgdo e significado, condicionando de modo aparentemente imprevisivel
nossa maneira de decifrar e atribuir valores, preferéncias e gostos.

O design que conhecemos, na atualidade, ¢ resultado das transformacgdes e tensoes
produzidas a partir do século XIX e durante o século XX, pelos avangos da mecanizacao e do
desenvolvimento tecnoldgico no sistema industrial, da insercdo da eletronica e da
convergéncia de tecnologias, bem como resultado das demandas de expansdao econdmica do
consumo de massa, das mudancas de comportamento e do pluralismo das necessidades do
cotidiano, combinando exigéncias socioambientais em favor de um modo de vida sustentavel.
Consequentemente, esse continuo de fatores e acontecimentos moldou o processo de design,
bem como ampliou o seu campo de acdo, redefinindo as fungdes e linguagem dos produtos, €
adequando necessidades praticas, estéticas e simbolicas a cada periodo.

Os estados de crise, conflito e incerteza, que afetam o campo do design, parecem
proprios da sua natureza diante do seu percurso histérico. Logo, o modo como o designer
engendra, arremessa, ou projeta na contemporaneidade nao s6 define a maneira de pensar e
atuar, mas também revela marcas das perspectivas tedricas, conceituais e praticas em direcao

ao futuro e ao novo.

1.2.1 Principios do ensino em design

E importante considerar que a historia da teoria do design esteja marcada,
prioritariamente, pela acdo da forga motriz das principais escolas e dos seus dirigentes, ou
seja, a historia do design ndo deixa de estar atrelada a influéncia dos modelos de ensino que
forjaram a matriz do seu modo de pensar e produzir.

Tal fato torna-se relevante neste trabalho, por se tratar de uma pesquisa que busca
compreender as conexdes e interagdes do processo de criacdo com o método de projeto no
ambito do ensino em design do produto, estruturando o desenvolvimento do pensamento do
aluno. Nesse sentido, podemos afirmar que, de maneira abrangente e sinotica, a aprendizagem

do design foi moldada e consolidada no século XX a partir de duas escolas notorias,
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Staatliche Bauhaus in Weimar — Casa da Construgdo Estatal de Weimar — (1919-1933) ¢ a
Hochschule fur Gestaltung — Escola Superior da Forma — (1953-1968).

A Bauhaus?' foi fundada pelo arquiteto alemdo Walter Gropius, e teve como
elemento diferencial e inovador a criagdo do Curso Basico no seu modelo pedagdgico,
caracterizado pelo aprendizado dos materiais e processos nas oficinas de grafica, ceramica,
metal, vidro, marcenaria, téxtil, encadernacdo e outras, integrando todas as artes e
manufaturas em busca de uma sintese estética e, consequentemente, capacitagao no referente
ao atendimento das necessidades sociais das camadas mais amplas da populagao.

Desse modo, a Bauhaus contribuiu para o desenvolvimento tedrico e pratico do
método da pesquisa de comportamento, da analise funcional dos produtos e ciéncia da
configuragdo, em busca de dados essenciais para projetar produtos do cotidiano, rompendo
radicalmente com a cultura material vitoriana®” do século XIX. “Gropius criou com isso 0s
fundamentos para a mudanca da pratica profissional do tradicional artista/artesao no designer

industrial como conhecemos atualmente” (BURDEK, 2006, p. 37).

Figura 2 — Walter Gropius. Esquema de construg¢ao do curso na Bauhaus (1912).

Fonte: BURDEK, Bernhard E. Histéria, teoria e pratica do design de produtos. Sdo Paulo: Edgard Bliicher, 2006,
p- 30.

2l Arquivo digital Bauhaus — Informagdes sobre Staatliche Bauhaus in Weimar — Disponivel em:
<https://www.bauhaus.de/de/>. Acesso em: 8/1/2017.

22 Estamos nos referindo a era vitoriana no Reino Unido, marcada pelo reinado da rainha Vitéria, em meados do
século XIX, de junho de 1837 a janeiro de 1901. Foi um longo periodo de prosperidade ¢ paz para o povo
britanico, com os lucros adquiridos a partir da expansdo do Império Britdnico no exterior, bem como do auge e
da consolidacdo da Revolugdo Industrial com o surgimento de novas invengdes. Isso permitiu que uma grande
classe média se desenvolvesse.
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A escola HfG de Ulm foi a mais importante instituigdo de ensino no campo do
projeto, apds a Segunda Guerra Mundial, influenciando o modo de configuracao e propondo
novas teorias e praticas para o ensino do design e da comunicacao visual. Fundada por Max
Bill, ex-aluno da Bauhaus, com a colaboragdo de antigos “bauhausianos”, a escola tinha o
compromisso de estabelecer uma estreita relacdo entre configuragdo, ciéncia e tecnologia.
Introduziu, com isso, disciplinas, como: Ergonomia, Técnicas Matematicas, Economia, Fisica,
Ciéncia Politica, Psicologia, Semiotica, Sociologia, Teoria da Ciéncia entre outras, sendo a
Arte e suas praticas um componente instrumental nos trabalhos do curso basico.

O rigor cientifico da HfG de Ulm definiu claramente o seu compromisso com o
racionalismo alemao e o desenvolvimento teérico da metodologia do design. Assim, conceitos
de sistema e modularidade foram essenciais e determinantes para o desenvolvimento de
projetos auténomos, a fim de atender as necessidades da produgdo, marcando, portanto, a
linguagem dos produtos industriais. “A formulagao de um designer pensante — legado de Ulm
— ainda e uma meta a ser perseguida com seriedade por todos que se interessam pelo ensino

de design” (CARDOSO, 2012, p. 241).

Figura 3 — Estrutura de ensino para a Ulm School of Design (1951).
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Fonte: Arquivo digital HfG de Ulm — Linha do tempo —. Disponivel em: <http://www.hfg-
archiv.ulm.de/english/the hfg_ulm/timeline.html>. Acesso em 8/1/2017.

Naturalmente, ambas as escolas tiveram suas fases de gloria, transformacao e

desintegracao, marcadas por mudangas, sobretudo, na direcao e nos programas de ensino.
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A Bauhaus, inicialmente, tinha como objetivo ser uma escola superior de arte, porém
seu programa foi ampliado para atender a demanda da produgao industrial, adotando padroes
de tipificacdo, normalizacdo, fabricacdo em série, produ¢cdo em massa, além de promover o
engajamento social, introduzindo aulas de fotografia, pléstica, psicologia, entre outras,
compondo, entdo, a base de conhecimentos humanistas que iriam estruturar os programas

pedagdgicos dos cursos de desenho industrial.

Gropius entendia o funcionalismo no design na forma de que deveria satisfazer
as necessidades fisicas e psiquicas dos usuarios mediante os produtos.
Especificamente as questdes de beleza da forma eram para ele de natureza
psicologica. A tarefa de uma escola superior deveria ser ndo apenas o ensino da
apropriagdo de conhecimento e com isso educar a compreensao, mas também os
sentidos (BURDEK, 2006, p. 43).

Apesar do interesse na cultura de massa, os produtos projetados na Bauhaus eram
comprados pelos intelectuais que percebiam valor nos novas ideias e conceitos de moradia.
Diante da pressdo do Partido Nacional Socialista dos Trabalhadores Alemaes, também
conhecido como Partido Nazista, a escola encerrou suas atividades, em 1933,

A HfG de Ulm teve trés periodos significativos: o primeiro deles, com a fundagdo da
escola pelo designer e professor Max Bill, marcada pela continuidade da tradicdo da Bauhaus
e pelo ideal universalista. O segundo periodo, configurado na dire¢cdo de Tomas Maldonato,
quando o programa de formagdo foi orientado para a relacdo entre ciéncia, tecnologia e
producao seriada. E, por fim, a contribui¢ao de Otl Aicher, na direcao da escola, que definiu o
positivismo cientifico da HfG, em que a pratica passou a ser altamente formalizada,
produzindo efeitos e resultados variados. “A tentativa de integrar a ciéncia no design pode ser
considerada fracassada. Ciéncia ¢ direcionada a producao de novo saber. Design ¢ intervengao
na pratica” (BONSIEPE, 2002 apud BURDEK, 2006, p. 46). Assim, diante dos conflitos
internos e da auséncia de financiamento do governo federal, a HfG de Ulm interrompeu suas
atividades em 1968.

A pioneira Bauhaus tinha como objetivo a nog¢ao do principio social, propondo a
unido entre arte e técnica, em nova ¢ moderna unidade, onde a técnica ndo devia necessitar da
arte, mas a arte da técnica, por meio do percurso formativo que priorizava tanto a auto-
experimentacdo quanto a auto-averiguagao de materiais, processos ¢ formas, isto ¢, um
decurso prioritariamente indutivo, que propunha, como base: “[...] inventar construindo e
reparar descobrindo” (BURDEK, 2006, p. 29), a fim de desenvolver e estimular indiretamente

a capacidade cognitiva do aluno.
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Sabemos, contudo, que a Bauhaus ndo era uma instituigdo “monolitica”, mas uma
institui¢ao constituida de realidade “heterogénea” e “antagdnica”, caracteristica dos ambientes
movidos pela experimentacao e pela descoberta (BONSIEPE, 2012, p. 73).

A sucessora escola HfG de Ulm desenvolveu um método racional e cientifico de
trabalho, onde “[...] o desenvolvimento de uma ideia conduzia 8 SOLUCAO de problemas.
Entenda-se por solugdo a operagao mental que, por deducao ou ilagdo, transforma elementos
analiticos em resultado 16gico” (COELHO, 2011, p. 174). O desejo pela formas racionais,
fortes e construtivas determinava o dominio do pensamento cartesiano por meio das ciéncias
da natureza. Assim, o processo de configuracdo era controlado, negando qualquer carater
artistico, e definindo o limite claro entre o design e a arte e a arte aplicada. Esse método de
projeto racional e cientifico dado pela escola foi estendido aos departamentos de Construgao,
Filme, Informagdo, Design de Produto e Programacao Visual. Tais iniciativas reafirmam que
“a HfG Ulm foi a primeira escola de design que se organizou conscientemente na tradigao
histérico-intelectual dos modernos” (BURDEK, 2006, p. 51).

Vale ressaltar que, no inicio do século XX, além da Bauhaus, outras iniciativas
académicas também influenciaram os modelos de ensino do design. Nesse sentido, nao
podemos deixar de citar a institui¢do “[...] anadloga e paralela: Vkhutemas, em Moscou (os
Ateli€s Superiores Técnico-Artisticos), fechada em 1930, trés anos antes da Bauhaus”
(BONSIEPE, 2012, p. 73). Porém, evidenciamos essas duas experiéncias académicas em
virtude das relagdes estabelecidas com o modelo de ensino do design no Brasil.

Sem duvida, as contribui¢des da Bauhaus e da HfG para o desenvolvimento do
ensino em design sdo notdrias e relevantes. Para compreendermos suas influéncias e
aproximacoes no contexto do ensino do design no Brasil, recordamos a visita de Tomas
Maldonado, entdao professor da HfG, ainda sob a direcdo de Max Bill, na cidade do Rio de
Janeiro, em 1956, onde proferiu conferéncias sobre o tema: “A educacdao em face da segunda
revolugdo industrial”. “A conferéncia de Maldonado teve como objetivo principal esclarecer
ao publico brasileiro as caracteristicas da HfG de Ulm, e o argentino inicia seu discurso
destacando a missdo da escola em atribuir ao designer um papel de agente construtor da
sociedade [...]” (CARA, 2010, p. 45).

Sob a égide do modernismo, a escola de Ulm definiu as diretrizes € o modelo de
ensino do desenho industrial, sendo referéncia para muitas escolas criadas a partir da segunda
metade do século XX.

A ideologia, fundada no método de investigacdo, com base na aproximacao

progressiva de um dado problema e a adocao de uma metodologia universal apropriada sao
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tragos da HfG que influenciaram o modo como entendemos design. Apesar de a escola estar
inserida no confronto com os radicais anos de 1960, “a pesquisa em metodologia e
programacao do design transformou-se em um determinismo heuristico € em positivismo
logico” (SOUZA, 1996, p. 67), largamente valorizado e utilizado pelas escolas herdeiras.
Dentre as tragos da HfG, certamente esse foi o mais efetivo para o ensino e aprendizagem do

design.

De todos os campos, o da metodologia do design, sem a HfG Ulm, ndo seria
imaginavel. O pensamento sistematico sobre a problematizagdo, os métodos de
analise e sintese, a justificativa e as escolhas das alternativas de projeto — tudo
isto junto, hoje em dia, se tornou repertoério da profissdo de design (BURDEK,
2006, p. 51).

1.2.2 Ensino do design no Brasil

Dentre as escolas fundadas sob a matriz da HfG, destacamos a Escola Superior de
Desenho Industrial — ESDI, criada no Rio de Janeiro, em 1962, e que, consequentemente, foi
responsavel pela multiplicagdo do seu modelo e programa de ensino nos cursos de design.
Cursos que surgiram no Brasil a partir desse periodo e com reconhecida referéncia da escola
de Ulm.

Nesse sentido, o paradigma e os principios do design europeu alemao, desenvolvidos
pelos “ulmianos”, definiram e moldaram nosso modo de pensar e fazer design. Considerando
as diferengas sociais, culturais, econdmicas e tecnologicas entre os dois paises, Alemanha e
Brasil, podemos compreender algumas contradigdes, limitagdes e impactos gerados pelo
programa da HfG no contexto da ESDI.

Como explica Niemeyer, “[...] os idealizadores, dirigentes € os primeiros professores
de projeto fizeram com que prevalecesse a estética da Escola de Ulm [...] e coibiu, por longo
tempo, a emergéncia de outras abordagens em projeto de design” (1998, p. 20-21).
Consequentemente, tais decisdes e escolhas produziram distanciamentos e desacordos entre o
discurso funcionalista e racionalista do design alemdo com o estagio tecnoldgico da industria

brasileira.

[...] o debate sobre o desenho industrial ganha contornos significativos, no
Brasil, somente a partir do processo de industrializagdo acelerada promovido
pelo estado a partir dos anos 1950; sendo totalmente vinculado a difusdo do
projeto moderno no continente americano. Esse descompasso nido deixou de ter
reflexos também no discurso sobre o tema da caracterizacdo de um design
brasileiro. Nos ultimos anos da década de 1950 ja é possivel identificar



45

contribuigdes que refletem e questionam a validade dos contetidos de matriz
racional-funcionalista no ambito brasileiro (CARA, 2010, p. 60).

Nesse periodo dos anos de 1960, tanto a industria quanto a sociedade brasileira
tinham um conhecimento bastante esparso do que era design, associado frequentemente a
melhoria estética, “[...] uma vez que o debate sobre a area surgira no meio intelectual e, por
conseguinte, nas universidades — e até 1960, estava ainda bastante restrito aos mesmos
circulos” (CARA, 2010, p. 82).

Os cursos de design, na maioria das vezes, eram incompreendidos e associados a
producado artistica, e voltados para uma minoria abastada economicamente, revelando efeitos
contrarios a democratizacao do design proposto pela HfG no contexto da Alemanha e seguido
pela ESDI. “Por outro lado seria ingénuo esperar que o ensino formal do design surgisse
espontaneamente no Brasil, com caracteristicas proprias, em uma era desenvolvimentista cujo
modelo mais invejado era o americano” (COUTO, 2008, p. 21-22).

Diante dessa reserva para conservar os principios e virtudes do design da escola de
Ulm, em reacgdo as forgas que o contexto industrial tendia naturalmente a imprimir, o que
houve foi uma adequagdo e, a0 mesmo tempo, uma interpretacdo do design em relacdo ao
ambiente cultural, que movia e definia as fronteiras do conhecimento. Os confrontos em
relagdo as diretrizes teoricas, conceituais e praticas do design, a partir da ESDI, ainda sdo
temas de debates entre alguns designers brasileiros. Desse mesmo modo, a tensdo entre forma
e fungdo, que foi discutida na Bauhaus nos anos de 1920, e que ressurgiu na HfG de Ulm nos
anos de 1960, teve novas interpretagdes na Escola Superior de Desenho Industrial. Sendo
assim, tais questoes seguem definindo posi¢des e produzindo efeitos no ambiente académico.

No entanto, vale ressaltar que:

O conceito por muito tempo utilizado de fungdo teve origem em evidente mal-
entendido da tese do arquiteto americano Louis H. Sullivan (1856-1924), que
ndo se referia as fungdes praticas dos edificios, mas especialmente as dimensdes
semioticas dos objetos (BURDEK, 2006, p. 59).

Contudo, as defesas em favor das orientagOes bindrias, numa tentativa de
qualificacdao do design, sdo visdes planificadas que limitam as reflexdes sobre a possibilidade
do contraponto, contraste e entrelagamento, que abrem espago para a compreensdo da sua
natureza transdisciplinar e complexa, dada na inter-relacdo de dominios teoricos e praticos,

que partem de distintas areas do conhecimento.
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No contexto internacional, a dicotomia entre forma e funcdo comegou a ser
questionada nos anos de 1960, periodo de expansao do programa da HfG de Ulm. “No Brasil,
ela permaneceu dominante até a década de 1980, apesar dos esforcos de alguns rebeldes. Até
hoje, perdura o vicio entre designers e arquitetos brasileiros de falar em ‘funcionalidade’”
(CARDOSO, 2012, p. 16-17). Afinal, é por meio do aspecto exterior, ou seja, da aparéncia e
da estética dos produtos que percebemos e compreendemos sua finalidade e funcionalidade.

Sdo, portanto, aspectos superpostos.

Acreditava-se que um “funcionalista” postulava uma concepg¢do mais
“verdadeira”, ou mesmo “democratica”, que um, “formalista”. Questionava-se a
prioridade do conteudo sobre a forma. Acreditava-se também que um projeto era
um processo ¢ mudangas funcionais eram necessariamente mudangas formais.
[...] Quando se dizia que a funcdo precedia a forma, afirmava-se simplesmente
que, na elaboragdo do projeto, as sucessivas tentativas de solucdo eram
apresentadas com o nome de alternativas funcionais. A primeira alternativa, caso
ndo fosse satisfatoria, era também forma e na verdade, quando se atingisse a
forma satisfatéria, também a funcao teria mudado (SOUZA, 1996, p. 220).

Sabemos que essas tensdes sdo da natureza criativa, projetual e, portanto, da praxis
do design. A insercdo das ciéncias exatas nos métodos analiticos no processo de design
resultou numa instrumentalizacdo da criagdo. Na HfG de Ulm e, consequentemente, nas
escolas seguidoras e partidarias do seu programa, “a tendéncia para a objetivacao das
atividades criativas se alimentava do perigoso anseio de produzir uma metodologia que
pudesse automaticamente conduzir a resultados originais e perfeitos” (SOUZA, 1996, p. 67).
A alienacdo da subjetividade, transferindo suas questdes para o campo da légica, camuflou
aspectos inerentes ao processo de design que, posteriormente, foram resgatados. Afinal, o
pensamento numa condicdo de projeto, seja no design ou em areas afins, busca pela
experimentacdo e descoberta, adotando estratégias de distanciamento e abandono das regras e
normas, mesmo que temporariamente, enveredando pelas frestas que revelam a possibilidade
do novo. Pois, os movimentos ¢ as manobras de afastamento do eixo do projeto sdo da
natureza do processo de criagao.

De acordo com Niemayer (1998, p. 20), sabemos que, tratando da ESDI, “os
responsaveis pela atividade académica da escola [...] privilegiaram seu isolamento e
independéncia, valorizando a preservagao de modelos internos, em detrimento da integragao
na dindmica universitaria”. O distanciamento da ESDI das questdes e mudancas do ambiente
externo que marcaram os anos de 1960, principalmente no ambito sociocultural, a exemplo
das experimentacdes na musica brasileira, indicam que nao houve muito espago para o

exercicio de novos modos de pensar e fazer design. “O curioso € que, aparentemente, a gente
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nao teria nada a ver com uma colocagao tao cientifica e racional, vivendo num pais de grande
sentimento intuitivo e espontaneo” (SOUZA, 1996, p. 288).

Tais fatos corroboram para explicar a lenta renovacao da ideia inicial da ESDI, desde
a sua fundacdo; seja pelo fato de ser uma instituicdo publica de ensino superior, com
eventuais restri¢des, seja pelas ideologias consolidadas e cristalizadas ao longo de cinco
décadas.

De certo modo, diferentes perspectivas e interpretagdes sobre as decisoes e escolhas
dos dirigentes da ESDI também definiram sua posi¢do emblematica na historia do design
brasileiro. Assim, “o ensino da ESDI foi classificado muitas vezes como uma utopia, outras
de inconsequente; algumas vezes de rigoroso, outras tantas de complacente” (SOUZA, 1996,
p- 310).

Podemos depreender dessa breve aproximacao com a origem e instalacdo do ensino
design, que tanto o espaco ideoldgico, quanto o ambiente sociocultural, econdémico e politico
sdo determinantes no processo de constru¢cdo do pensamento do aluno de design. No entanto,
essas questdes nos fazem refletir sobre os posicionamentos, as abordagens e as decisdes
ideoldgicas, por vezes paradoxais, propostas e defendidas pelas instituigdes que normatizaram
o conhecimento em determinado periodo.

Naturalmente, ha diferentes modos de projetar no campo do design, caso contrario,
estariamos negando as singularidades existentes do processo de design em diferentes culturas,
sociedades, economias e instituicdes de ensino, mesmo que todos sigam o método de projeto
em design.

Tratando das determinagdes propostas no modelo de ensino na ESDI, “a imposi¢ao
desses padrdes, contrarios as nossas raizes barrocas, impediu a expressdao da estética
modernista na escola e coibiu, por longo tempo, a emergéncia de outras abordagens”
(NIEMEYER, 2007, p. 123). Contudo, discutir as singularidades do processo de criagdao no
ensino do design a partir dos modos de criacao, desloca o foco do discurso da construcao da
linguagem estética e aparéncia exterior dos produtos, para as questdes relacionadas aos
procedimentos e artificios utilizados no percurso do projeto. Afinal, ndo existe distingao entre

esses dois aspectos do design, e, sobretudo, no ambito sociocultural.

Na América Latina, ao contrario, em muitas situagdes de linguagem e cultura, as
praticas ludicas e criativas é que parecem “vida real”, de tal modo os processos
manuais, orais e visuais desdobraram (no sentido de “dobrar com, dobrar sobre”)
as formas do labirinto, da refragdo e do mosaico, nos utensilios domésticos,
artesanais e artisticos (PINHEIRO, 2013, p. 124).
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Sabemos, contudo, que para alguns estudiosos e designers, a ESDI estava a frente
das necessidades e possibilidades da industria nacional, para outros a abordagem encerrada
em si mesma comprometeu a sua expansao e abertura a experimentagdes. Na opinido de um

ex-professor da institui¢do, a ideologia da HfG tinha peso especifico.

O mais importante problema da ESDI — apesar de inegavel contribuicdo ao
desenvolvimento do design no Brasil — ¢ o fato de que ndo foi pensada como uma
resposta as necessidades da industria brasileira. A ESDI surgiu de um grupo de
pessoas que naquela época tinha o poder de cria-la. Nos primeiros anos a ESDI
permaneceu fechada em si mesma, isolada dos problemas importantes da industrial
brasileira. Foram ensinadas teorias ¢ teses de origem europeia, mas ninguém se
perguntou sobre sua fungdo para a sociedade brasileira (VENTURA Z. [1977], apud
COUTO, 2008, p. 22).

No entanto, ¢ inquestionavel a contribui¢do da ESDI para o ensino, a produgdo e o
desenvolvimento do conhecimento do design no Brasil. Sua historia ¢ marcada por desafios,
mudangas e resisténcias, no sentido de estabelecer os principios e fundamentos do design,
integrando aos novos conceitos e praticas da profissao.

De acordo com a proposta da ESDI, na atualidade, “o curso de graduagdo tem como
objetivo proporcionar ao estudante um amplo conhecimento acerca das linguagens, meios,

»3 Além de oferecer formagdo continuada

materiais do Design e suas inser¢des na sociedade
na poés-graduagdo, por meio de cursos de mestrado e doutorado, uma das constantes
abordagens da ESDI ¢ a aten¢ao dada as questdes de projetos envolvendo o ser humano, numa
logica de “design para todos”, afirmando que o design deve beneficiar o maior nimero de
pessoas, diante da diversidade de necessidades e situagdes de uso.

A visdo e atuacdo universal do design apontam para a multiplicidade e a
transversalidade de conhecimentos, habilidades e posturas, exigidas diante das questdes da
contemporaneidade. No entanto, interpretar tais mudangas socioculturais, em programas de
ensino, nao ¢ tarefa facil. Nao basta o ensino trazer, envolver e incorporar o contexto social,

cultural, econdémico etc. E fundamental contar com elementos que permitam reflexdes

significativas.

Giulio Carlo Argan disse que as escolas de arte s3o, de algum modo, uma
sociedade “innuce”, na medida em que o seu processo didatico reproduz o
processo de evolugdo social. Poder-se-ia perguntar por que apenas as escolas de
arte? A resposta recaird em que ndo detendo um conhecimento técnico ou
cientifico, elas se encontram mais sujeitas que outras as influéncias e
condicionamentos sociais externos a sua propria estrutura. Tal raciocinio indica
uma necessidade de que esses cursos desenvolvam, pelo menos preliminarmente,

2 Curso de Design da Escola Superior de Desenho Industrial — ESDI — Rio de Janeiro. Disponivel em:
<http://www.esdi.uerj.br/ensino/graduacao/design/objetivo>. Acesso em: 7/5/2015.
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algum tipo de estudo social que lhes garanta a consciéncia sobre os fenomenos
dessa natureza, capazes de interferir em seu processo de trabalho (SOUZA,
1996, p. 312).

Sabemos, sem nenhum demérito, que a academia como ambiente de ensino e
aprendizagem enfrenta barreiras para acompanhar as transformagdes do presente. Entretanto,
ela tem por natureza o desafio de conduzir o aluno para um processo de autodescoberta e
auto-expressao. Assim, o aluno de design se descobre designer projetando. Num percurso
continuo e progressivo que busca decifrar relacdes e inter-relagdes entre teorias,
conhecimentos ¢ habilidades, somam-se as condigdes sociais, culturais, econdmicas ¢

ambientais que afetam e movem o processo de design. Podemos ainda dizer que

[...] como em qualquer outra parte do mundo, fica cada vez mais evidente que o
design, como quaisquer outras praxis, antecedem as academias, portanto, estabelecer
o que foi e 0 que ndo foi design na breve historia da manufatura em nosso pais seria
tarefa semelhante a querer distinguir quiromantes ¢ médicos na Idade Média
(BOMFIM, 2004, apud, COUTO, 2008, p. 85).

Compreender tais paradoxos, dicotomias e distor¢des no campo do design, revela
alguns postulados que destoam do nosso modo de produzir, “entrecruzado” e “mestico’*”.
Nesse sentido, ¢ preciso manter relativo distanciamento dos axiomas e certezas para poder
enxergar, com relativa clareza e amplitude, passado e presente. No entanto, ¢ por meio dessas

“fagulhas” que conseguimos iluminar e aquecer algumas questdes “congeladas” no tempo.

1.2.3 O método de projeto em design

Como abordamos anteriormente, o projeto € um elemento da modernidade, que teve
funcdo estratégica e significativa para o ambiente industrial no século XX. Assim, o método
de projeto em design tornou-se tema de grande interesse dos estudos e pesquisas nos
laboratdrios das escolas de design, bem como nos departamentos de criacdo das empresas.

2595

Nesse sentido, os anos de 1960 foram marcados pela “metodolatria™”, em virtude dos

20 termo mesti¢o, aqui, ndo remete a cor, mas a modos de estruturagdo barroco-mesticos que acarretam, pela
confluéncia de materiais em mosaico, bordado e labirinto, outros métodos e modos de organizagdo do
pensamento. Tais modos n3o binarios desconhecem o dilema entre identidade e oposi¢do: a mesticagem se
constitui como uma trama relacional, conectiva, cujos componentes ndo remontam saudosa e solitariamente a
instancias aurorais perdidas, mas sim festejam o gozo sintatico dessa tensdo relacional que se mantém como
ligacdo mével em suspensdo (PINHEIRO, 2013, p. 94).

% «“Metodolatria” — Termo cunhado por Gui Bonsiepe para expressar sua critica & metodologia exacerbada por
alguns agentes do campo do design que buscavam, através do estudo e do uso da metodologia de projeto, guiar o
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interesses e esforgos dos pesquisadores e teoricos em desenvolver métodos, técnicas e
ferramentas eficazes de pesquisa e desenvolvimento no ambito do projeto em design, com o
objetivo de garantir e elevar as certezas e, consequentemente, diminuir os riscos de falhas,
evitando o acaso e o erro. Neste periodo, a busca pelo método eficaz e pelo controle do
projeto em design conduziram as investigacdes a valorizagao do meio em detrimento ao fim,
privilegiando o cumprimento de fases e operagdes numa sequéncia logica e progressiva.

O trajeto e o percurso do projeto podem ter visualidade e configuragdo linear,
circular ou em rede. Contudo, existe uma estrutura comum a todas as possiveis rotas,
definidas por fases, atividades e operagdes que se inter-relacionam, de modo mais ou menos
flexivel, numa sequéncia logica e progressiva, constituida de inicio, meio e fim, com
processos de iteragdo, orientando e guiando a criacao nas suas escolhas e decisdes. Assim, o
projeto de design culmina e tem como finalidade possibilitar e viabilizar a produgdo de
produtos, seja de modo seriado e sequencial, que ndo pode parar ou retroceder para corrigir
eventuais problemas de projeto, seja por meio de produgdo flexivel, que permite ajustes,
mudangas e corre¢des parciais ou total no projeto, no momento de sua produgdo ou mesmo
durante o uso.

A funcao do método do projeto em design ¢ estabelecer a ordem num processo
complexo, a fim de garantir a infalibilidade, o aumento das certezas, e, portanto, colocar o
percurso a prova de falhas. Sao operacdes regidas por fatores e forcas internas e externas ao
projeto, na forma de variaveis e invaridveis que orientam e definem o seu percurso.

De modo geral, o método de projeto, no campo do design, ou da arquitetura, ou da
engenharia, considera prioritariamente dois aspectos gerais, o ser humano, ou seja, o usuario
como principal beneficidrio no seu contexto de uso, levando em conta também os recursos ¢
esforcos envolvidos para viabilizar o projeto num sistema de producdo. Porém, cada
indagacdao que impulsiona o projeto define as fronteiras de conhecimento e habilidades a
serem demandadas e utilizadas, modificando sua estrutura e seu percurso. A variavel
criador/projetista, no caso do designer, seja no ambito individual ou no coletivo, ¢ fator

determinante para definir a singularidade e a perspectiva utilizadas para a solugao proposta.

Em termos gerais, trata-se de uma construcdo estruturalista, conjugando-se
componentes analiticos com os componentes normativos. Partem da hipotese de

seu percurso, ndo respeitando possiveis afastamentos e pontos de vista distantes daqueles compreendidos e
construidos pela nog¢do metodoldgica. Especificamente, trata-se dos métodos de projeto discutidos a partir da
Conference on Design Methods, realizada em Londres, no més de setembro de 1962. BONSIEPE, Gui. Teoria y
practica del disefio industrial: Elementos para una manualistica critica. Coleccion Comunicacion Visual.
Barcelo: Gustavo Gili. 1978, p. 134.
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que a atividade projetual das diversas disciplinas possui uma estrutura em
comum, independente do conteudo das tarefas projetuais. Assim, em nivel
tedrico, ndo haveria diferenga entre o projeto de uma etiqueta para uma garrafa
de champanhe e o projeto de uma maca hospitalar, ou o projeto de uma
enfardadeira de alfafa (BONSIEPE, 2012, p. 92).

Seja qual for o método adotado para desenvolver o projeto, ¢ da natureza do processo
de criagdo a busca pelas brechas, oportunidades de experimentos, exploracdes e descobertas,
distanciando-se do eixo que percorre o método de projeto. Tal afastamento ¢ observado,
comumente, diante das estruturas e matrizes de projeto que oferecem pouco espaco para as
manobras. Porém, quando tratado como componente do processo de design possibilita que o
criador opere na ressignificacdo dos materiais, dos processos de producao, das funcdes dos
objetos e dos codigos de linguagem visual.

Como afirma Biirdek (2006, p. 256), “ao treinamento em métodos de projeto
pertence a necessidade de saber em que casos deve se aplicar qual repertorio. Sobretudo este
fato requer uma distancia critica da metodologia™.

Para Bomfim (1995, p. 5), o método ndo ¢ promessa de solucdo, mas certamente

auxilia no processo de design.

M¢étodos nada mais sdo do que instrumentos de trabalho e, portanto, € preciso
evitar o mito de que sua utilizagdo em projetos é garantia de sucesso. O bom
resultado de um projeto depende da capacidade técnica e criativa de quem o
desenvolve. Métodos e técnicas podem, contudo, auxiliar na organizag¢do, ou
seja, oferecem suporte 16gico ao desenvolvimento de um projeto.

1.2.4 Método de projeto no ensino do design

De certo modo, os métodos de projeto em design, utilizados e praticados atualmente
nos percursos de formacao académica nos cursos de design, sdo adaptagdes, variagdes ou
fragmentos das experiéncias e estudos da escola HfG de Ulm, que adotou uma perspectiva
cientifica e laboratorial para fundamentar os principios teorico-conceituais e praticos do
design, bem como aproximagdes da antecessora escola Bauhaus, que, por outro lado,
desenvolveu um método de ensino fundamentado no conhecimento dos materiais e habilidade

das técnicas de transformacao e producao no contexto de oficinas e ateliés.

Por meio de intensa discussdo com a metodologia, o design se tornou [...]
ensinavel, aprendivel e, com isso, comunicavel. O continuo e constante
significado da metodologia do design para o ensino € hoje a contribuigdo para o
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aprendizado da logica e sistematica do pensamento. Ela tem muito menos o
carater de uma receita [...] — um mal-entendido que durou muito tempo — e muito
mais um significado didatico (BURDEK, 2006, p. 226).

No ambiente académico, o método de projeto em design se da por meio do tirocinio,
ou seja, da pratica e do exercicio continuos e progressivos do fazer, indispensaveis ao
desempenho do aluno, por sua vez, combinado aos conhecimentos tedricos e conceituais
proprios do campo.

Podemos admitir que a varidvel professor, com base nos seus conhecimentos,
habilidades, senso critico e dominio do processo de design, ¢ fator fundamental no percurso
académico da formacao profissional.

E o professor que orienta o aluno a decidir ¢ a escolher um caminho, diante dos
continuos desafios, barreiras, restrigdes e limitagdes no percurso do projeto, a fim de realizar,
com certa autonomia, manobras, mudancgas, desvios, saltos, permutas, acréscimos ou
subtragdes no método do projeto, seja para adaptar o exercicio ao estagio de aprendizagem,
seja para promover adequagdes a categoria de produto em desenvolvimento, ou ainda para
promover ajustes no nivel das complexidades exigidas pelo projeto.

No ensino do design, o professor possibilita a ampliagdo ¢ o desdobramento da
compreensdo do processo de design a cada exercicio de projeto proposto. Com isso, 0 método
sofre interferéncias em sua estrutura. A orientacao e a participagao do professor na defini¢ao
dos caminhos percorridos e dos objetivos alcangados ¢ singular, pois ocorre de modo tnico no
instante da aprendizagem.

Entendemos que o conceito “aberto” ou “fechado” de método de projeto em design,
como possibilidade de intervengdo, ndo ¢ determinado apenas pelo procedimento descrito no
método, mas pelo sujeito que o interpreta e o conduz em sala de aula.

O ritmo, a intensidade e a frequéncia com que o professor define o projeto introduz
parametros, principios, fundamentos e padrdes do método aplicado em sala de aula ¢,
também, fator preponderante para que o aluno consiga obter capacidade de conduzir o seu
aprendizado. Quando tais operacdes de comando e monitoramento sdo desconsideradas, o
exercicio projetual recai na experiéncia da tentativa e erro, podendo levar o aluno a um
entendimento equivocado do processo e da atividade. Por um lado, as orientagdes e
coordenadas incidem nas descobertas e reflexdes sobre a atribuigdo do projeto, oferecendo ao
aluno a possibilidade de construir suas referéncias, estratégias e taticas. No entanto, a
auséncia de tal discussao em sala de aula pode conduzir o aluno ao proselitismo, ou seja, a

elaborar um entendimento e ideia do design para beneficio proprio. Essas manobras delicadas
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e necessarias no percurso do ensino e aprendizagem definem os contornos e tragos gerais do
processo de criagdo em relagdo ao método de projeto em design, adquirindo formas definidas

que modelam a construgao do pensamento do aluno.

1.3 Delimitacoes do estudo

Considerando que que este estudo tem como problema fundamental compreender
como o método de design interage com as atividades projetuais do aluno em suas estratégias
processuais criativas em rede no ambito do ensino superior, ¢ preciso demarcar e
circunscrever suas fronteiras, a fim de evitar eventuais ruidos.

Nesse sentido, o estudo ndao propde analisar, comparar ou fazer juizo de valor em
relagdo aos projetos pedagogicos dos cursos da amostra, suas praticas pedagogicas e didaticas,
nem tampouco, analisar, comparar, avaliar, questionar ou qualificar as versdes do método de
projeto em design, com suas técnicas e ferramentas, ou mesmo propor um novo caminho ou
percurso projetual, no sentido de fazer ativismo ou militdncia em defesa de convicgdes
pessoais em relacao ao campo do design, pois este tipo de argumento e posicao ndo estabelece
aproximacao ¢ afinidade com a curiosidade intensa que move esta pesquisa cientifica.

Também, ndo temos a pretensao de defender hipdteses, e sim apresentar indagagdes
exploratorias que detonam duvidas sobre as interagdes e conexdes do método de design com
as atividades projetuais do aluno em suas estratégias processuais criativas em rede, no ambito
do ensino superior, no sentido de entender aspectos conceituais e praticos que emergem dessa
influéncia mutua e da agdo reciproca. Estamos lidando com a tensdo dialética entre distintos
modos de raciocinio que emergem das interagdes € conexdes em processo, contribuindo para

estruturar a constru¢ao do pensamento do designer no percurso do ensino.
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Capitulo 2 Natureza processual, projetual e abdutiva do design

2.1 Natureza processual do design

Para compreendermos o tema e a questdo central deste trabalho, situando no modo
como o método de projeto em design do produto pode interagir com as agdes do aluno em
suas estratégias processuais criativas em rede no ambito do ensino, € preciso partir dos
aspectos processuais do campo do design como modo de desenvolvimento do pensamento,
orientador e guia de manobras e articulagdes entre pensamento dedutivo, indutivo e abdutivo
no percurso do projeto.

Nesse sentido, recorremos a aspectos mais amplos e gerais, em direcdo a
especificidades processuais do design, com base na teoria critica de processo de criagdo,
desenvolvida por Salles.

Trata-se, portanto, de revisdo abrangente que tem como referéncia a literatura
correlata do campo do design, da teoria do processo de criacdo, da comunicacao e semiotica,
bem como obras especificas, em busca do “estado de conhecimento” ou “estado da arte”. O
quadro e o contexto dessas referéncias teodricas possibilitam situar, circunscrever e definir as
fronteiras tedricas desta pesquisa.

Vale ressaltar, ainda, que parte desse conteido tem o objetivo de contribuir como
complemento das indagacdes exploratdrias e pressupostos provaveis expostos na apresentacao
desta tese e no primeiro capitulo.

Como o design acontece na praxis, as teorias e os conceitos discutidos, neste estudo,
estdo inter-relacionados, por meio de referéncias e experiéncias observadas; caso contrario,
correriamos o risco de nos inclinar em discussdoes de carater exclusivamente tedrico,
esvaziando o espaco que confere ao campo do design na sua especificidade.

O processo de design compreende, de maneira ampla e abrangente, o fluxo ¢ o
percurso por onde ocorrem as conexdes e interagdes de conhecimentos, materialidades e
acOes que integram e participam dessa praxis. Incluindo procedimentos, métodos, modos de
fazer design. Portanto, o processo pressupde movimento, agdes, operagdes, estagios e
atividades que conferem certa unidade. E “[...] como um sistema de manipulacio de
informagdes” (BURDEK, 2006, p. 255), por onde o método de design percorre. Assim, “[...] o
processo vem a ser um caminho, um movimento que tem etapas predefinidas e conhecidas,

mas nao ¢ o mesmo que método” (COELHO, 2011, p. 254).
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Esse processo de design confere abordagens investigativas, experimentais e
generativas ao desenvolvimento de produtos, envolvendo observagdo, coleta e analise de
dados e informagdes, bem como geracdo de ideias, avaliagdes, selegdo de conceitos e
detalhamento de solugdes, entre outros. “O design, ndo importa a disciplina, ndo diz respeito
apenas ao produto final, mas também a um processo sistematico de identificagdo de
problemas, seguido pela pesquisa, criacdo, testagem e implementacdo de solugdes”

(STICKDORN e SCHNEIDER, 2014, p. 90).

2.1.1 Natureza transdisciplinar do processo de design

Design acontece na convergéncia e relagdo entre conhecimentos, ou seja, uma
atividade que demanda dominio de diversas areas. Sua finalidade ¢ solucionar problemas
praticos ou produzir efeito de sentido. Portanto, um dos imperativos ¢ encontrar a unidade de
conhecimentos numa abordagem entre e para além do que se apresenta na logica disciplinar.

Como afirma a Organizacao Mundial de Design, “¢ uma profissao transdisciplinar
que aproveita a criatividade para resolver problemas e cocriar solugcdes com a intencao de
tornar um produto, sistema, servico, experiéncia ou um negécio, melhor”*°. A natureza
interdisciplinar e transdisciplinar do processo de design orienta a postura e a conduta do

designer em relacao ao modo de apropriacao e articulacdo dos conhecimentos.

A transdisciplina ndo busca manipular o que acontece no interior da disciplina, mas
o que sucede quando ela se abre ou, melhor, se quebra. Trata-se, portanto, de uma
ruptura de outro nivel, aquela que transborda as disciplinas arrancando-as de si
mesmas. Com que o transdisciplinar significa, primeiro, um movimento nao de mera
descentralizag@o, mas de descentralizagdo do disciplinar, movimento de abertura que
ndo ¢ meramente tatico, mas implica uma perda de certeza quando uma disciplina
comega a sentir que ndo ¢ dona do seu objeto (LOPES ¢ ROMANCINI, 2014, p.
135-136).

No ensino do design, o aluno aprende a estabelecer conexdes num conjunto de
teorias, conceitos e praticas, a fim de serem combinadas e convertidas em conhecimento no
processo projetual. Nesse sentido, o composto de disciplinas ¢ mais “horizontal” do que
(13 b 2 4 b

vertical”. No entanto, vale ressaltar que, numa estrutura de areas de conhecimento

consolidadas em matérias, em que a integragao ¢ estabelecida pela demanda e pela orientagao

2 WDO — The Worl Design Organization. Disponivel em: <http://wdo.org/about/definition/>. Acesso em
14/5/2017.




56

do projeto, o conhecimento segue um percurso distinto da proposta disciplinar, sugerindo uma

ordem pré-estabelecida.

Assim, uma matéria ¢ pulverizada em disciplinas isoladas, criando uma
compartimentacdo artificial do saber e esse fato tem consequéncias graves na
formagdo do estudo que, dificilmente, consegue sintetizar esses conhecimentos em
um todo orgédnico. A pratica do desmembramento de matérias em disciplinas
isoladas é antagénico e frontalmente contrario a interdisciplinaridade do design
(COUTO, 2008, p. 27).

Tratamos de uma estrutura em movimento entre e para além das disciplinas,
estabelecendo relagdes “[...] com a experiéncia comum, a intuicdo, a imaginagao social”.
(LOPES ¢ ROMANCINI, 2014, p. 135). Sabemos que no ensino ¢ na praxis do design os
temas disciplinares e a fundamentagao tedrica resultam de teorias desenvolvidas no ambito
das ciéncias emancipadas, com foco e objeto de estudo proprio, com adaptacdo para o campo
do design, com o proposito de servir numa determina abordagem pratica do projeto. Tais
apropriacdes € manobras de teorias, conceitos e praticas de outras areas do conhecimento

devem levar em consideracao a finalidade e as eventuais limitagdes.

A transposi¢ao de solugdes entre areas de atividade € inevitavel, ainda que arriscada
[...]. Esse processo de aglomeragdo de conhecimentos, ao invés de promover a
comunicagdo entre ciéncias, cria uma espécie de “sincretismo cientifico”, que
caracteriza o estagio atual da “teoria” sobre o design e, em consequéncia, seu ensino
e pratica (BOMFIM, 1996, p. 24).

Figura 4 — Diagrama disciplinar, interdisciplinar e transdisciplinar.

1 1 1 ; 1 1

Conhecimento linear-horizontal (interdisciplinar)
| 1

< |

Conhecimento
linear-vertical
(disciplinar)

Conhecimento moével ou instavel
(transdisciplinar)

Fonte: BOMFIM, 1997, p. 47.

Nesse sentido, conhecimentos tedricos, adaptados para o design, a exemplo da

semiotica, do behaviorismo etc., devem ser discutidos com relativa atencao, pois funcionam
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como padrdes de avaliacdo para suas praticas. Assim, podem apenas ser tratados por meio do
consentimento, consenso e concordancia de ideias, como propde Edward Robert De Zurlo,
um dos autores da arquitetura funcionalista, em: Origens da teoria funcionalista (BOMFIM,
1996, p. 25).

No entanto, as transposicoes, apropriagdes € manobras de conhecimentos, operadas
no processo de design, tém como proposito uma agdo pratica. As reflexdes e discussdes para
acumulo de conhecimentos teoricos ocorrem tanto por meio do processo indutivo quanto do
dedutivo. E nesse dialogo e, a0 mesmo tempo, confronto de raciocinios que avangamos para
0s casos particulares sem contradigoes.

Vale ressaltar, que “[...] o ensino do design, apesar de fazer uso de conhecimentos de
diversas ciéncias, se caracteriza ¢ se diferencia mais pelo campo de acdo — a pratica da
configuragdo de objetos de uso — do que por dispor de uma area de conhecimentos proprios”
(BOMFIM, 1996, p. 24).

No processo de criacdo, tais conhecimentos nao sao abordados por adi¢ao, mas sim
por niveis crescentes de complexidade, de acordo com a categoria de produto, problema a ser
solucionado, contexto, situagdo de uso, tecnologia de producdo etc., conferindo dindmica e
interacao entre aspectos subjetivos e objetivos, e levando em consideracdo as carateristicas
concretas e abstratas que compdem sua morfologia.

E possivel compreender que a hierarquia dos conhecimentos no processo de design
acontece de modo particular, ou seja, cada projeto articula conhecimentos com intensidade
(quantidade) e frequéncia (regularidade) especifica. E, nesse sentido, a questao da abordagem
interdisciplinar e transdisciplinar coloca em pauta o recorrente isolamento das disciplinas. “A
grande importancia do design reside, hoje, precisamente em sua capacidade de construir
pontes e forjar relagdbes num mundo cada vez mais esfacelado pela especializagdo e
fragmentacao de saberes” (CARDOSO, 2012, p. 234).

O foco deste estudo ndo ¢ discutir a teoria do design, contudo ndo podemos deixar de
considerar, aqui, alguns aspectos e efeitos dessa articulacdo nos modos de desenvolvimento
do pensamento do designer no ensino. Desse modo, a relagdo e tensdao entre teoria e praxis,
que ¢ propria da sua natureza, onde praxis antecede teoria, vém nos indicar um tipo de
reflexdo a respeito de brechas pertinentes quando da produgdo de conhecimento no campo do
design, algo que esta subordinado ao modo de organizagao interdisciplinar e transdisciplinar

dos programas de ensino das instituigdes.
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Na pratica também sdo conhecidas as enormes dificuldades em relacionar diferentes
formas de conhecimento, sejam eles cientificos ou ndo. [...] essa situagdo é exemplar
no meio académico, quando se espera que um estudante seja capaz de combinar
diferentes informacgdes, apresentadas em disciplinas isoladas, para solucionar os
multiplos problemas de um projeto (BOMFIM, 1997, p. 42).

2.1.2 Pensamento complexo no processo de design

A teoria da complexidade, desenvolvida por Edgar Morin, propde uma abordagem
dos conhecimentos de modo transdisciplinar. Algo contrario a simplificagdo e a artificialidade
dos limites, fundamentadas no didlogo, na dissociabilidade e na recursividade entre a vida do
sujeito, seus conhecimentos tacitos e explicitos e o contexto local e global que o circunda.
Assim, “[...] € complexo o que ndo se pode resumir numa palavra-chave, o que ndo pode ser
reduzido a uma lei nem a uma ideia simples” (MORIN, 2011b, p. 5). Compreende, portanto,
aspectos como limites, incertezas, caos, vagueza, desordem e outros, muitas vezes
inexplicaveis nos fendmenos que lidam com a progressao.

Essa maneira de perceber e enxergar o mundo estimula, instiga e encoraja o
pesquisador e designer a considerar as muitas variaveis € invariaveis do processo, ou seja, a
refletir sobre a unidade, a partir da multiplicidade das partes do conjunto, compondo uma
estrutura de pensamento multidimensional, com capacidade de abranger e tratar de aspectos
variados de um mesmo objeto de estudo. “O pensamento complexo sé se manifesta a custa de
uma recriagdo intelectual permanente, pois de outro modo, arrisca-se a se degradar, isto ¢, a
simplificar” (LOPES e ROMANCINI, 2014, p. 135).

Como afirma Cardoso, “o design nasceu com o firme proposito de por ordem na
bagunca do mundo industrial” (CARDOSO, 2012, p. 15). Assim, o projeto cumpre essa
missdo, guiando e orientando o pensamento, pois o processo de design lida de maneira
acentuada com a tensdo e a instabilidade entre unidade e diversidade, ordem e desordem,
padrao e desvios, repeticdo e bifurcagdo, articulando teorias, conceitos e praticas, numa
temporalidade que constitui a acdo de projetar. Estabelecer aproximagao com as proposi¢oes
da complexidade possibilita reflexdes sobre manobras e articulagcdes do pensamento, ou seja,
artificios, conexoes e didlogos, que compdem o processo de design.

O que se busca com tal didlogo ¢ a compreensao da circulagdo do conhecimento
numa logica ndo disciplinar, mével e instavel, propria das questdes e da natureza do design.
Sabemos que percurso de processo se dd numa sequéncia, ordem e sucessao de agdes nao

lineares, porém, marcada de modo subjacente, por uma pluralidade de restri¢des, imposicdes,
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mudangas, erros, falhas e abandonos, bem como por sentimentos, sonhos, intimidades,
desavengas e utopias. Componentes que afetam e movem o projeto, porém pouco discutidos
no ambito do ensino.

Assim, podemos acrescentar que, “por ‘complexidade’, entendemos aqui um sistema
composto de muitos elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relagdes condicionam e
redefinem continuamente funcionamento do todo” (CARDOSO, 2012, p. 25).

O ensino do processo de design ¢ cercado por incertezas e indeterminagdes, um
processo moldado a partir de experiéncias, exercicios de projeto numa progressao definida
por conexdes, inter-relagdes, vinculos, didlogos que se articulam como estratégias processuais
criativas em rede, pois o processo de criacdo, em linhas gerais, ¢ entendido neste estudo como
rede complexa em construcao. No entanto, tal pensamento ¢ tanto linear quanto estruturado
em superficies, pois essas distintas facetas devem permitir e possibilitar que o aluno enxergue
e compreenda, simultaneamente, o todo e suas partes, ou seja, tenha consciéncia de sua

estrutura. De certo modo, como explica Morin,

[...] nossa educagdo nos ensinou a separar e isolar as coisas. Separamos seus
objetos de seus textos, separamos a realidade em disciplinas compartimentadas
umas das outras. Mas, como a realidade é feita de lagos e intera¢des, nosso
conhecimento ¢ incapaz de perceber o complexus — o tecido que junta o todo
(2006, p. 11).

O desafio de revisitar as “superficies” do processo, seguindo caminhos vagamente
sugeridos pelas articulagdes e os ndés da rede da criagdo, pode também nos conduzir as
reflexdes no ensino em design. Trata-se de uma mudanca expressiva ou radical no ambiente,
nos padroes de comportamento € em toda a estrutura, pois requer interpretacao no ambito das
subjetividades. “Devemos saber que a revolugdo atual ndo se da no terreno do combate, mas
no campo da complexidade do modo de organizacao das ideias. Assim, pensar implica recusar
de modo permanente o avanco das simplificagdes” (MORIN, 2011b, p. 9).

Alguns aprendizados podem ser extraidos dessa possibilidade de enxergar e produzir
o mundo sob a perspectiva do pensamento complexo. Exercitar a constru¢do de
aproximacoes, associagdes, conexdes € combinacdes significativas para o0 mundo, tem como
proposito querer chegar a novas ideias e pensamentos, numa logica factivel. “A maior e mais
importante contribuicao que o design tem a fazer para equacionar os desafios do nosso mundo

complexo € o pensamento sistemico” (CARDOSO, 2012, p, 243).
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2.1.3 Processo de design como rede

Neste estudo, estamos discutindo processo de criagdo como conceito de rede. Assim,
empregamos a definicdo do termo, no sentido proposto por Pierre Musso, em “A filosofia da
rede” a partir da contribuicdo de diversos autores: “a rede ¢ uma estrutura de interconexao
instavel, composta de elementos de interacdo, e cuja variabilidade obedece a alguma regra de
funcionamento” (2010, p. 31).

Nesse sentido, rede pressupde processos de troca e mudanca. Estamos lidando com
rede como metafora para explicar manobras e articulagdes do pensamento, dadas em meio as
conexoes ¢ interagdes no processo de criagao em design. Em outras palavras, uma logica que
segue diferentes sentidos e direcdes e estrutura do pensamento complexo. As metaforas
cumprem func¢do poderosa ao designarem significados para conceitos que nao conseguimos
alcancar ou abranger. Entdo, rede nao ¢ pensamento em superficie como poderia parecer
inicialmente, “[...] pois ela ndo ¢ definida por sua forma, por seus limites extremos, mas por
suas conexoes, por seus pontos de convergéncia e de bifurcagao” (KASTRUP, 2010, p. 80).
Nao se trata de estrutura fisica, que apoia, prende, impede, limita ou da passagem. “Sao redes
no sentido figurado de ligarem nodulos dispersos por vetores determinados” (CARDOSO,
2012, p. 178-179). Referindo-se, portanto, a qualquer sistema de partes interligadas.

Frequentemente, associamos a no¢ao de rede tanto a uma peca de renda com seus
fios entrelagados desenhando e designando percursos visiveis — malhas abertas — nao lineares
e perpendiculares, quanto a imagem invisivel do sistema circulatorio formado por artérias,
veias e capilares que constituem o corpo humano. Ambas sdo metaforas potenciais para sua
compreensdo no contexto. Bastante usual para denominar o fenomeno da Internet, da
comunicacao ¢ da eletricidade.

De modo amplo e geral, rede ¢ tendéncia na era da informacao. “Redes constituem a
nova morfologia social de nossas sociedades e a difusdo da 16gica de redes modifica de forma
substancial a operacdao e os resultados dos processos produtivos e de experiéncia, poder e
cultura” (CASTELLS, 1999, p. 565). Portanto, a 16gica da rede modela nosso modo de pensar

e interagir com os outros € com o mundo, pois nao ¢ uma estrutura desinteressada.

Hoje, o conceito de rede tornou-se uma espécie de chave-mestra ideologica, porque
recobre trés niveis misturados de significagdes: em seu ser, ela é uma estrutura
composta de elementos em interagdo; em sua dinamica, ela é uma estrutura de
interconexao instavel e transitoria; ¢ em sua relagdo com um sistema complexo, ela
¢ uma estrutura escondida cuja dindmica supode-se explicar o funcionamento do
sistema visivel (MUSSO, 2010, p. 32).
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Sabemos, contudo, que rede evoca determinada imagem mental, e como toda
representacao esquematica ou simplificada, gera redugdo e minimizagdo de alguns dados em
favor de outros. Por esse motivo, decidimos ndo desenvolver um modelo esquematico ou uma
representacao visual do emaranhado processo de design e criagdo, pois sabemos que nao seria
possivel dar conta da invisibilidade e mobilidade que tal estrutura esta sujeita. Assim, rede
pode ter significados distintos, a partir do ponto de vista ou experiéncia de quem a observa.
Nesse caso, todas as percepgoes sao legitimas, depende do aspecto e fragmento que esta sendo
analisado e discutido. “O anseio de gerar visualiza¢des daquilo que ndo pode ser visualizado ¢
sintomatico de quanto isso nos incomoda” (CARDOSO, 2012, p. 206). O que nao significa
que nao possa ser estudado.

A partir da definicdo inicial de rede, Musso distingue trés niveis que caracterizam
sua estrutura: Os elementos de interacdo, picos ou nods; A “rede” como estrutura de
interconexao instdvel e transitoria; A modificagdo da sua estrutura segue norma —
eventualmente modelizédvel — de funcionamento (MUSSO, 2010, p. 32).

Os nos sao pontos densos de encontro, tensdo e articulacdo. Assim, entendemos os
nos ou picos de interacao da rede, no ambito deste estudo, como recorréncias que levam aos
procedimentos de criagdo e a compreensao do desenvolvimento do pensamento, a partir das
questdes que movem o criador, ou seja, dos modos como pensa, percebe e lida com o seu
entorno. “A rede ¢ uma estrutura composta de elementos em interacao; estes elementos sao os
picos ou nos da rede, ligados entre si por caminhos ou ligacdes, sendo o conjunto instavel e
definido em um espaco de trés dimensdes” (MUSSO, 2010, p. 31).

Na pratica do design, tratamos das interconexdes instaveis e das relagdes de tensdo,
transformagao, experimentagdo, descoberta, interpretacao, tradugdo, conhecimento, formagao
de hipotese e inferéncia, que geram elementos de interagdo, ou seja, os nds da rede.

A interconexao instavel se da na maneira como as relacdes sdo estabelecidas —
campo relacional. S3o as interagdes, as trocas mutuas de informag¢des como motor de
desenvolvimento do pensamento no processo de criagdao, ocorridas nas relacdes entre os
interlocutores (interpessoal), na relagdo do criador consigo (intrapessoal) e na relagdo com as
redes culturais (entorno). Consequentemente, estamos no campo, onde as possibilidades de
ocorréncia do acaso, do erro e do abandono manifestam-se, € que sdo proprias das operagdes
de interacdo, relagcdo, associacdo e combinacdo entre ideias, pensamentos e conhecimentos

para produzir o novo.
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A rede é uma estrutura de interconexdes instavel no tempo; a génese de uma rede
(de um elemento de uma rede) e sua transi¢do de uma rede simples a outra mais
complexa sdo substanciais a sua defini¢do. A estrutura de rede inclui sua dinamica.
Que se considere o desenvolvimento de um elemento em um todo-rede ou de uma
rede em uma rede de redes, trata-se sempre de pensar uma complexificacio
autoenquadrada pela estrutura da rede (MUSSO, 2010, p. 31-32).

Nesse sentido, o processo de criagdo em design esta associado as relagdes, interacdes
e multiplas conexdes em permanente mobilidade com o método de projeto, por meio de
procedimentos e estratégias de organizacdo das tramas do pensamento.

Assim, nao entendemos a criacdo como determinada fase ou estdgio, mas como
componente do processo, entrelacado ao seu eixo no percurso longitudinal, estabelecendo
interacdes e conexdes, ou seja, “[...] agdes reciprocas que modificam o comportamento ou a
natureza dos elementos envolvidos; supdem condi¢des de encontro, agitacdo e turbuléncia
[...]” (SALLES, 2008b, p. 24).

O aspecto modelizavel da rede sao as tendéncias, linhas de for¢a e rumos vagos que
levam o criador a tomada de cisdo e escolha, orientando o sentido ¢ a dire¢cao da rede. Por um
lado, sdo restrigdes, limitagcdes e barreiras de naturezas diversas, expressas por meio dos
principios direcionadores, entendidos como projeto pessoal, que conserva preferéncias e
gostos, ou por meio de tendéncia em seu aspecto social, voltado para o outro, em didlogo com
as redes culturais. Nesse sentido, o processo de criagao ¢ um ato comunicativo em fun¢ao do

outro.

Enfim, terceiro elemento da definicdo da rede respeita uma norma — eventualmente
modelizavel — que explica o funcionamento do sistema estruturado em rede. Passa-
se da dinamica da rede ao funcionamento do sistema, como se o primeiro fosse o
invisivel do segundo, portanto seu fator explicativo (MUSSO, 2010, p. 32).

2.1.4 Processo de criacio em design

O processo de criacdo em design ¢ comumente descrito pelo proprio campo de
conhecimento como fendmeno indefinido e indeterminado, sendo apresentado de modo
esparso, obscuro e genérico, sem estabelecer clareza quanto a sua natureza e relacdo com o
projeto. Por vezes, ¢ citado como fase ou estagio do método de projeto do produto, como
momento subito de clareza e iluminagdo da mente ou conjunto de técnicas de exploragdo do

processo criativo.

No desenvolvimento de um projeto muitas vezes um designer se depara com
situagdes ou problemas para os quais todas as solu¢des convencionais sio
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insatisfatorias. Ainda que este designer recorra a sua experiéncia acumulada em
atividades anteriores, realize pesquisa e consultas bibliograficas os problemas
permanecem ainda sem resposta até que, sem alguma razdo aparente, surge uma
solucdo aceitavel. Este “vislumbramento” repentino, que permite a compreensao
e solugdo de um problema ¢ chamado de insiht e representa o niicleo do processo
criativo (BOMFIM, 1995, p. 26).

Neste estudo, compreendemos criagdo como rede complexa em constru¢dao, que
estabelece relacao e interagdo, trocas, conexoes, inter-relagdes, interlocugdes, didlogos com o
contexto cultural, o tempo e o espago da criagdo, a percepcao, a memoria, € 0S recursos €
procedimentos cognitivos.

A compreensao do processo de criagao em rede mdvel desenvolveu o raciocinio dos
“mosaicos de fragmentos descontinuos”, contra a ideia dos “modelos de influéncia”, por
etapas lineares e sucessivas. “Todo o processo de design ¢ tanto um processo criativo como
um processo de solugdio de problema” (LOBACH, 2001, p. 141).

Entendemos que a criacdo nao parte do zero ou de um ponto de origem. Como
apresenta o designer e tedrico Bruno Munari, no livro: Das coisas nascem coisas (1981), as
coisas ndo nascem do vazio, resultam das referéncias e combinagdes que circundam a nossa
mente e existéncia, produzindo inferéncias que conduzem ao novo.

A ideia de criagdo associada ao pensamento livre, a esmo, flanando, sem objetivo,
seguindo na direcao do vento ¢ sedutora, mas nao representa manobras, articulagdes, tensdes €
conflitos que fazem parte desse processo. Verificamos, contudo, que o componente abstrato e
as operagoes intelectuais que compdem a criagdo abrem espago as representagdo, visdes €
imagens variadas. Portanto, as solu¢des do projeto de design do produto “[...] sdo resultado de
um processo criativo, cuja natureza ¢ apenas parcialmente compreendida. O que ¢ que da
inicio ao processo, € o que ¢ que dispara um lance decisivo no desenvolvimento?”
(BERNSEN, 1995, p. 14).

No campo do design, entendemos a criacdo como processo imbricado ao projeto, e
que se constitui numa rede complexa de operagdes que definem o seu desenvolvimento.
Assim, o processo de criagao ndo ¢ contiguo ao projeto, ou seja, ndo esta adjacente, proximo
ou vizinho a ele; estd entrecruzado ao ato e a agdo projetual. A separacdo e a divisdo,
portanto, dadas apenas para fins de estudo e andlise, tornam-se por vezes necessarias.
Diferente de outras areas que também utilizam o projeto como método de transformacao, a
exemplo da arquitetura e da engenharia, o design conserva singularidades que sdo discutidas

neste trabalho. Afinal, a fronteira entre processo de criacao e projetagao € t€nue e nebulosa.
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A possibilidade do uso do conceito de rede aplicado ao processo de criacao se deve
ao fato da nogdo de rede’’ ser “[...] onipresente, e mesmo onipotente, em todas as disciplinas
[...]” MUSSO, 2010, p. 17). Tratando, portanto, de um grau de abstragdo que deve ser
considerado, pois a analise parte do ponto de vista externo a rede, ou seja, do pesquisador. O
percurso da criagdo, nesse caso, ¢ multidimensional e se expande em dire¢des para além das
fronteiras da sala de aula. Quanto mais complexo o sistema, mais exige consciéncia do recorte

proposto. Logo, analisamos os aspectos gerais e recorrentes desse processo observado.

A criagdo como rede pode ser descrita como um processo continuo de
interconexdes, com tendéncias vagas, gerando ndés de interacdo, cuja variabilidade
obedece a principios direcionadores. Esse processo continuo, sem ponto inicial nem
final, ¢ um movimento falivel, sustentado pela logica da incerteza, englobando a
intervengdo do acaso e abrindo espaco para a introdug@o de ideias novas (SALLES,
2017, p. 117).

Entendemos como rede em construgdo, numa perspectiva processual que descarta o
mito de que, antes da criacdo, ha apenas o vazio, o vacuo e a escuridao; ou, ainda, as
explicacdes reducionistas e simplistas “[...] que poderosamente transformam o labirinto em
uma trajetoria linear, ndo apresentando nem sequer os desvios e bifurcagdes, distorcendo,
assim, a complexidade 16gica que envolve o ato criador” (SALLES, 2011, p. 22).

Da mesma forma, como nos organismos vivos € na arquitetura, por exemplo, as
estruturas internas nao estdo visiveis ao observador, o conteudo do processo de criagao, ou
seja, o pensamento em a¢do nao ¢ acessivel facilmente, exigindo do pesquisador
procedimentos e recursos materiais para ser revelado.

A compreensdo das manobras e articulagdes do pensamento no processo de criagdo
requer corpus, ou seja, o conjunto de materialidades na forma de documentos sobre o que se
busca.

Neste estudo, a escolha foi condicionada e determinada pela disponibilidade dos
interlocutores, alunos e professores, durante as atividades desenvolvidas em sala de aula, a
partir das folhas avulsas com rascunhos e esbogos, blocos de anotacdes, cadernos de
desenhos, ilustracdes e colagens, painéis, esquemas e diagramas com imagens e palavras,
arquivos em videos e audios, modelos volumétricos, prototipos e outros, produzidos pelos
alunos. Sao marcas, sinais, indices e rastros de materialidades e linguagens diversas, seja no

formato analédgico ou digital. “Essa arqueologia da criagdo tira esses materiais da gaveta e dos

7 Segundo Pierre Musso, “a ideia de rede existe na mitologia através do imaginario da tecelagem e do labirinto,
e na Antiguidade, a medicina de Hipodcrates a associa definitivamente a metafora do organismo [...]” (2010, p.
17-18).
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arquivos e coloca-os em movimento reativando a vida neles guardada” (SALLES, 2011, p.
23). Assim, o desafio de estudar os documentos de projeto no ambito do ensino em design &,

ao mesmo tempo, estabelecer o vinculo de um elemento com um todo.

2.1.5 Percurso do processo de design

A ideia de criagdo como trajeto linear, com comeco, meio e fim, seguindo um
percurso de etapas numa sequéncia progressiva e logica, estimula a curiosidade e a
imaginagao das pessoas. “O percurso da criacdo mostra-se como um emaranhado de agdes
que, em um olhar ao longo do tempo, deixam transparecer repeticdes significativas”
(SALLES, 2011, p. 30).

Geralmente, aguardamos do criador a narrativa com insights significativos e
surpreendentes, afinal os “segredos” da criagdo refor¢cam o mito do génio criador. Como
afirma Tim Brown, presidente do notorio escritério de design e inovacao IDEO, nado existe
uma “melhor forma” de percorrer o processo. “Ha pontos de partida e pontos de referéncia
uteis ao longo do caminho, mas o continuum da inovagdo pode ser visto mais como um
sistema de espagos que se sobrepdoem do que como uma sequéncia de passos ordenados”
(BROWN, 2010, p. 16).

O tempo da criagdo, nesse sentido, ndo estd vinculado ao tempo cronoldgico, nem a
espagos determinados. Mas a acdo transformadora, “um percurso criativo observado sob o
ponto de vista da sua continuidade [...] numa cadeia de relagdes, formando uma rede de
operagdes estritamente ligadas” (SALLES, 2011, p. 93). E um processo néo linear, ilimitado,
exploratorio e iterativa, em que podemos combinar técnicas € instrumentos de pesquisa e
desenvolvimento, ou seja, um processo favoravel para a realizacdo de experimentos e testes
por meio de esbogos, desenhos, diagramas, prototipos etc. Também, por meio de documentos
de processo, envolvendo uma equipe multidisciplinar, capaz de avaliar as ideias durante o
trabalho, para prosseguir ou retornar, revisar e repetir algumas fases, a fim corrigir eventuais
equivocos nas premissas do projeto ou distor¢des na analise de dados e informagdes da
pesquisa. Por esse motivo, o pensamento do designer ¢ visto, muitas vezes, como ‘“cadtico”

para quem nao conhece as manobras que frequentemente sao necessarias.

O percurso criador mostra-se como um itinerario nao linear de tentativas [...] sob o
comando de um projeto de natureza estética e €tica, também inserido na cadeia da
continuidade e sempre inacabado. E a criagdo como movimento, em que reinam
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conflitos e apaziguamentos. Um jogo permanente de estabilidade ¢ instabilidade,
altamente tensivo” (SALLES, 2011, p. 35).

Ressaltamos ainda que, diante das varias possibilidades de analise da criagdo, “essa
seria uma (possivel) morfologia de um percurso, que oferece uma multiplicidade de
perspectivas a partir das quais pode ser observado. Dependendo das lentes usadas, diferentes
facetas sao reveladas” (SALLES, 2011, p. 91).

No ensino do design de produto, o aluno aprende por meio dos exercicios de projeto
a desenvolver uma cadeia de associagdes, aproximagdes, combinagdes e articulagcdes de
ideias, que caracterizam as manobras e articulagcdes do pensamento, por meio de avangos,
retrocessos, desvios, abandonos e saltos que definem e marcam o caminho da criagdo e
projeto, para se chegar ao produto. Assim, ele surge como resultado de um percurso composto

por didlogos, duvidas, tensoes, embates, conflitos, colisdes, rupturas, decisdes, escolhas etc.

Na raiz do processo encontra-se o conflito de forcas opostas, como as ideias do
subconsciente em confronto com as analises intelectuais. As tensdes resultantes
dessa luta — entre o logico e o impulso primario, o convencional ¢ o
anticonvencional — constituem uma forma complexa e assimétrica em relagdo a qual
o equilibrio pode produzir solugdes de grande simplicidade (HURLBURT, 1986, p.
94).

Desse modo, buscamos seguir os indices da criagdo nas suas diversas materialidades,
produzidas e oferecidas pelo aluno, a fim de compreender e reconstituir seus passos,
movimentos e reintegra-los no espaco da criacdo que nao estabelece equivaléncia necessaria
com o resultado final. Sabemos que, apesar do processo de design, seguir uma logica
orientada pelo método do projeto, emerge e paira a ideia do instante de iluminagao extasiante

que assola o criador, conduzindo-o a uma solugdo inexplicavel.

Uma visdo simplificadora do gesto criador mostra um percurso que tem sua
origem em um insight arrebatador, que se concretiza ao longo do processo
criativo. Um caminho do caos inicial para a ordem que a obra oferece. Esta
perspectiva contém uma linearidade que incomoda aqueles que convivem com a
recursividade e a simultaneidade desse fendmeno. Seria uma forma limitadora de
olhar para esse trajeto. Uma representacdo que nao € fiel a complexidade do
percurso (SALLES, 2011, p. 29).

Ativar a rede da criagdo nao significa reconstruir o percurso original, mas identificar
nas materialidades do processo — documentos —, marcas, sinais e fragmentos que apontam
para os varios aspectos que compdem e estruturam a rede da criacdo, com o intento de revelar

singularidades e possibilitar associagdes entre os diferentes aspectos. O desafio ¢ o de
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aproximacao com a subjetividade e a “intimidade” do processo de criagdo do aluno de design
em sala de aula, num contexto caracterizado pela agdo coletiva. Nesse sentido, o fenomeno da
criacdo ¢ observado in loco e em processo, durante seu andamento.

A licenga poética, “estética do movimento criador” (SALLES, 2011, p. 30), atribuida
de maneira ampla a teoria da critica de processo, ¢ mudanga de perspectiva sobre o processo
de criacao. O produto final no projeto de design consiste em uma cadeia infinita de agregacao
de ideias que marcam o percurso da criagdo. O produto surge a partir de manobras e
articulagdes do pensamento desenvolvidas num percurso marcado por erros, duvidas, ajustes,
falhas, correcdes, possibilidades e acertos. Tal perspectiva nao exclui o produto final, mas o
integra num processo amplo que conduz a uma verdade que esta além do resultado. “Trata-se
de uma visao, portanto, que poe em questao o conceito de obra acabada, isto €, a obra como
forma final e definitiva” (SALLES, 2011, p. 33). Logo, o resultado final do projeto de design

¢ uma possibilidade dentre tantas outras.

2.2 Natureza projetual do processo de design

A palavra projeto tem origem no latim, projectum, do verbo proicere, “antes de uma
acdo”, associada a plano que aponta para o futuro. Podemos, entdo, compreender o design
como atividade que planeja e prevé a acdo criativa antes de executa-la, imprimindo for¢a na
defini¢dao dos requisitos e caracteristicas gerais do que sera projetado. Estamos entendendo a
acdo projetual em design numa perspectiva geral e ampla, associada a sua inter-relacdo com o
processo de criagdo no ambito do ensino em design. Assim, € necessario elaborar nogdes nao
rigidas, como mosaicos moveis cuja significacdo obriga a adequacgdo de teorias, de acordo

com as especificidades do tempo, do espaco dos objetos e dos temas em questao.

Ao projeto cabe a tarefa de fazer, do produto utilitario, uma informagao nova e,
do designer, um agente cultural onde se mostra mais desempenho do que
competéncia para que o desenho do produto seja obrigado a antecipar-se ao
tempo para marcar o tempo. Mas fazer historia exige a capacidade de ler o novo
e aprender com a sua experiéncia (FERRARA, 2002, p. 56).

Como tratado no Capitulo 1 deste trabalho, o design foi moldado sob o paradigma
etnocéntrico, positivista e absolutista, no contexto da Revolugao Industrial. Portanto, o ato de

projetar nao ¢ uma condi¢ao natural do ser humano, mas sim uma visao particular do mundo,
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ou seja, uma invengdo e artificio do mundo Moderno. Essas ideias, crencas e valores
contribuiram para delinear o campo do design, definindo suas fronteiras, atributos e
qualidades. Nesse sentido, o projeto ¢ a matriz do processo de design, que em termos gerais,
explica a fun¢do de modelar certo modo de pensamento e realizagdo, preservando a agao

projetual em seus desdobramentos no tempo e no espago.

2.2.1 Projeto de design

O projeto de design possui caracteristicas especificas, definindo a identidade do
campo, pois utiliza coordenadas unicas capazes de produzir objetos multiplos, onde o seu
alcance depende da complexidade do problema. Sendo assim, o Projeto de Design segue “[...]
canone basico de métodos [...]” (BURDEK, 2006, p. 256), que possibilita o desenvolvimento
de varias categorias e tipologias de produtos.

O projeto de design, por sua vez, difere de outras atividades de projeto, tais como a
engenharia e a arquitetura, “[...] por nele haver um procedimento € uma postura
transdisciplinar que implica apropriacdo compreensiva do problema a ser enfrentado. O
projeto de design se configura como o processo” (COELHO, 2006, p. 264).

De modo geral podemos depreender, o projeto parte da definicdo de um determinado
problema para a sua solucao, por meio de operacdes iterativas. Portanto, “trata-se nao de um
processo linear, mas ciclico. Ele ¢ examinado para trds ndo apenas numa pequena volta para
verificar se o design preenche os requisitos inicialmente colocados, mas também numa volta
maior que permita reexaminar ¢ talvez redefinir o seu propésito [...]” (BERNSEN, 1995, p.
15). Algo que esta relacionado a finalidade, intencdo, bem como a propdsito, descricao,

designio e plano detalhado de fazer ou realizar algo no futuro.

2.2.2 Método do projeto de design

O método de design ocorre por meio do projeto ou acdo projetual. O método ¢
definido como meio programado, organizado, 16gico e sistematico, de acordo com um plano
estabelecido, que se constitui numa estratégia para solucionar determinado problema pratico
ou produzir efeito de sentido. O método de design compreende, assim, um conjunto
sistematico de regras, posturas e principios normativos que regulam o modo de fazer, de

forma heuristica e intuitiva. E um caminho ndo linear caracterizado por varias possibilidades



69

de realimentagdo (feedback) e interacdo, ocorrendo repetidas vezes para se chegar ao
resultado almejado, depois dos resultados parciais que serdao reutilizados e retroalimentados
para a geracao de novas ideias, com o objetivo de oferecer maior certeza € menor risco no
processo. “Ha, dessa forma, um didlogo constante e criativo entre método e processo, de
forma que nem sempre ¢ facil percebé-los” (COELHO, 2011, p. 263).

E importante dizer que ndo lidamos com um método especifico de projeto em design,
mas sim com trajetoria, percurso ou roteiro, integrando o eixo especifico e comum a todos os
métodos do projeto de design do produto. Assim, ¢ descrito como um plano logico, sequencial
e continuo de operagdes progressivas € sucessivas que apresentam certa ordenacao e unidade,
marcado por fases e atividades — eixo do projeto —, que orientam e tragcam o percurso da
criacdo. Nesse sentido, ¢ fator determinante do processo de criagdo pensar o método do
projeto, do ponto de vista das decisdes e escolhas ai pertinentes. Devido a esse conjunto de
caracteristicas logicas, o projeto de design pode ser caracterizado como método capaz de ser

ensinado e, a0 mesmo tempo, compartilhado.

O chamado método projetual — mais um conjunto de etapas de processo do que
método em si, em nossa opinido — uma vez apresentado sucessivamente ao longo
da formacdo académica do aluno de graduacdo, sobretudo como se fora uma
receita do fazer, da ao estudante a impressao de que aquele é o tinico caminho de
realizacdo de projetos de Design (COELHO, 2006, p. 39)

Hé no campo do design, como em outras areas da criacao, inocorréncias e dicotomias
em relagdo ao método do projeto, seja com sintomas de “metodofobia”, que expressa
comportamento com aversao e repulsa de qualquer método que possa ferir ou restringir o
processo de criagdo, seja através da “metodolatria”, apresentada anteriormente, que expressa a
desmedida valorizagdo do método do projeto de design como garantia e salvaguarda para a
solucao dos problemas. Ambos os pontos de vista e suas variantes conduzem ao esvaziamento
da discussao do processo de design, pois tratamos de procedimento dindmico, inserido numa
logica cultural.

A soberania do projeto de design, por meio do método, define sua fungdo central no
processo de design. Nesse sentido, o projeto ¢ atualizavel, corrigivel e adaptavel, dada a
natureza heuristica do processo investigativo, subjacente ao projeto. E também percurso de
exploragdo e descoberta, pois a mudanca de rumo ¢ bem recorrente no projeto, em virtude de
fatos novos que surgem e afetam o processo. O projeto de design integra o conceito de
“rigor”, no sentido da busca pela exatidio e precisdo, ndo no sentido de auséncia de

flexibilidade e dureza, proprio do conceito de “rigidez”, porque como foi mencionado, ele
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pode ser adaptado. As técnicas e instrumentos que compdem o método de design podem
variar, de acordo com as caracteristicas, possibilidades e restricdes de cada projeto. Afinal, o

método de projeto em design ndo ¢ mais importante do que o seu resultado.

2.2.3 Acao projetual e projetacao

A gradagdo semantica da palavra projetar revela e indica a complexidade da nogao
de projeto em design. E a acio da atividade projetual, ou seja, a projetacdo ou
desenvolvimento de projeto. Portanto, € o ato de planejar, designar, conceber e desenvolver
planos, esquemas, indicagdes e especificacdes para algo novo, com o objetivo primeiro de
comunicar para ser executado ou produzido, a fim de prever, antecipar e garantir a equidade e
igualdade entre o plano tracado e o produto a ser produzido.

Sabemos, contudo, que as dicotomias entre arte e técnica sempre estiveram presentes
na historia do design. Porém, antes, buscava-se a sua autonomia em relacao ao artesanato e as
artes plasticas, por meio do projeto como procedimento factivel para materializar o produto
por meio da producao industrial. A acdo projetual como ‘“arremesso do pensamento” em
direcdo ao futuro pressupde, simultaneamente, proposito, clareza, objetividade, concretude,
dissociagdo, antagonismo e abstra¢ao na solu¢cdo de problemas praticos ou producgdo de efeito
de sentido. Logo, a projetacdo se articula, desenvolve e conduz a partir da autorreflexao e

consciéncia do processo pelo designer.

A agdo projetual em design implica uma apropriacdo compreensiva da natureza
do problema a ser enfrentado. Isso significa, para o sujeito dessa agdo, sujeitar-se
a uma perspectiva fenomenologica, através da qual a situagdo do projeto possa
ser apreciada por meio de um olhar variante, sem precisdo predeterminada, de
modo a apreender suas multiplas faces. Assim ¢ que se revela o aspecto
multidisciplinar caracteristico do ato de projetar em design (COELHO, 2011, p.
220).

2.2.4 Projeto como solucio de problema

Frequentemente, o projeto de design estd associado ao bindmio: solu¢ao de
problema. No entanto, tal designagdo ndo deve ser compreendida como causa e efeito, mas
como alternativa e possibilidade. De modo geral, o designer resolve um problema, tentando

“[...] encontrar uma solu¢do 6tima entre a infinidade de solugdes possiveis — mas dentro de
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um espaco de tempo limitado, e isso num mundo em que os objetos € os meios estdo expostos
a mudancas rapidas e continuas” (BERNSEN, 1995, p. 14).

Por meio desse processo de solucao do problema, o design se torna realidade. Porém,
nao estamos tratando de uma relagdo de equivaléncia e causalidade entre problema e solugdo,
mas de processo que envolve operacdes de observagdo, andlise, experimentagdo, descoberta,
avaliacdo e possibilidades viaveis e factiveis. “A descoberta de um problema constitui o ponto
de partida e motivagdo para o processo de design, que depois se define melhor no seu
desenrolar, dependendo do tipo de problema” (LOBACH, 2001, p. 143).

Nesse sentido, a definicdo de um problema de design traz em si a chave para a sua
solucdo, porém, esta nao ¢ equivalente ao problema. “Um bom design ¢ tanto uma questao de
se fazer as perguntas certas quanto de se respondé-las” (BERNSEN, 1995, p. 14).

A definicdo do problema de design fornece o impulso decisivo para o processo
criativo, pois corrige a trajetoria e redireciona para a questao inicial. Compreender o que se
busca ¢ um dos pontos de partida. E o enunciado ou a exposicdo dos pardmetros em
associacdo com o contexto zona e tema de interesse, definindo os conhecimentos que serdo
acionados. “Um bom design ndo ¢ somente a solu¢cdo de um problema, mas também a sua

defini¢ao apropriada. E isto € uma arte tanto quanto ¢ uma técnica” (BERNSEN, 1995, p. 15).

2.2.5 Projeto como campo de experimentagcio

O design ¢ uma atividade que se da na praxis e estabelece a posteriori conceitos e
conhecimentos, para assim devolver e aplicar numa projetagdo. Podemos afirmar, assim, que
o método de design ¢ baseado, prioritariamente, na observacdo e experimentacgao.
Entendemos “[...] o experimento como método e o objetivo de tirar dele a formulagao de leis”
(BURDEK, 2006, p. 228). Logo, a experimentagio no design ¢ ato e efeito de gerar
alternativas, ideias, solugdes, ou seja, modo de gerar novos conhecimentos por meio de
tentativas, ensaios exames e testes para avaliar, certificar e conhecer. E a experimentacio
“[...] baseia-se em conhecimentos espontaneos, carregados de impressdes subjetivas,
inquestionaveis” (COELHO, 2011, p. 247).

O exercicio de observacdo e experimentagdo no projeto de design constitui o
desenvolvimento de uma rede de conhecimento alcangada pela experiéncia pessoal, somada a
de tantos outros, que desenvolveram solu¢des semelhantes, descobertas significativas ou que

percorram caminhos e atalhos proveitosos. Assim, o processo de design e criacao pode ser
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observado, analisado e discutido ndo somente a partir dos estudos da metodologia do projeto
de design do produto, mas também da praxis e dos experimentos desenvolvidos por outros.

A experimentacdo no campo do design, durante muito tempo, se voltou para a
compreensdo do contexto da natureza como “obra de arte”. “Os designers da natureza
encontraram a sua forma num processo de tentativa-e-erro que ja dura milhdes de anos, onde
explorou um amplo cenario de possiveis solugdes e de onde selecionou aquelas que melhor
serviram ao seu proposito” (BERNSEN, 1995, p. 11). O modo como ecossistemas e
organismos foram constituidos, durante muito tempo, serviu de fonte de referéncia e
inspiracao para o desenvolvimento de novas tecnologias e produtos. “Nao € por acaso que
nos ultimos anos os designers tém acompanhado as descobertas da nova ciéncia do
biomimetismo — a ideia de que a natureza, com sua curva de aprendizagem de 4,5 bilhdes de

anos, pode ter algo a nos ensinar [...]” (BROWN, 2010, p. 68).

2.2.6 Projeto como operacao de analise e sintese

O pensamento analitico que busca a explicagcdo das coisas através da decomposicao
de problemas complexos em partes mais simples, a fim de serem facilmente explicadas ou
solucionadas, possibilita que o criador nao se perca no emaranhado de possibilidades. Tal
modo de pensamento, centrado na solu¢ao de problema, propde que o comportamento do todo
seja explicado pelo comportamento das partes. O pensamento critico sintético, por outro lado,

converge para fenOmeno em um sistema para explica-lo.

O processo criativo, contudo, se baseia na sintese, o ato coletivo de juntar as
partes para criar ideias completas. Uma vez que os dados foram coletados, é
necessario analisa-los e identificar padrdes significativos. A analise e sintese sdo
igualmente importantes e cada uma desempenha papel essencial no processo de
criar e fazer escolhas (BROWN, 2010, p. 64-65).

A coleta de dados, como operacdo de sintese no projeto de design, pode levar o
criador a uma sensacao de acumulo de informagdes aparentemente desconexas e sem sentido.
Essa experiéncia pode ser desconcertante para quem ndo praticou e exercitou a associagao,
combinagdo e jun¢do de elementos aparentemente dispares e distantes, a fim de processar a
sintese, que ¢ fundamentalmente uma propriedade da criagao.

Nesse sentido, podemos incluir, como operacdo de anélise e sintese, a comunicagao

do projeto de design. O processo de organizagdao de dados, informagdes e conhecimentos, de



73

modo a produzir “narrativas” significativas e coerentes na apresentacdo dos projetos ¢ um
desafio recorrente do processo de design. Afinal, contar a historia do projeto ¢ um modo de
refletir sobre o proprio processo projetual e de criagdo. O dominio e a postura analitica e
sintética caracterizam a dinamica do projeto de design, garantindo sua abordagem geral e

particular nos aspectos e itens que concernem a atividade de projeto.

2.2.7 Projeto como métodos de “caixa-preta” e “caixa-transparente”

Segundo a abordagem proposta por Christopher Jones em Design Methods (1976),
existem duas categorias de métodos de projeto na pratica do design: o método de “caixa-
preta” (black box) e o método de “caixa-transparente” (glass box). Em relacdo a caixa-preta, o
autor parte da premissa de que a atividade projetual “[...] ¢ um processo que tem fases
‘obscuras’, ndo descritiveis, ou seja, que as atividades desenvolvidas entre o recebimento de
uma tarefa e a solucao final (produto) sao realizadas sem que se possa descrever precisa e
objetivamente cada passo” (BOMFIM, 1996, p. 24-25). Nessa logica de projeto, a criacao de
novas solucdes parte dos conhecimentos e percepgdes adquiridas inicialmente, ou seja, o
processo de criagao permanece obscuro. “A visao criativa do design, o designer como mago, €
uma descri¢do poética de qualquer uma das linhas subjacentes as agdes humanas ou de outros

animais que possuem um sistema nervoso” (JONES, 1976, p. 40).

Figura 5 — Diagrama do design como caixa-preta.
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Fonte: JONES, 1976, p. 42
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No método denominado de “caixa-transparente” (glass box) ou de primeira geragao,
além do dominio na relagdo entre conhecimentos iniciais e resultados desejados, busca-se
compreender processos da mente, ou seja, forcas que dao origem a criagdo e aos diferentes
estagios de desenvolvimento. A atividade projetual estaria representada ai como uma sucessao
de atividades desenvolvidas de modo légico, racional, e objetivando o resultado final

(produto). Vale considerar que métodos s@o mais ou menos abrangentes e incompletos.

Estes modelos ndo consideram diversos acontecimentos inerentes a atividade
projetual como, por exemplo, o salto qualitativo entre as determinag¢des gerais
(tedricas e abstratas) que um produto a ser criado deve atender e a estrutura final
do mesmo (pratica e concreta). O processo criativo permanece quase sempre
como um fendmeno indescritivel (BOMFIM, 1996, p. 20).

E preciso considerar que métodos sdo representacdes de modelos mentais que
utilizam as linguagens para explicar algo complexo de modo simples. Assim, o método esta
no lugar de outra coisa que ndo expressa, em si, a propria realidade. Sua natureza descritiva e
prescritiva, por meio do uso das linguagens, revela que o distanciamento entre o modelo e o
processo de design, incluindo de modo imbricado projetacao e criagdao, ¢ da natureza desse
processo, conferindo as singularidades do sujeito criador. “Pode-se deduzir que projetar nao
corresponde a uma acao exclusivamente racionalizada e que incorpora outras possibilidades
de apreensdo dar realidade e, por conseguinte, de acdo sobre ela” (COELHO, 2011, p. 221).

Trazer a discussdo das manobras e articulagdes do pensamento para o exercicio do
projeto abre espaco, mesmo que inicialmente agudo, para reflexdes significativas sobre um
modo de projetar que ndo € por meio do acumulo de conhecimentos, mas pelo transito destes
no processo de design. Isso nao significa rechagar o método de projeto; ao contrario,
potencializar através da orquestracao epistemologica. “Um projeto ndo ¢ uma reta entre dois
pontos (o problema e sua resposta), mas uma espiral em que cada segmento ¢ mais denso e
complexo que seu antecedente” (BOMFIM, 1999, p. 67).

A visdo e o posicionamento do professor de design em relagdo ao método do projeto
sdo variaveis consideraveis, porque sua decisdo em sala de aula afeta, naturalmente, o
desenvolvimento do pensamento do aluno.

Nesse sentido, ¢ possivel identificar posturas variadas em relagdo a formagado
académica. Alguns valorizam a competéncia pratica, que adota o modelo da experiéncia
vivenciada, refutando o modelo ou o método proposto pela teoria, por acharem dispensavel e

distante da sua percepcao de realidade, apresentando ao aluno algumas possibilidades de
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experimentacdo e descoberta. “Este modelo pode ser defendido para a formacgao
especializada, mas na graduagdo em geral todos os professores sao (ou deveriam ser)
professores em primeiro lugar, e apenas em segundo lugar especialista em qualquer area”
(CROSS, 2007, p. 19)**.

No entanto, a aprendizagem do método do projeto de design ¢ um processo que
ocorre pela repeticdo continua a partir de distintos problemas, condigdes, circunstancias,
contextos e categorias de produto, a fim do aluno adquirir competéncia e autonomia para
desenvolver reflexdes, decisdes e escolhas que deverdo ser objeto de investigagao, estudo e

experimentacao no exercicio do profissional.

A metodologia de projeto € um dos eixos basicos da formacao do designer, pois
contribui para a estruturagdo da pratica que define a atividade e a profissdo.
Integra o sistema de ensino do design — como disciplina auténoma ou
incorporada, de acordo com diversas possibilidades, as disciplinas de ensino de
projeto — , mas seu aprendizado no ambiente académico se coloca apenas como
inicio de um processo, pois, a partir de vivéncias do mercado de trabalho, o
praticante de design também vai aprendé-la, desenvolvendo referéncias e
parametros de métodos projetuais (LESSA, 2009, p. 19).

2.3 Natureza abdutiva do processo de design

O projeto de design do produto envolve operagdes distintas do pensamento: faz uso
do raciocinio dedutivo, quando prioriza o eixo do método do projeto como regra a ser
seguida. Abrange articulagdes do pensamento indutivo, quando em ag¢dao € movimento, ou
seja, na projetacao, abrindo espago para experimentagdes e descobertas. Promove tendéncias
ao pensamento abdutivo, quando se afasta e desvia do alvo e do eixo de referéncia do projeto,
em busca do novo. O projeto ndo deve ser entendido apenas como meio ou modo de produgao
de ideias e intensdes, mas como matriz de constru¢ao e desenvolvimento do pensamento, na
medida em que o aluno de design exercita e pratica seu aprendizado continuamente no
percurso do ensino, moldando sua percep¢ao em relagdo ao contexto e ao mundo.

Em outras palavras, falamos do fluxo do pensamento como movimento continuo que
segue um curso, alternando modos € momentos de expansdo e contracdo com transi¢ao
ritmica e iteracdo, numa ordem de idas e vindas, e que progride e segue com maior amplitude

do campo de visao e sensibilidade para os detalhes.

28 5
Tradugdo nossa.
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Nesse fluxo, o aluno percorre a sua via, enfrentando desafios variados, de acordo
com tipo de projeto e categoria de produto. “Se a fase convergente da resolu¢cdo de problemas
¢ o que nos aproxima das solugdes, o objetivo do pensamento divergente ¢ multiplicar as

opgoes para criar escolhas” (BROWN, 2010, p. 62).

Figura 6 — Esquema do pensamento convergente e divergente.
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Fonte: BROWN, 2010, p. 63
2.3.1 Criacao como pensamento em transformacio

Tratamos, aqui, de criagdo como um processo de transformagdo, isto ¢, acdo
transformadora fisica e mental que conduz ao desenvolvimento do pensamento, por meio de
conexoes, jungdes, vinculos e de relagdes logicas estabelecidas. Sdo atos ou efeitos da
transformagdo na criagdo, caracterizados pelas alteragdes produzidas no estado de um sistema
de elementos, que se modificam quando em contato uns com os outros. Entendemos, portanto,
a criagdo como um processo de inferéncias, descrito em bases teéricas peirceanas®, como
semiose, € que significa o movimento do signo, num processo de interpretagdo, de um signo
em outro signo. Assim, o processo de criacao ¢ um processo de semiose ilimitado.

A teoria da critica de processo de criagdo tem como base a semiotica de Charles S.

Peirce, portanto, mantém-se conectada a sua epistemologia de cunho pragmatico, entendida

2 «A criagdo é um processo inferencial, no qual toda a¢do que d4 forma ao novo sistema estd relacionada a
outras agdes de igual relevancia. Estamos, assim, tomando inferéncia como um modo de desenvolvimento do
pensamento ou obten¢do de conhecimento novo a partir da consideragdo de questdes ja, de algum modo,
conhecidas. Sob esse ponto de vista, qualquer momento do processo ¢ simultaneamente gerado e gerador”
(SALLES, 2017, p. 41).



77

como processo signico ou acdo do signo®’. Diferentemente da visdo humanista, que associa
ideias de autoria a genialidade, bem como da visdo tecnicista, que associa métodos, técnicas e
ferramentas a processo de criagio. “E, portanto, no modo de ac¢do do signo que o critico
interessado em processos encontra instrumentos para interpretar o movimento geral da
criagdo” (SALLES, 2011, p. 163).

A abordagem, a partir da teoria geral do signo, tem como fundamento os modelos de
transformagdes evolutivas que enfatizam a natureza falivel de todo pensamento. No modelo
peirceano, para todas as formas de criatividade estdo os diferentes modos de raciocinio logico.
No ambito da teoria geral dos signos, “o raciocinio €, por definicdo, uma cadeia de juizos
onde as proposicoes mantém entre si uma relacdo causal” (SILVEIRA, 2007, p. 134).
Segundo essa perspectiva, os tipos de raciocinios abducdo, inducao e deducdo, atuam de
modo particular, apesar das aparentes semelhangas. Esses trés tipos de inferéncias podem
atuar de modo combinado na produg¢do de conhecimento. Entendemos por inferéncia, o
processo de interpretagdo que confere sentido. De acordo com Peirce, a abdugao sugere o que
deve ser; a indugdo experimenta o que €; a dedugdo prova que algo deve ser. No entanto, vale
ressaltar que a logica cléssica fecha-se na inducdo e na deducao, colocando fora da légica o
que ¢ realizado pela invencao e pela criacdo, ou seja, a abducao, como formagao de hipotese
explicativa. No campo do design, por exemplo, a abducdo € pouco discutida e explicada, seja

como método ou como fendmeno de iluminagdo do pensamento, denominado de insight.

O pensamento em criagdo, como se pode observar, se dd em um continuo
movimento tradutdrio e muito conhecemos sobre os modos de desenvolvimento do
pensamento, ao compreender quais linguagens fazem parte da textura semidtica
daquela rede de criagdo especifica e a fungdo por elas desempenhadas (SALLES,
2017, p. 151).

A dedugdo é o argumento cuja conclusio depende das premissas. E a ideia de
certeza. No entanto, toda deducdo parte da inducao, ou seja, da experiéncia, que demonstra
algo. Sua fun¢ao ¢ desenvolver as consequéncias necessarias de uma hipdtese. Assim, sua
inferéncia, verdadeira ou falsa, sdo igualmente ideais. Portanto, a dedugdo ¢ uma inferéncia
analitica, ndo da origem a novas ideias, mas torna o indefinido definido, ou seja, explica a
hipétese. No sentido peirceano, € o Gnico raciocinio necessario, pois prova que alguma coisa

“deve ser”. “A dedugdo ¢ o procedimento que tira as consequéncias ou conclusdes necessarias

3% Estamos empregando o termo signo segundo a Teoria dos Signos desenvolvida por Charles Sanders Peirce —
“Signo € qualquer coisa que, de um lado, ¢ determinado por um objeto e, de outro, determina um efeito na mente
de uma pessoa, denominado Interpretante do signo, que ¢, desse modo, mediatamente determinada por aquele
Objeto, em uma série infinita” (SALLES, 2011, p. 164).
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de premissas ou suposi¢des prévias” (MORIN, 2011b, p. 2013-214). E uma mentalidade
causal e dogmatica, pois ja tem uma opinido formada sobre algo.

O método de projeto em design, assim, ¢ um argumento de natureza dedutiva, pois
funciona de modo prescritivo, determinando a inclinacdo a ser dada para alcangar seu
proposito. O eixo do método, que define o percurso e trajeto do projeto, ¢ marcado por fases e
atividades a serem seguidas, estabelecendo no pensamento criador determinada ordem do
geral para atender as especificidades que surgem. O proposito € orientar € guiar a pratica dos
instintos e sentimentos e substitui-los por uma estratégia baseada no pensamento analitico,
que também ¢ indutivo, a partir de conhecimentos do passado para solucionar problemas
atuais, com o objetivo garantir o controle das a¢des no percurso do projeto. “Embora o projeto
também envolva um carater sistematico e analitico, a proposta da ‘forma nova’ se opde a ideia
de que a sintese projetual se da por dedugdo a partir dos dados do projeto, conforme

sustentado equivocadamente por algumas posicoes cientificas” (LESSA, 2009, p. 45).

Figura 7 — Esquema do método do projeto em design. Disciplina Projeto de Produto 3. Curso de Design da FAU-
USP, 2015.1.
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Fonte: Producdo do proprio autor

O raciocinio indutivo € a categoria que mistura e produz tensdao entre possibilidade
(incerteza) e necessidade (certeza). E a operagdo de generalizar com base no particular, por
meio do experimento para se transformar em lei.

Na indu¢do, a mente aprende com a experiéncia, ou seja, estd em didlogo com o

objeto, mas nado ¢ exclusivo do pensamento cientifico. E o argumento mais utilizado na vida
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cotidiana. “A inducao, que ao contrario da deducao, parte de fatos particulares para chegar a
principios gerais, ¢ no ponto de partida o processo animal ¢ humano mais comum de
aquisicdo de um conhecimento geral” (MORIN, 2011b, p. 2014).

A fungdo da indugdo ¢ avaliar o grau de concordancia da teoria com os fatos e tornar
o indefinido definido. O seu resultado, em qualquer estdgio da investigacdo, ¢ uma conjectura,
ou seja, considera algo como provavel e conserva certo grau de certeza, definindo sua
razoabilidade e aceitabilidade, assim, sua inferéncia ou conclusao podem ser, tanto aceitas,
quanto parcialmente aceitas ou rejeitadas. Acontecem a partir da amostra, num experimento, €
quanto maior o tamanho da amostra maior a probabilidade para inferirem sobre algo. Numa
aplicacdo continuada de inferéncia, o pensamento indutivo pode corrigir o erro ou nao, pois
existe certo grau de auséncia de exatidao — falibilidade. Assim, como o pensamento dedutivo,
o raciocinio indutivo ndo produz novas ideias. “No curso indutivo/dedutivo, o procedimento,
procedimento indutivo estimula a observacao, a procura de correlagdes, o estabelecimento das
relagdes; o procedimento dedutivo assegura a coeréncia teorica” (MORIN, 2011b, p. 215).

O processo de design ¢ caracterizado essencialmente pelas manobras e articulagdes
do pensamento que conduzem as experimentagdes dos fatos em busca de possibilidades e
certezas, produzindo tensdes e confrontos, que sdo proprios desse tipo de ldgica e argumento.
“O método da pratica do design ¢ essencialmente indutivo e experimental. A partir de
situagdes particulares, o designer cria e utiliza procedimentos — métodos de projeto —, que nao
pertencem exclusivamente a esfera cientifica e raramente sao elaborados com esta finalidade”
(BOMFIM, 1997, p. 41).

No processo de design, a inferéncia se dd na experimentacdo por meio dos
documentos de processo de criagdo. Assim, rascunhos, esbogos, anotagdes, desenhos,
ilustragdes, colagens, esquemas, diagramas, videos e &udios, bem como os modelos
volumétricos e prototipos, possibilitam que o aluno de design observe, analise, teste, avalie e
selecione materiais, processos, tecnologias, linguagens, interfaces e outros aspectos que
compdem o sistema e rede de desenvolvimento do produto.

Por meio de tais documentos de processo, o aluno combina eventos do passado e
observa o presente para fazer inferéncias. “Todo raciocinio se faz a partir de uma amostra,
inferindo a propor¢do de alguma coisa numa cole¢do inteira. Sendo um julgamento por
amostragem, ¢ sempre um ato particular, nao lhe sendo possivel alcangar uma exatidao e uma
universalidade absolutas” (SILVEIRA, 2007, p. 137).

Logo, o aluno observa, registra, coleciona, compara, analisa, descobre, representa os

conceitos, demonstra, repensa suas escolhas e decisoes, testa, e coloca a prova os requisitos,
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as exigéncias e os encargos do projeto, como também seus valores, crengas, preferéncias,
impressoes, ideias e pensamentos. Por esse motivo, a logica abdutiva emerge frequentemente
dessa experiéncia. “Assim, tentativa e erro, representam uma organizacao espontanea de se
trabalhar. Da mesma forma ndo se deve descartar a intuicdo e os aspectos efetivos que
envolvem o processo de trabalho” (COELHO, 2011, p. 250).

Para Peirce, o raciocinio abdutivo ¢ a operagao logica responsavel pela elaboragao,
formulacao ou constru¢do de hipoteses antes da confirmagdo, ou negacdo; assim, atua na
origem da formulagdo de novas ideias. Faz conjecturas, um modo de inferéncia com base em
presuncdes, evidéncias incompletas, pressentimentos, sobre o qual se estrutura o raciocinio
criativo. Desse modo, a abducdo ¢ entendida como o pensamento que surge “de repente,
enquanto estamos pensando sobre os fatos e nos esfor¢amos pra organiza-los [...]” (SALLES,
2011p. 169). E o argumento da criacio e descoberta, portanto, ndo tem ponto de partida. E o
que pode ser confirmado, seguindo para a inducao ou deducao.

E a categoria de pensamento que pertence a possibilidade, aquilo que pode ser ou
possivelmente o que ird acontecer. Constitui um modo de inferéncia sobre o qual se estrutura
o raciocinio criativo, diferentemente do raciocinio dedutivo e indutivo, que sdo modalidades
de justaposi¢do e ndo ampliagdo do conhecimento. E a categoria que permite a formulagio de
novas hipoteses explicativas. Assim, para apreender e compreender os fendOmenos, s6 a
abducdo pode funcionar como método. O pensamento abdutivo permite que o designer
explore possibilidades para o futuro, enquanto ainda analisa oportunidades, olhando para o
passado.

Esse modo de pensamento estd sempre aberto a mudar de opinido, se houver
evidéncias que leve ou motive a isso. E o pensamento conjectural, o pensamento vivo e aberto
para a mudanga de ideia e o novo.

As afirmacdes de uma mente abdutiva sdo descri¢des conjecturantes, do tipo,
“provavel”, “razoavel”, “possivel”, “admissivel” etc. Estamos lidando, portanto, com um
pensamento que convida ao didlogo, que se interessa pela opinido do outro e ndo tem crengas
cristalizadas. A mente abdutiva, nesse sentido, ndo tem medo de errar, vacilar, pois ndo tem
certezas. “Raramente os insights surgem de acordo com uma programa¢ao ou um
cronograma, ¢ as oportunidades devem ser aproveitadas, por mais que se apresentem em
momentos inconvenientes” (BROWN, 2010, p. 60).

Abdugado ¢ um modo de estudar de maneira heuristica a pensar coisas novas. Devido
a perda de aderéncia da teoria com os fatos pede mudanga ou revisdo da teoria. Afinal, as

mediacdes ja existiam — conceitos, visdes, descrigdes etc. —, tudo que comporta nosso saber
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tedrico ndo cabe a um fato novo, assim eu preciso construir novos conceitos € uma nova
mediacdo, como sugestao de possibilidade. Para Peirce, os elementos da hipotese dependem
de um repertério de signos que se encontram estocados na mente, € que foram combinados de

modo inesperado.

A sugestio abdutiva surge para nés num lampejo. E um ato de introvisdo (flash
ou insight), embora de um teor bastante falivel. E verdade que os diferentes
elementos da hipdtese j4 estavam em nossas mentes; mas ¢ a ideia de colocar
junto o que jamais haviamos antes sonhado fazer que faz brilhar a nova sugestao
diante de nossa contemplagdo (CP-5.181, 1903)*".

No entanto, sabemos que a construcao de hipotese se da a partir de “amalgama” e
articulacdo dos trés tipos de raciocinio: dedutivo, indutivo e abdutivo. No processo de design,
o pensamento nao pode permanecer na abdugdo, ou seja, nao pode ficar no plano da hipotese,
pois € preciso partir para a investigacado, pois a abducdo ¢ uma mediagdo provisoria. Assim, €
da natureza da abdugdo deixar de ser abducdo. Na cria¢do, as novas ideias dependem do
principio aglutinador, que garante as associa¢des de ideias e que tem certo grau de vagueza. E

possibilidade, o que pode ser, o que ira acontecer € ndo tem ponto de partida determinado.

Uma abdugfo é um método de formar uma predigdo geral. Sua justificativa é que
ela é a Unica esperanca possivel de regular racionalmente nossa conduta futura e
que a inducdo da experiéncia passada nos da um forte encorajamento na
esperanga que ela terd sucesso no futuro, sem no entanto, nenhuma seguranga
que ela tera sucesso, quer no caso em consideragdo, quer usualmente” (CP-
2.270, 1903, tradugdo nossa).

Desenvolver a compreensdo dessa articulacdo e consciéncia do raciocinio abdutivo,
no ambito do ensino do design, ndo ¢ tarefa facil, visto que no contexto desse campo sao
priorizadas as discussao relacionadas aos aspectos que garantem a certeza em detrimento ao
erro, ao inesperado e ao caos. No entanto, essa possibilidade oferece ao aluno condigdes e
meios para exercitar reflexdes, como concentragao sobre si proprio, suas representacgoes,
ideias e sentimentos, ou seja, sobre sua propria criagdo. Evitando precipitagdes impulsivas nos
juizos para ter “dominio” das redes que estruturam € movem seu pensamento.

Segundo Peirce, os modos de raciocinio abdutivo e indutivo operam distintamente,
mesmo considerando que ambos operam com inferéncias sintéticas, levando a aceitacdo de

uma hipotese, seja partindo desta ou sugerindo a partir dos fatos.

3! Collected Papers sdo manuscritos de estudos peircianos, ao todo somam 90 mil, que se encontram sob os
cuidados do departamento de Filosofia da universidade de Harvard, distribuidos em oito volumes. Disponivel
em: http://www.hup.harvard.edu/catalog/PEICOA .html. Acesso em: 15/05/2017. Tradugdo nossa.
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No processo de criagdo discutido, neste trabalho, identificamos a abdugdo nas acgdes
dos alunos em suas estratégias processuais criativas em rede, entendidas como manobras e
articulagcdes de afastamento do eixo do projeto, pela semelhanca dos fatos observados e
explorados pelos alunos que sugerem ou admitem sua proposi¢do como predigao,
possibilidade e explicagao de tais fatos, adotando uma hipdtese, mesmo quando tais fatos sao
contrarios ao que se esperava emergir. Considerando nessa ordem que a hipodtese deve ser

posteriormente verificada, seja pela dedugao (teoria) ou pela indugao (experiéncia).

[...] em considerar a abdugdo ¢ a indugdo tomadas em conjunto (muitas vezes
também misturadas com a dedu¢@o) como um argumento simples. A abdugdo e a
inducdo t€m, com certeza, essa caracteristica comum, que levam a aceitagdo de
uma hipotese porque os fatos observados sfo tais que necessariamente ou
provavelmente resultardo como consequéncias dessa hipdtese. Mas por tudo isso,
sdo polos opostos da razdo (CP-7.218, 1901-1903)*%.

Para Peirce, a etapa de adotar uma hipotese sugerida pelos fatos, denominada de
abducdo, ¢ considerada como uma forma de inferéncia, por mais absurdo que o argumento
possa parecer, como um tipo disforme de indugdo. Assim, diante dos problemas, desafios e
questdoes de design, que surgem em determinados estagios do processo de design, o
pensamento criador se vale desse modo de raciocinio para dar o préximo passo € seguir a
regra logica a qual deve se ajustar, ou seja, ser testado. No entanto, esse procedimento e
artificio criativo/projetual pode parecer fortuito, aleatdério ou arbitrario, pois se apresenta
como hipotese infundada. Afinal, estamos na dimensdo do possivel e do talvez. Logo, o
pensamento treinado, quando conhecedor de fatos semelhantes que antecederam e circundam
o presente contexto do projeto, recorre a abducao. Assim, parece que ha varias maneiras

inconsistentes de explicar os mesmos fatos.

2.3.2 Percurso com iteragao e contingéncias

O processo de criagdo em design tem sentido de progressdo, sucessao, curso €
percurso continua, proprio do ato de projetar. O desenvolvimento no projeto tem identidade
propria, ¢ formado por uma sequéncia de operagdes, acdes ¢ atividades. Nao ¢ um ato

espontaneo e instantdneo, ¢ que depende apenas da vontade e do talento do criador; ao

32 5
Tradugdo nossa.
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contrario, ¢ um processo de encadeamento, constru¢ao e desenvolvimento do pensamento,

combinando conhecimentos, teorias, principios, conceitos, experimentos e hipoteses.

Design ¢ transformar objetivos em objetos. Isso implica um processo de trabalho
que, seja curto ou longo, desenvolve com comego, meio e fim: abrange as etapas
de Levantamento/estudos/Anteprojeto/PROJETO Executivo. [...] O processo de
desenvolvimento do projeto define, portanto, a propria natureza do design
(COELHO, 2011, p. 186).

Como apresentado, anteriormente, o processo de resolugcdo do design se da mediante
operagdes sucessivas, em que o resultado de cada fase ¢ resultado da que precede. Sao
operagdes que estabelecem relagdes intrinsecas, no sentido de repetir, continuar € percorrer

varias vezes as diversas fases de desenvolvimento.

O desenvolvimento do processo iterativo de design ajuda a solucionar os problemas
encontrados durantes os testes com usuarios. Deve haver um ciclo de design, testes e
medig¢des, seguidos de reformulacio do design, e esse ciclo deve ser repetido sempre
que necessario (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014, p. 62).

O processo iterativo € parte constitutiva do desenvolvimento de design, que garante o
seu fluxo e movimento, numa sequéncia de agdes ¢ atividades interdependentes. Essa série de
acoes de carater periddico confere a iteracao e o sentido de método. “Design iterativo ¢ uma
metodologia de design baseada em um processo ciclico de prototipagem, testes, andlise e
refinamento de um trabalho em andamento. O tipico desenvolvimento de design de produtos
incorpora essa abordagem iterativa do design [...]” (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014, p.
64).

Com base na perspectiva da critica de processo de criacao, o projeto de design pode
ser entendido ndo somente como progressdo € avango continuos, mas também como ato
marcado por eventos imprevistos no seu trajeto, que escapa ao controle do criador. Assim, o
projeto esta sujeito a contingéncias e eventualidades durante o seu desenvolvimento, como
circunstancias inesperadas, produzida por fatos externos a sua fronteira ou mesmo gerados
internamente por determinacdo ou vontade dos integrantes envolvidos no processo. Tais
variaveis geram as possibilidades daquilo que pode ou ndo ocorrer por acaso ou por acidente.

De modo geral, o projeto de design parte de perguntas que servem de diretrizes para
o seu desenvolvimento. O acaso ¢ elemento que age contra a logica do projeto, como plano
que deve prever os erros ¢ falhas, garantir acertos, ter €xito e diminuir os riscos € ameagas.

Nesse sentido, o fortuito tem significado de acdo impensada, ndo planejada e prevista no
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percurso do projeto de design do produto. E que, portanto, deve ser evitado ou eliminado.
Mas ¢ da natureza do processo de criacdo a existéncia do acaso. “A rota € temporariamente
mudada, [...] acolhe o acaso e [...] em progresso incorpora os desvios. Depois deste
acolhimento, nao ha mais retorno ao estado do processo no instante em que foi interrompido”
(SALLES, 2011, p. 41).

O acaso no projeto de design tem sentido proprio e especifico, pois € orientado pelas
determinagdes estabelecidas nos encargos, requisitos e parametros do projeto, a partir do
cliente, do contexto do mercado, da sociedade, dos influenciadores, consumidores e usuarios.
Nesse sentido, o acaso no projeto de design pode se dar de diferentes modos: involuntério, a
partir de situagdes inesperadas que mudam e alteram o curso do projeto e, consequentemente,
o resultado final do produto. De modo intencional e com proposito, fazendo uso de estratégias
criativas, deliberando condigdes para produzir efeito perceptivo de “acaso”, servindo de
modelo e matriz para a produ¢ao em escala. De modo involuntario e individualizado, por
meio de procedimentos criativas de ativacdo do efeito do acaso em cada peca produzida,
alargando a fronteira da iteracao no ambito da producao em série.

Vale ressaltar, que a apropriacao e a inclusdo ou mesmo a recusa ¢ a reprovagao do
acaso, no ensino do processo de design, sdo fatores determinados pelo professor em sala de
aula. Portanto, sdo variaveis que devem ser consideradas no desenvolvimento do pensamento
dos alunos de design, diante das tendéncias que constantemente se aproximam e afetam o
processo na tomada de decisdo e escolha das possibilidades e percurso a ser seguido. Essas
discussdes permitem aos pensadores “livres” ndo obedecerem ao determinismo cultural e,

sim, produzirem pequenas brechas e frestas no indeterminismo.

[...] quanto mais se focaliza nos descobridores ou criadores, seja qual for o dominio,
mais se percebe que foram necessario muitos acasos, possibilidades, felicidades,
infelicidades para que se reunissem as condigdes que permitirdio a um espirito
individual reconhecer a sua vocagdo e exprimir a nova concep¢ao (MORIN, 2011b,
p. 60).
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Figura 8 — Esbogos e desenhos dos alunos da disciplina Projeto de Produto 3. Curso de Design da FAU-USP,
2015.1.

Fonte: Producédo do proprio autor

2.3.3 Percurso do projeto de design com tendéncia

O processo de design ¢ marcado pela capacidade do criador desenvolver solugdes a
partir das restri¢des, limitacdes, possibilidades e oportunidades, denominadas requisitos do
projeto, que partem do seu interior ou sdo impostas pelo contexto, surgindo de modo
previsivel ou inesperado na projetagdo. Definem as fronteiras do projeto o seu percurso e
estabelecem as conexdes e interagdes. Sdo, portanto, vetores de for¢as que atuam no campo

projetual da criagdo.

As restricdes podem ser bem mais bem visualizadas em funcdo de trés critérios
sobrepostos para as boas ideias: praticidade (o que ¢ fundamentalmente possivel
num futuro préximo); viabilidade (o que provavelmente se tornara parte de um
modelo de negdcio); e desejabilidade (o que faz sentido para a pessoa) (BROWN,
2010, p. 18).
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Figura 9 — Requisitos gerais do pensamento em design.

DESEJABILIDADE VIABILIDADE

PRATICABILIDADE

Fonte: BROWN, 2010, p. 19

Se, por um lado, as restri¢des dao a falsa impressao de que existe pouco espaco para
manobras e articulagdes no projeto de design; por outro lado, o sucesso, muitas vezes, se deve
as restri¢oes, limitacdes, possibilidades e oportunidades impostas e apresentadas. Entre as
tendéncias restritivas, destacamos o briefing, como documento que define as condicionantes

para o desenvolvimento do projeto de design.

[...] um conjunto de restricdes mentais que proporcionam a equipe de projeto uma
referéncia a partir da qual comegar, benchmarks por meio dos quais sera possivel
mensurar o progresso ¢ um conjunto de objetivos a serem atingidos: nivel de pregos,
tecnologia disponivel, segmento de mercado e assim por diante (BROWN, 2010, p.
22).

Na medida em que o projeto avanga surgem novas demandas e ajustes nos requisitos
do briefing do projeto. Demandas e ajustes que se revelam em manobras, abandonos, saltos e
interrupcoes, produzindo efeitos de tensao nos envolvidos no processo. No entanto, ¢ essa
dindmica que confere ao projeto de design do produto certa singularidade. Sdo as questdes

relacionadas a desenvolvimento, fluxo e percurso, marcadas por determinagdes e propositos a
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serem alcancados, procedimentos ordenados € meios 16gicos, bem como fatos inesperados e
fortuitos que proporcionam ao aluno a possibilidade de exercitar certo modo do pensar

projetual.

O projeto ¢ o veiculo que transporta uma ideia do conceito a realidade.
Diferentemente de muitos outros processos com os quais estamos acostumados [...],
um projeto de design ndo ¢ ilimitado e continuo. Ele tem comego, meio e fim — e sdo
essas restricdes que o mantem com os pés no chao (BROWN, 2010, p. 21).

Os elementos direcionadores e condutores do processo do projeto de design sdo
vetores e linhas de for¢a que impulsionam, mobilizam e definem o fluxo do pensamento e das

acoes, descritos na teoria de processo de criagdo como tendéncias do percurso criador.

As tendéncias sdo rumos vagos, que orientam o processo de constru¢do dos objetos,
no ambiente de incerteza e imprecisdo; geral trabalho em busca de algo que esta por
ser descoberto. As tendéncias podem ser observadas sob duas perspectivas:
constituigdo de projetos poéticos ou principios direcionadores e praticas
comunicativas (SALLES, 2017, p. 117).

Portanto, sdo for¢as que atuam num campo gravitacional, indicando a possibilidade
de determinado evento acontecer. As tendéncias estdo associadas a ideia de intuigdo,
miragem, pressentimento, sensacao, visdo ou forma de expressao, como possiveis elementos
direcionadores da criagdo. “O processo ¢ a explicacdo dessa tendéncia” (SALLES, 2011, p.
37). Portanto, sao decisdes, escolhas e acdes que conservam relativa “indefini¢ao”, no sentido

2 ¢

de “impreciso”, “nebuloso”, “disforme” etc.

A maioria dos designers concorda com a observagdo de que ha ocasides em que as
solugdes criativas sobrevém facilmente e os problemas de design parecem “resolver-
se sozinhos”, e outras vezes sdo necessarios os maiores esforcos para dar solugdo
rotineira aos problemas mais simples (HURLBURT, 1986, p. 94).

A tendéncia marca o trajeto da experimentacdo. E a forca que ativa a descoberta,
impulsionada pela insatisfagdo e busca do criador, que produz interacao entre o pensamento e
a matéria, num processo permanente de transformagao. Assim, estamos tratando de propositos
de natureza pessoal ou ato comunicativo. Propdsitos que movem, direcionam e definem a
trajetoria do percurso da criacdo. “As tendéncias mostram-se como condutores maledveis, ou
seja, uma nebulosa que age como bussola. Esse movimento dialético entre rumo e vagueza ¢

que gera trabalho e move o ato criador” (SALLES, 2011, p. 38).
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Figura 10 — Esbogcos e desenhos dos alunos da disciplina Projeto de Produto 3. Curso de Design da FAU-USP,
2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

O sentido de caos, como obscuridade e incompreensao, ou seja, um comportamento
dindmico de um determinado sistema que ¢ regido por variaveis que movem e afetam o seu
estado, ¢ um comportamento ou estado presente no processo de design. A irregularidade dos
elementos que compdem o problema ou a questdo do projeto de design tem como desafio,
objetivo e meta a organizagdo ¢ o enlace desses elementos, ou seja, chegar a um possivel
resultado de composicao para atender as demandas e exigéncias iniciais. “Esse processo, que
vai se dando ao longo do tempo, caminha de uma nebulosa fértil em dire¢ao a alguma forma
de organizacao” (SALLES, 2011, p. 41).

No projeto de design, esse processo ¢ descontinuo, pois 0 avango nao se d4 de modo
linear, mas em fluxos e ciclos com intensidade e frequéncia variadas. Assim, em cada
momento de divida, busca experimentagdo, descoberta, decisao e escolha. E o processo se
repete para avangar progressivamente. A configuracdo, portanto, se da nesses fluxos de
transformagdo. “Um acumulo de ideias, planos e possibilidades que vao sendo selecionados e
combinados. As combinagdes sdo, por sua vez, testadas e assim opgdes sao feitas e um objeto

com organizagdo propria vai subindo” (SALLES, 2011, p. 41).



89

2.3.4 Projeto poético como tendéncia

Das tendéncias descritas, neste trabalho, destacamos os principios direcionadores, de
natureza ética e estética, que atuam como um campo vetorial que parte do criador. Assim, o
projeto poético ou pessoal estd relacionado a singularidade do designer, ou seja, representa
preceitos, crencas, valores, preferéncias, gostos e opinides que caracterizam seu mundo e

regem suas acoes.

[...] principios direcionadores, de natureza ética e estética, presentes nas praticas
criadoras, relacionados a produgdo de uma obra especifica e que atam a obra daquele
criador como um todo. Sdo as teorias implicitas no fazer, relativas a singularidade
do artista. Sdo planos de valores, formas de representar o mundo, gostos e crengas
que regem o seu modo de acdo (SALLES, 2017, p. 119-120).

O projeto poético, consequentemente, esta inter-relacionado com as redes culturais,
que modelam e orientam a visdo e agdo criadora. O aluno de design no contexto do ensino
esta continuamente acrescentando camadas no seu repertério de referéncias pessoais, € que
funcionam como filtros perceptivos, afetando sua visdo e compreensdo do campo do design.
Consequentemente, o contexto social, econdmico, politico ¢ ambiental, da instituigdo de
ensino, bem como do curso de design sdo fatores que determinam o desenvolvimento do
pensamento do aluno em relagdo ao seu campo de atuacdo, moldando as estruturas ¢ os
elementos que compdem redes culturais, regendo, portanto, seu modo de agdo e definindo
sua singularidade. “Esse projeto estético, de carater individual, est4 localizado em um espaco
tempo que inevitavelmente afetam o artista. Os documentos de processo, muitas vezes,
preservam marcas da relacdo do ambiente que envolve os processos criativos € a obra em
constru¢dao” (SALLES, 2011, p. 45).

Sabemos, contudo, que no campo do design, de modo geral, a singularidade,
subjetividade e o trago pessoal do criador devem ser rechacados, pois depdoem contra os
principios e fundamentos da linguagem “imparcial” e universal, propria da natureza do
design. Assim, valer-se das caracteristicas do outro — consumidor e usuario — para criar ¢
projetar, ¢ premissa importante, servindo de recompensa ¢ ganho da capacidade do aluno
interpretar necessidades, desejos e expectativas do usuario. No entanto, a reflexdo sobre a
presenca desses elementos no processo de design nao pode ser considerada como algo

destacado do contexto da criagdo e projeto.
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Figura 11 — Sketchbook dos alunos da disciplina Projeto de Produto 3. Curso de Design da FAU-USP, 2015.1.
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Fonte: Producdo do proprio autor

2.3.5 Redes culturais como tendéncia

A cultura ¢ signica por natureza, e todas as fungdes e mecanismos da cultura estdo
relacionados a produgdo, intercambio, elaboragdo e conservagao de signos. Nessa dindmica, a
criacdo envolve processos de comunicagdo continua, dentro e fora do sistema da cultura.
Busca fronteiras, frestas e brechas das redes culturais que compdem esse espago signico, a fim
de compreender a complexidade dos contextos. Assim, “[...] as culturas modernas justapdem,
alternam, opdem, complementam uma enorme diversidade de principios, regras, métodos de
conhecimento (racionalistas, empiristas, misticos, poéticos, religiosos etc.)” (MORIN, 2011b,
p. 22).

Organizadas e organizadoras, as redes culturais sao moldadas e estruturadas por esse
continuo da criagdo. “Conhecer os procedimentos criativos envolve, sob esse ponto de vista, a
compreensdo do modo como o0s processos culturais se cruzam e interagem nos processos
criativos: como esses indices culturais passam a pertencer as obras em construcao” (SALLES,

2008b, p. 50).
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A criagdo sob qualquer circunstancia esta imersa e subordinada as redes culturais,
que afetam o processo e produzem estados de agitacdo e tensdo, pois estdo em permanente
mobilidade e construgdo. Desse modo s3o estabelecidas as interconexdes e interacdes do
criador com os padroes, crengas, valores e conhecimentos.

Sabemos que o conceito de rede supde processos coletivos numa dimensao cultural,
nao por acumulagdo de individuos, mas entre individuos. Nao se trata apenas de processo
coletivo ou colaborativo, mas do pensamento criador em conexao com tantos outros € com os
elementos que organizam o contexto cultural, em que a questdo da autoria esta sustentada

pelas trocas entre sujeitos que suportam a rede da criagdo.

Ele interage com seu entorno, sendo que a obra, esse sistema aberto em construcio,
age como detonadora de uma multiplicidade de conexdes. Estamos falando de
tendéncia do processo em seu aspecto social: o percurso criador alimenta-se do
outro, visto de modo bastante geral (SALLES, 2008b, p. 40).

A relagdo dialogica que move a rede cultural ¢ expressa na interacdo com 0s outros €
com as coisas, pois nao existe um contorno definido nessa composi¢ao. No entanto, a tomada
de consciéncia da relacdo que se estabelece na produgdo do design ¢ significativo para o
desenvolvimento do pensamento do designer. Lancar o olhar para o contexto e interagir com
as unidades e os elementos culturais representa o exercicio de conectar e produzir ilagdo, ou
seja, inferéncias significativas para o projeto em design. “Isso nos leva a ndo poder discutir
esses processos de modo descontextualizado. De modo mais especifico. Isso gera a
necessidade de necessidade de compreensao dos modos como se travam as relacdes com a
cultura” (SALLES, 2017, p. 46).

Envolto nas redes culturais, em que se multiplicam signos de toda ordem, sem
qualquer orientacdo ou descrigdo semantica, ¢ facil se perder no labirinto das associagdes e
aproximacoes aleatdrias, incertas, banalizadas, estereotipadas ou falsas. Colecionar e arquivar
referéncias e preferéncias do mundo em pastas e nas redes digitais ¢ hadbito comum entre os
criadores. O exercicio continuo da observagdo dos fendmenos do cotidiano para o designer
constitui numa ferramenta de aprendizagem e desenvolvimento do pensamento projetual. “[...]
o desenhista industrial descobre a inspiragdo do projeto e essa adesdo faz dele um individuo
que deve saber ver para, a partir dai, gerar a andlise que lhe permite saber como, finalmente,
produzir a criagao atenta de um fazer projetual” (FERRARA, 2002, p. 51).

A observacdao e a coleta dos elementos da cultura compreendem um movimento

sincrodiacronico para lancar o olhar em dire¢do futuro. A necessidade de compreender a
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cultura na criacdo ¢ eminente, afinal o designer ¢ fazedor de linguagens por meio de signos e

codigos que compdem seu repertorio e estruturam seu acervo e galeria.

Os documentos registram muitos momentos de intensidade, nos quais relagdes ficam
claras: ele tudo olha, recolhe o que possa parecer interessante, acolhe e rejeita, faz
montagens, organiza, ideias se associam, formas alternativas proliferam e pesquisas
integram a obra em constru¢do. Enfim um turbilhdo de possibilidades interativas
(SALLES, 2008b, p. 40).

As redes culturais, portanto, sdo fatores determinantes no processo de criagdo, pois
filtram, coordenam e orientam pensamentos, ideias, opinides, escolhas e decisdes. Assim, 0s
vetores cultuais conduzem o percurso da criagdo com eminéncia. Segundo Morin, os
determinismos culturais que agem como principios previsiveis que marcam, delimitam e
prescrevem o desenvolvimento do nosso comportamento, pesam sobre o conhecimento dos
“espiritos/cérebros individuais”. “H4 um imprinting” cultural, matriz que estrutura o
conformismo, ¢ ha uma normalizagcdo que o impde” (2011b, p. 29). Portanto, reconhecemos
os determinismos culturais como principios norteadores ou tendéncias no processo de criagao.
Assim, nossas crengas, valores, preferéncias e gostos estdio moldados numa matriz cultural
que regulariza nossas escolhas e decisdes. Sdo “tragos comuns” que representam nossa visao €
a maneira de lidarmos com o mundo, no que diz respeito a posicionamentos e produgao.

Como discutido no capitulo anterior, os fatores culturais que determinaram a origem
de instalacdo do ensino do design no Brasil forjaram a matriz dos modelos de ensino, das
diretrizes dos cursos, da percep¢dao do mercado, da pratica da profissdao e da linguagem dos
produtos. A metodologia do projeto em design tem raizes na filosofia europeia, na Revolugao
Industrial e no Modernismo. Assim, compreendemos tais tendéncias que afetam o processo de
criacdo no ensino do design como uma matriz que estrutura o “conformismo”, e que, por sua
vez, ¢ imposta por uma ‘“normalizacdo”. Ha um traco comum na dimensao do campo do
design que vai muito além da produgao visual e material.

O determinismo cultural pesa sobre o conhecimento individual e coletivo. “Ele nos
impde o que se precisa conhecer, como se deve conhecer, o que ndo se pode conhecer.
Comanda, proibe, traca os rumos, estabelece os limites, ergue cercas de arame farpado e

conduz-nos ao ponto onde devemos ir” (MORIN, 2011b, p. 28).

33 Segundo Edgar Morin, “o Imprinting ¢ um termo que Konrad Lorentz propds para dar conta da marca
incontornavel imposta pelas primeiras experiéncias do jovem animal, como o passarinho que ao sair do ovo,
segue como se fosse sua mae, o primeiro ser vivo ao seu alcance” (2011b, p. 29). O autor também associa o
fendmeno a historia do patinho feio, contada por Anderson.
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As determinagdes, por meio das normalizagdes sociais, culturais, econOmicas e
politicas sao impostas desde a infancia. Assim, o pensamento criador ¢ desenvolvido sob tais
circunstancias. “Ora, ha um imprinting cultural que marca os humanos, desde o nascimento,
com o selo da cultura, primeiro familiar e depois escolar, prosseguindo na universidade ou na
profissao” (MORIN, 2011b, p. 29).

No ambito do ensino em design, determinagdes culturais, muitas vezes, colidem com
questdes dos projetos propostos em sala de aula, frequentemente enunciadas por fendmenos
sociais, culturais, ambientais e econdmicos da atualidade. Interagir com as redes culturais que
estdo subjacentes ao processo de criacdo, exige tanto do aluno quanto do professor relativo
distanciamento e flexibilidade em relacdo as suas proprias crengas, valores e opinides; afinal
um dos desafios do aluno ¢ desenvolver a capacidade de observar, analisar e compreender a
necessidade e a subjetividade do outro, muitas vezes, distintas e distantes da sua. “Design, do
mesmo modo que qualquer outra atividade do processo extremamente ¢ dinamico do trabalho
social, ¢ orientado por um conjunto de objetivos de natureza politica, ideologica, social,
econdmica, etc. [...]” (BOMFIM, 1994, p. 17).

O “dialogo cultural” ¢ condigdo prévia para o exercicio da atividade do design, fonte
de aprendizado e descoberta sobre as diversas formas de representacdes do mundo. Assim, ¢
fator impulsionador e detonador de novas ideias. O transito do aluno aprendiz de design entre
as distintas redes culturais, estabelecendo encontros, interacdes e descobertas, ou seja,
produzindo nés e ampliando sua rede, gera novas possibilidades de manobras e articulagdes

inovadoras no processo de criagao.
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Capitulo 3 Natureza comunicacional do design

3.1 Documentos de processo de criacdo

Os designers se comunicam essencialmente e por meio da linguagem visual,
representada em ideias e conceitos na forma de imagens. Como foi exposto na apresentagao
deste trabalho, “os documentos de processo sdo, portanto, registros materiais do processo
criador. Sdo retratos temporais de uma construcdo que agem como indices do percurso
criador” (SALLES, 2011, p. 26).

Para o critico de processo, os documentos de criacdo sdo marcas, sinais, indices e
rastros de materialidades de naturezas diversas, que compdem as redes de significados,
abrindo as tramas do pensamento criador, ¢ expondo os artificios, procedimentos, taticas e
estratégias existentes no processo de criacao. No entanto, por mais amplo e completo que tais
documentos sejam, eles ndo representam a criagao em si. Utilizamos o termo documentos de
processo, proposto pela teoria da critica de processo de criacdo, por abranger a diversidade de
materiais, linguagens, suportes e tecnologias que compdem os arquivos da criacdo. Assim,
“pode se dizer que esses documentos, independentemente de sua materialidade, contém
sempre a ideia de registro” (SALLES, 2011, p. 26).

A ideia de registro tem finalidade e sentido que podem variar, de acordo com o
proposito do criador: a) preservar € memorizar o processo, trazendo a memoria os dados
relacionados a criacdo, a fim de resgatd-los e usa-los no futuro; sao os dossiés, relatorios e
memoriais de projetos, que “[...] tém, no entanto, carater retrospectivo que os coloca fora do
movimento da criagdo, ou seja, ndo acompanham o movimento da producdo da obra”
(SALLES, 2011, p. 28); b) organizar as informacgdes do processo, a fim de comunicar ao
outro o percurso da criagao, pelos relatoérios e memoriais de projeto, arquivos de apresentacao,
painéis de exposicao etc.; ¢) experimentar, refletir e avaliar as escolhas e decisdes durante
trajeto, por meio de folhas avulsas com rascunhos e esbogos, cadernos de desenhos, blocos de
anotagdes etc., “[...] que oferecem espagco para diversas formas de armazenamento de
informacdes, acompanhamento metalinguistico do processo ou registro de reflexao [...]”
(SALLES, 2011, p. 28). Sao corpus referentes a producao de hipoteses, bem como amostras
dos enunciados da criagdo, repertorio dos alunos no processo de aprendizagem, testes, provas

etc.
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O carater de experimentacdo dos documentos de processo revela as manobras e
articulagdes do pensamento do aluno, nas suas estratégias processuais criativas em rede, dadas
nos didlogos intrapessoais e interpessoais, “[...], deixando transparecer a natureza indutiva da
criacdo. Nesse momento de concretizagdo da obra, hipdteses de naturezas diversas sdo
levantadas e vao sendo testadas” (SALLES, 2011, p. 27).

Sabemos, contudo, que tal divisdo das fungdes dos documentos de processo de
criagcdo — arquivar, experimentar € comunicar — tem objetivo analitico, pois os documentos de

processo se sobrepdem ou estdo em contiguidade na praxis do projeto de design.

3.1.2 Documentos de processo criacio como narrativa

Assim, a historia da criacdo dos objetos também pode ser contada por meio de
documentos de processo, decifrando as mensagens transmitidas pelas marcas e por sinais, que
vao sendo produzidos no percurso da criagao. Sao mensagens sobre os aspectos detonadores:
dispositivos, elementos e fatos que provocam a ativagdo e liberagdo de ideias; aspectos
direcionadores: gosto, preferéncia, tendéncia, referéncia e orientacdo; procedimentos
organizadores: associacdo, ordenagdo, classificacdo, conformagdo e composicao; acgdo
comunicacional: relacdo, interagdo, interlocucao, didlogo interpessoal e intrapessoal no
processo de criagdo. S3ao aspectos gerais que representam os processos complexos do
movimento criador. Consequentemente, um conjunto de recursos no processo que “[...] pode
aumentar significativamente a produtividade de uma equipe ao sustentar melhor colaboragao
entre seus membros e melhor comunicacdo com parceiros externos e clientes” (BROWN,
2010, p. 34).

Os documentos de processo, neste estudo, possuem caracteristicas e finalidades
diversas no percurso do projeto. Compreendem os arquivos de folhas soltas, encadernadas em
pastas ou ficharios, blocos de anotagdes, cadernos de desenho, sketchbooks, diagramas,
esquemas, painéis visuais, registros fotograficos, arquivos sonoros ou em videos, back-ups de
ideias, memoriais ou relatorios de projeto, modelos volumétricos, protdtipos, entre outros.
Vale ressaltar que nao daremos conta de estudar e analisar as varidveis que participam do
processo de execugdo e construcao dos documentos de processo, €, nesse sentido, ndo existe
distingdo entre suportes digitais e analogicos, entre desenhos ou prototipo feitos a mao ou

com o auxilio de softwares graficos.



96

O projeto de design se configura como o processo de elaboragdo do conjunto de
documentos necessarios a execugdo de qualquer objeto, seja este de qualquer
dimensdo ou caracteristica, tendo sido desenvolvido a partir da constru¢do do
problema em multiplicadas derivag¢des, por exemplo: quanto a seu significado,
quanto a aspectos de produgdo, quanto a multiplos aspectos de uso e funcionamento,
quanto ao impacto no meio ambiente, quanto as ferramentas projetivas, entre outras
tantas, inclusive os aspectos subjetivos de quem projeto (COELHO, 2011, p. 269).

Estudar os documentos de processo, de algum modo, remete a atividade dos
colecionadores e especialistas do Iluminismo, no século XVIII, eles que contribuiram com o
ordenamento cientifico dos fatos e com uma rara capacidade de reconstrucao poética. Muitos
se dedicaram a colher, colecionar, classificar, categorizar e explorar o passado, produzindo
dossiés, dicionarios, enciclopédias a respeito das suas descobertas.

Desse modo, podemos dizer que os estudos produzidos pelos criticos de processo de
criacdo tratam, sobretudo, da “biografia da criagdo”.

Assim, os documentos de processo também oferecem vestigios, pegadas, rastros,
marcas, sinais, indices de materialidades diversas, ou seja, representagdes e registros do
pensamento dos bastidores da criacdo, contendo, por vezes, mensagens sobre pensamentos,
ideias, pessoas, coisas, lugares, ambientes, momentos, épocas etc. Relatam a histéria da
criagdo dos produtos, e a historia dos seus criadores. Algumas mais confiaveis e outras
conjecturais, muitas ainda a serem recuperadas com maior aprofundamento.

Os documentos de processo de criacao falam de sociedades e culturas, mais do que
de eventos isolados. E nos contam sobre o propdsito para o qual foram feitos, assim como
sobre as mudancas e transformagdes ocorridas na criagdo, as vezes, adquirindo significados
para além da intengdo original de quem os utilizou e produziu. “Os documentos de processo
sdo, portanto, registros materiais do processo criador. Sdo retratos temporais de uma

construgdo que agem como indices do percurso criativo” (SALLES, 2011, p. 26).

3.1.3 Documentos de processo de criacdo no ensino

Os documentos de processo no ensino do design apresentam ferramentas potencias
para o desenvolvimento do pensamento do designer, pois evidenciam, materializam e tornam
visual aspectos e conteudos que estariam obscurecidos e disfar¢ados na linguagem verbal.
Diante das possibilidades oferecidas pelos documentos de processo de design no percurso da

formacgdo, o aluno tem a possibilidade de experimentar e refletir sobre escolhas, preferéncias,
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gostos, crengas, valores e visao do mundo, ou seja, sobre seu modo de pensar, articulando
ideias, a respeito de conceitos e conhecimentos adquiridos nas disciplinas e na vida.

Diante das questdes, problemas, restrigdes e possibilidades que compdem o contexto
do projeto, o aluno ¢ levado a refletir, avaliar, decidir e escolher. Portanto, os documentos de
processo detonam didlogos internos, em que o aluno estabelece conjecturas e inferéncias com
base em presungdes, evidéncias incompletas ou pressentimentos.

Esses documentos de processo de criagdo sao suportes de auxilio cognitivo na inter-
relagdo estabelecida, permitindo que o aluno consiga enxergar o todo e o especifico. Sao
artificios proprios para ativar reflexdes e discussdes, que permitem conhecer o exercicio
projetual, a partir de alteracdes, ajustes ou corre¢des do trajeto inicial, ativando uma
construgdo do desenvolvimento, e a respeito do proprio modo de pensar sobre criagdo em
design.

Para ilustrar as manobras e articulagdes, nas fases iniciais do projeto de design, o
aluno estd engajado num processo de imaginacdo e pensamento visual bastante ativo,
formulando, entdo, questdes e gerando ideias. Nesse contexto, as imagens sao manipuladas
mentalmente ou expressas em anotacgodes, desenhos, esquemas, diagramas, constituindo-se em
ferramentas de busca pela compreensao e, ainda, ndo representacdes conclusivas. Portanto,
trata-se de um processo de natureza criativa, em que informagdes mentais sdo transformadas
em imagens visuais; muitas vezes, regidas por intuicao e subjetividade do aluno criador.

Os modos de representagdo utilizados no processo de criagdo sdo suportes materiais e
visuais do pensamento do aluno, mesmo que de forma parcialmente fragmentada ou borrada.
De certo modo, estabelecer contato com esses documentos de processo de criagao nos permite
uma aproximacao maior com seus sentimentos, crengas, valores, opinides, preferéncias e

gostos.
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Figura 12 — Representagoes tridimensionais — modelo volumétrico e de aparéncia. Disciplina Projeto de Produto

3. Curso de Design da FAU-USP, 2015.1.

Modelos volumétricos

Fonte: Producdo do proprio autor

3.1.4 Edicao e adulteracao dos documentos de processo

E importante lembrar que, quando os documentos de processo sio tratados de modo
“palimpsesto”, ou seja, editados, modificados, reorganizados ou corrigidos, no sentido de
criarem outro percurso narrativo para a “narrativa da criacdo”, seja no projeto académico ou
profissional, as manobras e articulagdes do pensamento em rede sdo apagadas ou adulteradas.
Por um lado, essa estratégia de “ocultar” e “encobrir” o processo, como de fato aconteceu,
muitas vezes, ¢ “ensinada” e valorizada no ambiente académico, seja por determinagdo ou
desconhecimento do professor, do curso ou da instituicdo de ensino sobre o significado desta
acdo. Por outro lado, o aluno observa o que ¢ publicado na midia especializada e reproduz o
que gosta e lhe agrada, constituindo um ciclo “inocente” de repeticdo dos modos e meios de
comunicac¢ao do processo de design.

Sabemos, entretanto, que muitas das convengdes, normas de comunicagdo e
linguagens, legitimadas pelo campo do design, foram apreendidas e incorporadas de outras

areas da criacdo, a exemplo do marketing, da publicidade etc., afinal, o design ¢ uma
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atividade interdisciplinar, concorrendo a procedimentos e técnicas derivados de outras areas
do conhecimento.

Nao fazemos apologia em defesa da conservacdo dos documentos de processo
“originais”, mas trazemos algumas reflexdes sobre estes procedimentos e praticas referentes
ao processo de comunicacao do projeto em design, bem como uma alternativa para o aluno
refletir sobre suas escolhas e decisdes no processo de desenvolvimento, elevando a
consciéncia das estratégias processuais criativas em rede. “Pensar em design ndo como um
corpo doutrinador fixo e imutavel, mas como um campo em plena evolucao. Algo que cresce
de modo continuo e se transforma ao crescer” (CARDOSO, 2012, p. 238).

A pratica da edi¢ao dos documentos de processo, no sentido exposto anteriormente,
seja com o propoésito de incluir argumentos tedricos e justificar escolhas e decisdes intuitivas
e criativas, seja para ocultar eventuais erros, mudancas de rota e saltos ou, ainda, seduzir
interlocutores, a fim de garantir a aprovacdo do projeto, ndo estdo alinhadas ao
desenvolvimento do pensamento do designer por meio da consciéncia do aluno em relagdo as
suas agoes.

Sem a possibilidade de reflexdo sobre tais manobras e articulagdes, reforgamos as
normalizagdes culturais. As tensdes, embates e antagonismos entre 16gica e intuicdo, por sua
vez, tidas como da natureza do design, estdo, muitas vezes, subjacentes e encobertas pelos

modelos e paradigmas estabelecidos de representagao visual.

Teoria e senso comum, conceitos e pré-conceitos, conhecimentos e intui¢do sdo
pares constantes no decorrer de projetos, em magnitude tal que muitas vezes os
fundamentos teodricos constantes nos projetos sdo introduzidos, a posteriori, para
justificar resultados previamente alcangados através de recursos extracientificos
(BOMFIM, 2014, p. 42).

Essas reflexdes sao componentes integrantes do exercicio do pensamento complexo e
da natureza transdisciplinar do design. “A grande resisténcia a criacdo se deve ao fato de que
ela ¢ perigosa e subversiva, pois coloca em questdo paradigmas estabelecidos. O proprio
sistema de ensino, por exemplo, seja ele académico ou ndo, obedece a canones que devem ser

seguidos [...]” (BOMFIM, 2014, p. 54).
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3.1.5 Documentos de processo como geradores de consciéncia

Dada a nossa dificuldade em fixar aten¢do no que ¢ habitual, familiar, cotidiano ou
que consideramos evidente, muitas vezes, ao analisarmos documentos de processo de criagao,
corremos o risco de ndo enxergarmos as mensagens contidas em suas marcas € sinais. Nesse
sentido, 0 modo como os documentos de processo de criacdo sdao utilizados no ensino do
design pode conduzir o aluno a desenvolver consciéncia, discernimento e clareza das suas
estratégias processuais criativas em rede, no ambito do exercicio projetual.

Ao analisar os documentos de processo, de modo a restituir e pér de volta os
pensamentos, ideias e agdes, procuramos “patrimonializar”, de certa maneira, o conhecimento
da “narrativa da criacao”. A proposi¢ao permitiria ao aluno compreender a rede que estrutura
e move suas escolhas e decisoes, bem como averiguar as relacdes de solucao final de produto
em conexao a principios direcionadores e tendéncias com circunstancias e condigdes de
espacgo e tempo. O que permitiria, igualmente, perceber como informagdes, conceitos, teorias
e conhecimentos, e também o didlogo com seus interlocutores e beneficidrios poderiam
provocar decisdes e escolhas, bem como abandonos, recuos, substitui¢cdes e saltos, ao longo

do seu percurso.

[...] determinado PROJETO envolve uma elaboragdo complexa de acdes
previamente conhecidas e rotuladas, combinadas a outras nem sempre conscientes,
que vao ganhando forma durante o processo de trabalho. E que, sobretudo, se deve
recuperar o processo através do registro de maneira particularizada de se trabalhar
cada etapa percorrida. A busca da consciéncia dos métodos compreendidos no
processo ¢ a grande riqueza que se passa para a posteridade (COELHO, 2011, p.
251).
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Figura 13— Memorial de Projeto em Design. Interagéo professor alunos. Disciplina Projeto de Produto 3. Curso

de Design da FAU-USP, 2015.1.
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Fonte: Producdo do proprio autor

3.1.6 Consideracdes na analise dos documentos de processo

Analisar a criacdo pelos documentos de processo exige uma estrutura de pericia, ou
seja, um conhecimento sobre o universo que circunda o objeto de investigacdao, além de
habilidade e postura nessas operagdes de observacao, coleta de dados, analise e sintese das
informacdes.

Precisamos adicionar a isso um consideravel esforco de imaginagdo e reflexdo,
devolvendo ao documento de processo a sua antiga vitalidade, o seu instante, envolvendo-nos,
o quanto pudermos, na esperanca de alcancar vislumbres de compreensao a respeito.

Para descobrirmos um pouco da composi¢do pertinente ao processo de criagdo,
estudar os documentos € uma das possibilidades fundamentais, e certamente algo desafiador,
pois ndo parte de modelos, métodos ou esquemas do percurso da criagdo pré-estabelecidos ou
declarados. Trata-se de um processo complexo e incerto, recuperavel apenas pela existéncia
de fragmentos e camadas conservadas no percurso. Um modo de acessar as conexdes €

articulagcdes do pensamento criador.
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Sabemos, contudo, que marcas e sinais de rasura, borrado, amassado, editado,
copiado ou finalizado nos documentos revelam mais do que escondem, sdo ancoragens que
podem revelar aspectos e facetas do processo de criagdao. O risco € que quando nao sabemos
para onde seguir, tendemos a idear. E, nesse sentido, um documento de processo pode gerar
muitas hipoteses, que ¢ da natureza desse tipo de pesquisa com propodsito de produzir
conhecimento, mas ndo podemos imaginar ou criar respostas.

As especialidades do campo do design, fora do recorte deste estudo, a exemplo do
design grafico de interiores e de servigo, utilizam processos relativamente distintos, e
produzem documentos de processo com métodos, técnicas e linguagens proprias, pois sao
questdes, necessidades, objetivos, execugoes, viabilizagdes e usos especificos. Também, nao
podemos, aqui, desconsiderar que grande parte dos documentos de processo de criagao no
ensino em design ¢ gerada no ambiente digital. Assim, € possivel somente visualizar alguns
conteudos quando esses documentos estao disponiveis nas redes sociais. No entanto, tal fato
nao inviabiliza a pesquisa de processo de criagcdo, pois o objetivo ndo € reconstruir a estrutura
dessa rede, mas analisar aspectos significativos ao campo de estudo do design, bem como os

seus desdobramentos.

Estamos conscientes de que ndo temos acesso direto ao fendmeno mental que os
registros materializam, mas estes podem ser considerados a forma fisica através do
qual esse fendmeno se manifesta. Nao temos, portanto, o processo de criagdo nas
mao, mas apenas alguns indices do processo. Sdo vestigios vistos como testemunho
material de uma criagdo em processo (SALLES, 2011, p. 26-27).

A andlise dos documentos de processo de criagao, com base na teoria da critica de
processo, requer consideragdes importantes no que diz respeito a observagdes desatentas,
movidas apenas pela curiosidade sobre o espago privado da criagdo. “E um acompanhamento
tedrico-critico das historias das criagdes” (SALLES, 2011, p. 28). Nao significa, com isso,
que o olhar critico cientifico queira buscar unicamente descrever o processo, detalhando as
fases e acdes numa sequéncia logica e progressiva, pois estariamos, assim, “editando” o
percurso de modo linear, desconsiderando a complexidade que ¢ da sua natureza. “Retira-se
da complexidade que as informagdes oferecem o sistema através do qual esses dados estdo
organizados” (SALLES, 2011, p. 28). Para chegarmos as explicagdes, de fato, ¢ realizado o
acompanhamento das observacdes ou a leitura critica-interpretativa. E, durante o processo de
criacdo, com esse acompanhamento e seu registro in loco, tem-se o0 acesso aos documentos do

percurso.
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Na maioria das vezes, ndo temos acesso aos documentos numa ordem cronoldgica,
pois, na maioria das vezes, esse dado ¢ desconhecido. Assim, os documentos sao
classificados, categorizados, agrupados e ordenados de modos diferentes, a partir da davida
ou da pergunta que o pesquisador deseja fazer, buscando identificar periodicidade, frequéncia,
tempo, repetigdes significativas, redundancias e intervalos regulares de ocorréncia. Tais
cruzamentos sao relacionados para estabelecer nexos entre os materiais, a fim de comparar as
singularidades das informag¢des advindas de fontes diversas, tais como, observagoes
participativas, depoimentos, entrevistas, conversas, diarios etc.

As descri¢des ai contidas, consequentemente, surgem dessas composi¢des como
modo de sistematizagdo e codificacdo, identificando os vinculos entre os vestigios que estdo
na complexidade dessas relacdes.

Os desafios sdo muitos, e as vezes € preciso compreender as conexdes entre dados
aparentemente dispares, distantes e antagdnicos. Assim, “O interesse ndo esta em cada forma,
mas na transformacao de uma forma em outra” (SALLES, 2011, p. 29).

Buscamos entender as agdes dos alunos em suas estratégias processuais criativas em
rede, ou seja, como chegaram a um resultado especifico na complexa rede em movimento.
Marcas e sinais das manobras e articulacdes do pensamento ndo devem ser tratados e
observados de modo isolado, mas integrado ao todo, num tempo continuo. Porque “[...] se for
observado de modo isolado, perde seu poder heuristico: deixa de apontar para descobertas
sobre criagdes em processo” (SALLES, 2011, p. 29). O ato criador se realiza na acao

intelectual e fisica e nao na forma do produto.

3.2 Natureza comunicacional do processo de design

O ato comunicativo no processo de criacdo ¢ uma tendéncia para o outro, dada na
diversidade de dialogos entre os atores que participam do processo. Sao interlocucdes de
natureza interpessoal. Nesse sentido, o ato comunicativo tem carater social. “E necessario
entrar na complexidade da constatacdo de que a criagdo € um ato comunicativo” (SALLES,
2011, p. 49). Se a criacao tem o propdsito de afetar e modificar o estado do outro, no processo
de design, a presenca do outro € eminente, pois o projeto estd voltado para atender as

necessidades, expectativas e desejos do usuario.
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O processo de criacdo mostra-se, também, como uma tendéncia para outros, na
medida em que esta inserido nas complexas redes culturais: o sujeito de cada artista
insere-se na frisa do tempo da arte, da ciéncia e da sociedade, em geral. O espago
comunicativo do processo envolve sujeitos como comunidade, travando uma grande
diversidade de didlogos de natureza inter e intrapessoal como a obra em processo,
com futuros receptores, com a critica e com os membros dos grupos (SALLES,
2017, p. 120).

A complexa rede de interlocucdao produz efeitos variados, permutas, confrontos ou
embates, exigindo estratégias comunicativas adequadas para cada momento ou situagdo do
projeto de design. “Como a maior parte do processo de criagdo ¢ subconsciente, esse
obstaculo ndo pode ser vencido por meio de qualquer atitude racional ou logica, e cada
designer tem de enfrentar esses periodos a sua propria maneira” (HURLBURT, 1986, p. 94-
95).

Projetar ¢, portanto, construir o problema e seu significado, combinando processos
de interagdo de conhecimentos, fatores, aspectos e possibilidades diversas. E processo de
experimentacdo e descoberta a partir do contato e interagdo com o mundo, provocando
reflexdo, a partir da visdo subjetiva, emocional e intuitiva do designer. E pensamento e rigor
cientifico, experiéncia e aprendizado pratico, bem como concentracdo sobre si proprio,
considerando representacdes, ideias e sentimentos.

Reafirmamos, assim, que processo de design pode ser visto como ato comunicativo.
“Nesse sentido, projetar também vem a significar a capacidade de estabelecer um dialogo
proficuo, cujo resultado ¢ a realizacdo de planos e defini¢cdes projetivas” (COELHO, 2011, p.

220-221).

3.2.1 Didlogo intrapessoal e interpessoal

No processo de design, o didlogo intrapessoal ¢ marcado por escolhas, reflexoes,
experimentos e julgamentos representados por uma fala intima do criador consigo mesmo. Se,
por um lado, a criagdo esta apoiada no outro para lancar e projetar novas ideias e solugoes,
subjacentes ao processo, gerando duvidas e orientagdes, também esta voltada para o interior, €
isso pode ser verificado, por exemplo, pelas marcacdes registradas em folhas avulsas,
cadernos de notas, rascunhos e desenhos, modelos volumétricos executados de modo
rudimentar, bem como nos arquivos pessoais digitais, que amontoam dados e informagdes que

alimentam preferéncias, gostos, crengas e valores pessoais. “Sao didlogos internos: devaneios
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desejando se tornarem operantes; ideias sendo armazenadas; obras em desenvolvimento;
reflexdes; desejos dialogando” (SALLES, 2011, p. 50).

Vale considerar que, na dimensao intrapessoal, alguns designers, incluindo alunos,
ndo se sentem a vontade para disponibilizar e compartilhar documentos com conteudos de
cunho pessoal. Seja por nao desejarem a exposicao do didlogo consigo ou por se sentirem
incomodados, afrontados com tal visibilidade, diante do acesso a informacodes relacionadas ao
seu projeto poético etc. No entanto, uma restrigdo a esses documentos ndao deveria ser
considerada como fator limitador ou impeditivo ao desenvolvimento da pesquisa no ambito da
critica de processo de criagdo, pois trata-se de tema pertinente discutido em eventos da area;
exemplo do XIII Congresso da APCG: A criag¢io em circulagdo™.

Os didlogos estabelecidos entre os interlocutores no processo de criagdo representam
no ato comunicativo o compartilhamento de pensamentos, ideias, reflexdes, opinides e
experimentos com o propdsito de serem analisados, discutidos, avaliados ou julgados pelo
outro. As interacdes que se estabelecem movem o percurso e conduzem o processo de

desenvolvimento e expansao do pensamento criador.

Os resultados do raciocinio de uma pessoa podem tornar-se o input para o raciocinio
de outra, podendo levar a descobertas importantes. A rede liquida impede que ideias
fiquem emperradas em preconceitos. E dado destaque também a interatividade, que
envolve interdisciplinaridade e leva a saida dos limites dos campos e olhares
especializados, ampliando os modos de percep¢do (SALLES, 2017, p. 110).

Estamos tratando de contetidos que podem expressar tanto o projeto em processo
quanto operagdes concluidas. O designer projeta em equipe, conta com a participacdo de
colaboradores externos e demais integrantes, incluindo clientes, consumidores e usuarios. As
buscas e descobertas, com base nesses dialogos, constituem-se em requisitos, restri¢oes,
limitagdes e oportunidades, ou seja, tendéncias que movem o trajeto da criagdo, a fim de

serem convertidos numa linguagem de produto.

Para o designer, o aspecto comunicacional de um produto, seja ele bi ou
tridimensional, compreende o significado transmitido ao USUARIO através da
forma. Na defini¢do da forma ou significado do produto, o designer vai considerar
aspectos culturais, sociais e emocionais. Dessa maneira, a forma, que envolve
aspectos sensiveis, sobretudo relativos a visdo e tato — tais como aqueles
transmitidos pelo MATERIAL utilizado (textura, formato, peso, tamanho, etc.) ou
seus atributos de superficie (cor, linhas, imagens etc.) — devera transmitir o sentido
da fungfo, além de sensag¢des que exprimam valores agregados — e considerados
vitais na venda — como economia, portabilidade (facil acondicionamento e

* APCG — Associagio de Pesquisadores em Critica Genética. Disponivel em: <http://apcg.com.br>. Acesso em:
15/06/2018.
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transporte), durabilidade, facilidade de uso e desuso ¢ identificagdo por faixa etaria,
sexo, classe, entre outros” (COELHO, 2011, p. 54).

Como sabemos, as tendéncias que movem a configuragdo do produto sdo vetores que
mudam e alteram o percurso do projeto. Sdo caracterizadas como consideracdes, limitagoes,
restri¢des e barreiras, impostas pelas condi¢des do contexto de producao, comercializagdo e
uso do produto, que definem seus requisitos. O aluno de design, nesse sentido, aprende desde
os primeiros exercicios de projeto a dialogar com as dimensdes e determinagdes
compulsorias, que partem dos beneficidrios e influenciadores. Tais reflexdes produzem
tensdes que ndo estdo relacionadas apenas ao possivel confronto com os interesses ou

preferéncias do aluno, mas prioritariamente com o dificil exercicio da alteridade.

Quando se fala de processo de criativo como ato comunicativo, ndo se pensa nos
limites da procura por um publico consumidor, levando a fazer concessdes. Estudos
de processos especificos, porém, podem mostrar como questdes relativas a mercado
afetam alguns criadores e suas obras, e, provavelmente seus processos deixam
indicios de adaptagoes, segundo critérios externos (SALLES, 2011, p. 53-54).

Figura 14 — Interagao professor alunos. DisciplinaProjeto de Produto 3. Curso de Design da FAU-USP, 2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

O ato da criagdo em grupo, com carater coletivo, colaborativo e associativo ¢ uma
constante na historia do design. Naturalmente, a conjuntura de fatores culturais, sociais,
econdmicos, politicos e ambientais definem o modo de didlogo estabelecido entre os
integrantes de um grupo ou equipe de projeto.

As escolas Bauhaus (1919-1933) e HfG de Ulm (1953-1968) na Alemanha, além da
Vkhutemas na Russia (1920-1930), também foram ambientes marcados pela expansdo da
formagdo do ensino em design e do exercicio do projeto colaborativo. Segundo Domenico De
Masi, a organizacao da Bauhaus tendia a exaltar trés momentos: “[...] a criagdo, a instrucao e

a aplicacdao. A vida comunitdria, marcada por grande parcimonia, tocava varias disciplinas e
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diversas qualificacdes (artistas, artesdos e profissionais liberais), encorajando a abertura em
direcdo as novas formas de cultura” (DE MASI, 2005, p. 426).

Nos anos 1960 e 1970, surgem na Italia grupos de designers que marcaram a ruptura
com o Movimento Moderno. Gruppo Strum, Archizoom Associati, Superstudio, Cavart,
Grupo 9999, Global Toos e Studio Alchimia se autodeclaravam nao conformistas.
Proclamavam em favor da liberdade total, bem como do direito de ir contra uma realidade
produtiva que consideravam sem sentido, pois modificava, construia e destruia o meio
ambiente.

Em oposicao ao racionalismo, esses grupos criticavam o estilo de vida burgués, o
simbolo de status do design e o consumismo. Diante dessa insatisfagdo com mundo, cruzaram
as fronteiras da arte, do design e da arquitetura, desenvolvendo, assim, projetos conceituais,
seminarios, apresentagdes € workshops experimentais. O contexto de efervescéncia cultural,
consequentemente, foi bem oportuno para o cruzamento de pensamentos, ideias, ideologias e

visdes do futuro, entre designers, estudios, escolas e a midia especializada.

[...] ndo € apenas conjungdo entre designers e o desenvolvimento cultural e sim
engajamento nos movimentos politicos que sdo os elementos-chave do design
italiano. Com a jungdo em diversos grupos desenvolveram-se métodos de
trabalho que ultrapassaram a limitada fronteira da profissionalizagdo. Ai se soma
o intercdmbio comunicativo entre estes grupos que ¢ bastante grande. Além
disso, a midia se interessa com maior facilidade pela construgdo espetacular
destes grupos (BURDEK, 2006, p. 127).

Esses grupos foram detonadores da onda do Radical-Design, do Anti-Design ¢ do
Design-Conceito italiano, culminando nos anos de 1980, num design de cardter mais
individual e autoral, representado pela cooperativa Menphis como a maior expressdao do
design pdés-moderno. Os projeto dos seus integrantes dialogavam simbolicamente com as
referéncias do passado para projetar com ironia o futuro. Assim, os contextos de interlocugdes
coletivas, colaborativas e associativas geraram cruzamentos e produziram contaminagdes
entre redes culturais, que ativaram na criacdo as estratégias processuais criativas em rede,
dadas pelas manobras e articulagdes de afastamento, apropriagao e mudanga, em relagdo € em
torno do eixo do método de projeto, langando o olhar e pensamento para outros territorios de
referéncia em relacao ao novo.

Assim, podemos reafirmar que o processo de design € de natureza colaborativa, pois
o designer nao tem controle de todo o processo, da producao dos insumos (matéria-prima,
equipamentos, capital etc.) a comercializagdo do produto. Portanto, o processo de design

ocorre na interacdo entre os interlocutores, integrantes e beneficidrios de uma cadeia:
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fornecedores, produtores, distribuidores, comerciantes, influenciadores etc., além de depender
de uma equipe de profissionais para garantir a viabilizagdo e a exequibilidade do projeto.

Os dialogos intrapessoais sao manifestagdes que, prioritariamente, envolvem equipe
uni ou multidisciplinar. A complexidade envolvida nessa inter-relagdo de tendéncias no
processo permite reafirmar que a agdo coletiva ¢ um dos principios da natureza do design. Os
trabalhos em equipe ou parceria se mostram potencialmente estimulantes e impulsionadores
de reflexdes conjuntas e, consequentemente, geradores de muitas possibilidades no campo do
design.

Apesar de persistir a ideia do trabalho autoral, assinado pelo “génio criador”, o
processo de criagao ¢ fundamentalmente coletivo. Esta apoiado em ideias, trabalhos e projetos
de outros que proporcionam saltos criativos. “Como consequéncia, mostram uma rede
criadora bastante densa. Tudo que esta sendo descrito e comentado ganha a complexidade da
interacdo (nunca facil, de uma maneira geral) entre individuos em continua troca de
sensibilidade” (SALLES, 2011, p. 56).

A complexa rede de didlogos revela que, desde os primeiros periodos de
aprendizagem do processo de design, o aluno porta vivéncias e experiéncias pessoais que sao
trocadas e confrontadas com outros: alunos, professores, técnicos dos laboratérios e oficinas,
e que afetam, movem e transformam suas decisdes e escolhas no trajeto do projeto. “Essa
relagdo comunicativa ¢ intrinseca ao ato criativo. Esta inserido em todo o processo criativo o
desejo de ser lido, escutado, visto ou assistido.” (SALLES, 2011, p. 54).

Entre os conflitos produzidos a partir das trocas e permutas no processo de criagdo,
destacamos a tensdo de alguns criadores, incluindo alunos, ao terem que compartilhar suas
ideias e solugdes de design com os colegas e professores, motivados pelo receio e temor de
terem suas propostas imitadas ou copiadas pelos colegas. Tal postura deve ser observada e
considerada nesse processo de ensino e aprendizagem, pois acarreta estresse nas interagdes
pessoais € na compreensao do pensamento em rede no processo de criacdo. Nao podemos
desconsidera-la, por isso, nos procedimentos criativos. “Quando nos aproximamos de alguns
pontos de referéncia, deparamos com novas interacdes das redes, ou seja, suas ramificagoes,
divisdes e subdivisdes. Todo esse movimento ¢ impulsionado pelas obras ou pelas indagagdes

que instigam [...]” (SALLES, 2008b, p. 51).
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3.2.2 Ambientes de didlogo na criaciao

As novas configuragdes de rede de interacdo e interlocu¢ao no design tém gerado
experiéncias e descobertas significativas no processo de criacdo. “A forma como cada um se
apropria de seu espago fala de sua obra em construgdo e do proprio sujeito” (SALLES, 2008b,
p. 54). A partir das brechas e fissuras produzidas nas “bordas” dos modelos de produgdo e
organizac¢ao do trabalho, surgem modos “disruptivos” de criacao, superando as determinagdes
e normaliza¢des culturais, a exemplo do movimento Maker e do Fab Lab®®, que estio
alinhamentos pela acdo colaborativa.

Esses dois fenomenos, que surgiram com a ressignificagao do principio da producao
em escala industrial, interagiam com o campo do design, produzindo iniciativas e
experimentos de criagdo no ambiente industrial ou no académico, possibilitando que criagao
coletiva se reestabelecesse de modo a valorizar o individual, a partir das interagcdes com o
todo, “[...] pois a transdisciplinaridade nao ¢ dominio de um individuo — ela se formara e se
desenvolvera através de processos dialdgicos entre os participantes envolvidos nas diferentes
situagdes de projeto, incluindo os proprios usudrios” (BOMFIM, 1997, p. 48).

Os cursos de design, em sua grande maioria, dispdem de oficinas, laboratorios e
ateliés com maquinario e equipe técnica para apoiar o ensino, orientar o aprendizado e
potencializar o desenvolvimento do pensamento projetual do aluno de design, na execugao e
materializa¢ao das ideias, conceitos e solugdes de produto, na forma de modelos volumétricos
e prototipos desenvolvidos em escalas e materiais diversos, por meio de técnicas e tecnologias
analogicas e digitais. Além de possibilitarem a integracdo com as diversas disciplinas do
curso, esses ambientes fisicos funcionam como extensdo das atividades em salas de aula e
abrigam trabalho fisico e mental. “Espaco ¢, sob esse ponto de vista, transitdrio; no sentido de
estar sempre se constituindo em funcdo do que estad sendo feito e do que se quer fazer”

(SALLES, 2008b, p. 54-55).

3% Movimento Maker ou Cultura Maker — é uma extensio da cultura Faga-Vocé-Mesmo — Do-It-Yourself ou DIY
—, ¢ tem em sua base a ideia de que pessoas comuns podem construir, consertar, modificar e fabricar os mais
diversos tipos de objetos e produtos com suas proprias maos. Este tipo de cultura sempre existiu, porém com
configuragdes variadas. O exemplo mais emblematico é o Homebrew Computer Club (1975-1986) na regido do
Vale do Silicio, que propiciou a criagdo e evolugdo da nova industria dos computadores pessoais. Disponivel em:
<https://makezine.com>. Acesso em: 20/06/2018.

3% Fab Lab — Fabrication Laboratory — é o conceito de pequena oficina que oferece recursos materiais e digitais,
equipada com um conjunto de ferramentas e maquinas flexiveis controladas por computador para a fabricacio de
dispositivos, objetos e produtos com materiais diversos e em escala limitada, a fim de atender necessidades
pessoais ou coletivas. Fab Lab converge e integra alunos, inventores, técnicos e profissionais de diversas areas,
promovendo o desenvolvimento da autonomia na criagdo e na producdo. Disponivel em:
<https://www.fablabs.io>. Acesso em 20/06/2018.
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Capitulo 4 Descobertas, achados e diretrizes

4.1 Conflito entre programa e projeto

Diante dessas reflexdes sobre o processo de design projeto e criagdao, recordamos a
discussao sobre a “crise do design” anunciada por Giulio Argan (1995) nos anos de 1980, que
“[...] manifesta-se como uma divergéncia crescente entre programacgao e projeto”, diante das
condi¢des da economia capitalista, dos avangos tecnoldgicos, do progresso da cultura de
massa, do espiral sem fim do consumo, das contradi¢cdes e paradoxos, como sintomas de uma
crise geral da cultura e do programa moderno. Nesse sentido, o autor aponta para a
substituicdo e superagao progressiva do projeto pela programacao e planejamento das agdes
de desenvolvimento a partir de critérios que buscam pela preordenagao e aplicagao dos
elementos de concepc¢ao, planificando o projeto em favor do controle e poder das operagdes,
nao havendo, portanto, espago para contradi¢des, imprevistos € manobras. “A programagao
[...] tira dos individuos toda escolha e decisdo, conferindo-as ao poder” (ARGAN, 1995, p.
251). Por outro lado, toda forma de existéncia historica também ¢ negada.

A alienagdo proposta pela programacao visa a transformacdo geral da cultura de
diacronica, relacionada a compreensao dos fatos em sua evolugdo no tempo, em sincronica,
relativa aos fatos concomitantes passados em lugares diferentes, num processo de
descolamento da realidade. No entanto, a “crise do projeto” e a “crise da modernidade” abriu
portas para novas questdes sobre o projeto de design. Sendo assim, “[...] ¢ evidente que uma
metodologia moderna de projeto s6 pode se concernir a cultura de massa e ao sistema da
informacao” (ARGAN, 1995, p. 263).

As posigdes dicotdmicas no ambito do design sdo sempre dissidentes. Assim,
ciéncia e arte, forma e fungdo, técnica e estética, objetivo e subjetivo, racional e intuitivo,
sensivel e inteligivel, discurso e pratica etc., conferem posi¢des opostas que que fracionam e
reduzem o conhecimento no campo do design. No entanto lidar, com o transito nas fronteiras
do design, a fim de poder acompanhar as mudangas e transformagdes sem perder de vista seu
nucleo fundamental pode parecer uma visdao utdpica. Entretanto, compreendemos que a
projetacdo ¢ o amago, que possibilita ao designer desenvolver uma critica de produgao de
valores inerentes ao projeto, pautada na dimensao subjetiva que se da na dialética objeto e
sujeito. Até bem pouco tempo os pesquisadores, professores e profissionais de design, faziam

a seguinte critica, “O designer hoje ¢ formado apenas para responder questoes, € ndo formula-
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las” (PORTINARI e BARROS, 2011, p. 94). Acreditamos que a situagdo ¢ um pouco mais
complexa, pois parcela significativa ndo formula e ndo responde as questdes do seu contexto
de agdo. Os aparatos do programa, nesse sentido, seguem cumprindo sua fungdo
transformadora, ou seja, indexar o pensamento do aluno. Nesse sentido, a caminho ou método
projetual esta inter-relacionado com o fazer projetual, possibilitando um espago de critica,

indagacao, reflexao e aprendizagem.

4.2 Aspectos processuais criativos do design

4.2.1 Estratégias processuais criativas em rede

As acdes do aluno em suas estratégias processuais criativas em rede, dadas por meio
das manobras de afastamento do método e eixo do projeto, sdo procedimentos que buscam
através dos experimentos de materiais, tecnologias e linguagens, novas possibilidades de
representacdo. Consequentemente, tais acdes produzem fissuras, brechas e rupturas no
determinismo cultural no campo do design. As descobertas dadas nesses deslocamentos, na
maioria das vezes, ndo sdo aplicadas no projeto corrente, mas irdo compor o repertorio de
solucdes em projetos futuros. “Basta, por vezes, uma pequena brecha no determinismo,
permitindo a emergéncia de um desvio inovador ou provocado por um abscesso de crise, para
criar as condi¢gdes iniciais de uma transformacdo que pode, eventualmente, tornar-se
profunda” (MORIN, 2011b, p. 39). Sabemos que o movimento de transformagdo cultural,
observado em vérios periodos da historia, ocorrendo em ciclos de intensidade e frequéncia,
responsaveis pelas mudangas, transformagdes e inovagdes do pensamento e da cultura
material.

Nesse estudo as manobras e articulagdes do pensamento operadas pelo aluno buscam
pela experimentagdo e descoberta de outros caminhos e procedimentos criativos. Sao
movimentos e conexdes nao declaradas ou descritas nos relatorios e memoriais de projeto
académico, mas que deixam marcas e sinais de procedimentos do pensamento criador nos
documentos de processo de criacdo. Assim o processo de criagdo interage com o projeto
combinando o pensamento intuitivo com o analitico e sistematico. O imput criativo se da na
interacao com o método de projeto, modificando, adaptando, incluindo ou suprimindo fases e
atividades para responder aos diferentes argumentos e problemas que surgem no percurso.

Essa possibilidade, flexibilidade e dindmica no ato de projetar, portanto, ndo ¢ uma
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caracteristica exclusiva do processo de design, mas do campo da criagdo, seja nas artes, na
arquitetura ou na engenharia. O componente heuristico de experimentacdo e descoberta, que
singulariza o design, possivelmente, potencializa o uso dessas manobras.

Assim, o projeto de design estabelece interacdo com o processo de criagdo, seja
como tendéncia que condiciona o pensamento para realizar experimentos no entorno do
método ou trazendo-o para o seu eixo quando o aluno vagueia sem argumento ou proposito.
Afinal a criagdo se d4 no cruzamento entre o abstrato e concreto, vago e sistematico,

inesperado e previsivel, imaginativo e racional.

Algumas vezes, pode ser de grande ajuda o método de se afastar do problema e se
concentrar em algo completamente diferente. Examinar objetos de design sem
nenhuma relagdo com o problema, pode também gradualmente despertar as forcas
criativas. Da mesma forma que fazer rabiscos ou escrever palavras sem sentido pode
sugerir imagens e ideias. Na maioria das vezes, a chave do problema ¢é encontrada
ao vencer uma resisténcia inconsciente (HURLBURT, 1986, p. 95).

4.2.2 Manobras do pensamento

No percurso de aprendizagem do processo projetual em design ¢ bastante comum o
aluno antecipar a apresentacao de ideias e solucdes de produto por meio de esbogos e
desenhos antes de realizar a pesquisa de referéncias e o estudo de campo sobre o problema de
design. Nesta operagdo, o aluno lanca o pensamento em dire¢ao ao futuro a fim de imaginar,
mesmo com ideias ainda vagas e nebulosas, como sera o funcionamento, uso, producdo,
aparéncia etc., do produto. O que nos interessa ao observar essas manobras do pensamento ¢
compreender os aspectos relacionados as suas decisoes e escolhas no processo. Por um lado,
sabemos que o ser humano ao se deparar diante de um desafio, busca subitamente
alternativas, solu¢des ou resposta. Durante esse processo de proposicao de ideias e solugdes,
certamente o aluno ira descobrir que outros designers ja desenvolveram produtos similares.
No entanto, esse salto natural, contraria a ldgica e ordem que constitui o eixo do método de

projeto em design.

A pesquisa de referéncia ¢ a primeira etapa do projeto, mas ndo € qualquer coisa,
pois o norte da bussola é dado pela cadeira que vocés escolheram para combater.
As referéncias secundarias sdo satélites da principal. E facil perder o norte da
bussola e sair trazendo qualquer imagem. Me parece muito mais oportuno pegar
variagdes em cima do mesmo tema do que dar um pulo sem critério. Por
exemplo, selecionar todas as cadeiras feitas com tubo de metal que se curvam de
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um certo modo, selecionar todas as cadeiras feitas em madeira com fixagao por
. . ‘ . A s 37
meio de encaixes etc. E preciso escarafunchar as referéncias [...]"".

No contexto do ensino a abertura e flexibilidade para as manobras no percurso do
exercicio do projeto sdo determinadas, prioritariamente, pelo professor em sala de aula, que
decide integrar ou redirecionar o percurso € pensamento do aluno. “Vocés estao atrasados no
projeto, pois o primeiro passo € buscar referéncias e depois selecionar o que de fato tem nexo
com o produto.”®

Essas manobras nas estratégias processuais criativas em rede sdo artificios,
operagoes e agoes realizadas pelo aluno para alcancar determinado objetivo ou para acomodar
alguma ideia do seu interesse pessoal. Porém, nao significa que esse processo se da como um
jogo, que implica em se langar na sorte ou azar, mas tem o propoésito de buscar no adjacente o
inesperado, conservando distancia suficiente do eixo do projeto para mover e mudar o jogo,
ou seja, alterar suas regras, introduzir ou eliminar elementos a fim de se aproximar do seu
projeto pessoal.

Sao movimentos com proposito de adequar as condi¢des previas estabelecidas e
exigidas nos requisitos do projeto, tais como, restri¢coes, limitagdes e possibilidades, segundo
sua percep¢do e entendimento. S3o agdes intencionais a fim de suprimir, alterar ou
acrescentar etapas e atividades descritas e previstas no método de projeto. Bem como,
modificar o processo de design no ato comunicativo, editando dados e informagdes a fim de
buscar uma explicagdo coerente para as escolhas e decisdes. Assim, o processo de design
também pode ser descrito como o encadeamento de manobras e articulagdes entre o percurso
projetual estabelecido, os objetivos a serem alcancados e o projeto de pessoal, que se
entrecruzam continuamente. Porém, s3o manobras do pensamento pouco exploradas e

discutidas no percurso da formagao académica.

Existem situagdes nas quais o desvio ¢é reconhecido (saudado) como
“originalidade” e, entdo, embora fuja da norma, beneficia-se de um estatuto
elitista que o eleva acima da norma. Em numerosas sociedades, os “loucos” sdao
vistos ndo como desviantes, mas como “possuidos” por espirito superiores, ¢ a
sua loucura ¢ de fato respeitada (MORIN, 2011b, p. 38).

37 Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
3% Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
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Sabemos, entretanto, que muitos designers romperam com o método de projeto em
design, a fim de buscar respostas originais, estabelecendo novas regras para o jogo da criagao.
Essa estratégia, portanto, tem proposito especifico, no sentido de descobrir novos materiais,
processos de producao, procedimentos de configuragcdo, constru¢ao de linguagens, seja
utilizando recursos de outras areas ou observando os procedimento de transformacgdo na
natureza, no campo da arte, da produgdo artesanal, industrial etc. “E nas condi¢des de
dialogica aberta (comportando trocas muito “quentes” no comércio das ideias e dos
conhecimentos) que os desvios podem enraizar-se e transformar-se, depois, em tendéncias”

(MORIN, 2011b, p. 38).

4.2.3 Articula¢des do pensamento

As articulagdes nas estratégias processuais criativas em rede sdo conexoes, relacdes,
inter-relagdes, e interagdes realizadas pelo aluno com o objetivo e proposito de fazer fluir o
processo. Sao aproximagoes estabelecidas na forma de conhecimentos tedricos-conceituais
trazidos para apoiar descobertas na prdaxis do design. Sdo vinculos com o contexto cultural
que circunda as fronteira do projeto, bem como, reflexdes sobre suas ideias, sentimentos,
valores, crengas e preferéncias. Portanto, sdo trocas mutuas na forma de didlogos e
interlocugdes com outros alunos, com professores, técnicos e influenciadores etc.. “A
interatividade €, portanto, uma das propriedades da rede indispensavel para falarmos dos

modos de desenvolvimento de um pensamento em criagao” (SALLES, 2008b, p. 26).
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Figura 15 — Modelo volumétrico e de aparéncia do projeto “Drone Antenista”, desenvolvidos pelos alunos do
terceiro semestre do Curso de Design Industrial da FAU-USP, 2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

4.3 Aspectos detonadores do processo de criacio

4.3.1 Procedimentos deflagradores da criacao

Nao estamos tratando do ponto inicial, come¢o ou origem da agdo projetual e
criadora, mas compreender o que detona, provoca, ocasiona ou ativa uma ideia no processo de
design que ocorre ao longo de todo o percurso. Sabemos que os eventos que atuam na criagao
partem de muitas direcdes e sentidos. No entanto, como foi apresentado nesse trabalho o
projeto de design parte, prioritariamente, de um problema ou questdo central. “Ele comeca
com a definicdo de um proposito e avanca através de uma série de questdes e respostas no
sentido de uma solu¢ao” (BERNSEN, 1995, p. 11). Porém ¢ uma visdao geral e primeira do
processo, mas nao representa ou corresponde, necessariamente, aos aspectos que ativam a
pensamento do aluno na criagdo.

Sao questdes do aluno com o mundo que partem as duavidas, curiosidades,
inquietagdes, barreiras, restri¢des, possibilidades ou oportunidades, fazendo, portanto, sentido
para si, para o outro e/ou para o mundo. Seguindo essa ordem de interesse, mesmo
considerando que a demanda e os requisitos do projeto oferegam problemas e questdes

pertinentes ao outro. Assim, a ativagao das ideias se dd pelos componentes da subjetividade
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da criagdo, ou seja, pela perspectiva, motivagdo e interesse do aluno. Movimento contrario a
perspectiva dos estdgios do método e eixo do projeto, revelando o entrecruzamento do
processo de design, projeto e criagao.

Nesse sentido, 0s esbocos e desenhos que o aluno apresenta antes de realizar a coleta
de dados e informagdes sobre o problema e produto, sio manifestagdes da natureza do
processo de criagdao. Portanto, o distanciamento da visdo pessoal em favor do outro ¢ uma
descoberta, gradativa que requer procedimentos por parte dos interlocutores. Assim, quando a
demanda do projeto académico parte de uma categoria ou tipologia de produto, essa condigao
direciona a produgdo de ideias do aluno, prevalecendo a busca pelas referéncias, solugdes e
conceitos de produtos existentes, ficando circunscrito ao familiar, préximo, habitual e
comum, ou seja, sob a perspectiva da sua preferéncia e gosto.

Portanto, a mudanga de foco da cadeira, joia ou automovel, para as questdes de
interface, interagdo ¢ mediagao do ser humano com consigo, com o outro, com o ambiente,
com as coisas € com as institui¢des, representa o deslocamento do pensamento do aluno para
os fendmenos socioculturais, econdmicos e ambientais, a fim de desvendar as relagdes e inter-
relagdes que se estabelecem nesses contextos. Logo, o exercicio projetual que parte de
problemas exclusivamente praticos, recorrentes no século XX em virtude das necessidades
materiais, possivelmente, ndo cobre a multiplicidade de expectativas e desejos do mundo
contemporaneo. Diante desse fato, o aluno realiza, inconscientemente, manobras e
articulagdes criativas que se afasta do eixo do método de projeto em busca de atalhos que
conduzem frequentemente para solucdes existentes, gerando colisdo e tensdao no percurso

esperado ou programado.

Admite-se, portanto, a impossibilidade de se determinar com nitidez o instante
primeiro que desencadeou o processo e o momento de seu ponto final. E um
processo continuo com regressao e progressao infinitas. Essa visdo foge da busca
ingénua pela origem da obra e relativiza a nogdo de conclusdo. Como cada
versdo contém, potencialmente, um objetivo acabado e o objeto considerado
final representa, de forma potencial, também, apenas um dos momentos do
processo, cai por terra a ideia da obra entregue ao publico como a sacralizacio
da perfeicdo (SALLES, 2011, p. 34).
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4.4 Aspectos organizadores do processo de criacao

4.4.1 Processo de descoberta

O processo de desenvolvimento do pensamento em design ¢ um ato cognitivo. O
conhecimento em design ¢ adquirido através da percepcao, da atencdo, associagao, memoria,
raciocinio, juizo, imaginagio, pensamento e linguagem. E a forma como o cérebro percebe,
capta, aprende, recorda e pensa sobre toda informacao adquirida.

Assim, o processo de criagdo em design pode ser descrito como fendomeno de
natureza heuristica. Portanto, utiliza comumente “[...] Técnicas de Exploragdao do Processo
Criativo através de procedimentos como a listagem, a combinagdo, a abstracdo, a
transformagdo, a associagdo etc.” (BOMFIM, 1995, p. 26). A heuristica ¢ um processo que
segue decisdes ndo racionais, que, em face de questdes complexas envolve a substituicao
destas por estratégias que ignoram parte da informacdo, com o objetivo de tornar a escolha
mais simples e rapida, embora ndo simplista, para encontrar respostas viaveis, ainda que
imperfeitas.

Sao portanto atalhos intuitivos que surgem num primeiro lance, para facilitar a
tomada de decisdo em situagdes complexas. Esse processo de ‘“descoberta rapida” ¢é
influenciado pela similaridade com o existente, pela capacidade e disponibilidade de
conhecimento, pela ancoragem em informagdes novas, bem como, influenciada pelo juizo de
valor do criador. “Este método da resolucao de problemas se coloca contra o procedimento
logico, j& que aqui se trabalha como analogias e hipoOteses para se encontrar solugdes”
(BURDEK, 2006, p. 228).

Entendemos como um procedimento da natureza da criacdo em termos de solucdo de
problema, pois “suaviza” o movimento entre o possivel € o impossivel, entre o provavel e
improvavel, como preparagdo para os estagios seguintes do projeto. No ambito do ensino, o
aluno, por vezes, decide seguir a abertura proposta pela heuristica, antes de partir para a
observagdo, investigacdo, pesquisa, experimentacdo e teste. Consequentemente, ¢ um
componente das estratégias processuais criativas em rede, que se caracterizam por meio do
afastamento das determinacdes do programa.

Tais manobras e articulagdes, portanto, geram efeitos e respostas variadas na
atividade projetual. Sao oscilagdes, perturbacdes, tensdes, conflitos que marcam o percurso.
No entanto, esses movimentos da criagdo seguem padrdes de unido, afastamento ou digressao

do eixo do método de projeto, que alteram e modificam sua estrutura. Assim, as orientagoes €
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decisdes estabelecidas pelo professor tencionam a constru¢do e desenvolvimento do
pensamento criador, preenchendo as condigdes necessarias para que o aluno possa refletir
sobre suas escolhas e decisoes. De certo modo, as estratégias processuais criativas do aluno se
constituem num ato, que, horas busca alcancar os objetivo do projeto por atalhos, horas
prioriza a opinido pessoal em detrimento ao outro e aos beneficiarios. Sendo assim, € preciso
compreender o propdsito para estabelecer as corregdes e consideragodes, a fim do aluno nao se
perder entre esses procedimentos e artificios. “Se o pensamento ¢ relacional, ha sempre signos
prévios e futuros. Esta abordagem do movimento criador, como uma complexa rede de
inferéncias, reforca a contraposicao a visao da criagdo como uma inexplicavel relagdo sem
historia [...]” (SALLES, 2008b, p. 27).

No aprendizado do processo de design a busca por contextos para além das fronteiras
do projeto ¢ um recurso criativo, pois amplia a visao e estoque de referéncias do aluno sobre a
questdo ou problema do projeto, possibilitando descobertas em campos e territorios
adjacentes. Assim, ¢ preciso “pensar, portanto, a obra em criagdo como um sistema aberto que
troca informagdes com seu meio ambiente” (SALLES, 2008b, p. 32). E fundamental para o
exercicio do pensamento e producao de ideias novas, ou seja, explorar e criar vinculos com
outras areas do conhecimento. Afinal, essa compreensao da realidade, articulando elementos

entre, além e através dos conhecimentos ¢ da natureza transdisciplinar do design.

Todo processo de design passa por periodos nebulosos de experimentagdo
aparentemente desestruturada e lampejos de clareza, periodos em que a Grande Ideia
se recusa tomar forma e longos periodos em que toda a atengdo se encontra nos
detalhes. Cada uma dessas fases ¢ diferente, ¢ é importante — no minimo, para o
moral da equipe — reconhecer que cada uma delas tem uma sensa¢do diferente e
demanda estratégias diferentes (BROWN, 2010. P. 60).

4.4.2 Apropria¢ao do mundo

Parte do aprendizado do processo projetual se dd por meio da decodificacdo e
“leitura” dos elementos e componentes que estruturam a mensagem identificada no produto.
Desse modo, o aluno desenvolve a capacidade de compreender sua “sintaxe”, ou seja, as
relagdes de concordancia, subordinagdo e ordem entre os codigos da linguagem do design. A
escolha de cada elemento e componente do produto, quando organizado de um certo modo
produz determinado significado, ou seja, mensagem especifica, estabelecida por convengao.
Assim, a linguagem do design ¢ fragmentada, aberta e dinadmica, produzida a partir de

residuos signicos. O significado nao ¢ dado, mas produzido.
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Por exemplo, o exercicio de projeto a partir do conceito de “ready-made’™’

, proposto
aos alunos do primeiro semestre do Curso de Bacharelado do Centro Universitario Senac,
desloca a fungdo e significado original de produtos ou partes destes para outros contextos de
uso, envolvendo processos de decodificagdo e codificacdo. Esse tipo de atividade tem um
paradoxo interessante, pois conduz o aluno a compreender que a relacdo entre sintaxe e
semantica ¢ alterada a partir da estrutura proposta pelo criador e pela perspectiva do
observador. No processo de coleta, selecdo e apropriagdao sensivel dos componentes e pecas
para compor o novo objeto, o aluno utiliza procedimentos de associagdo, relacdo e conexao
livre, por meio de manobras e articulacdes do pensamento, produzindo acomodagdes ou

conflitos, segundo o modo como o aluno percebe as possibilidades de combinagdo e arranjo

dos produtos ou partes destes para configurar um novo produto.

Exploramos os objetos selecionados com diferentes possibilidades de arranjos. A
lixeira poderia ser luminaria, sapateira etc., mas devido o tamanho das pecas
optamos pela luminaria. No principio, antes de qualquer ideia decidimos recolher
um monte de pegas, para termos uma ideia mais ampla. Ai, juntamos todo o
material disponivel em nossas casas, mas todos os objetos coletados eram
pequenos, impossibilitando construir algo grande. Para criar a luminaria
combinamos uma caixas de som portateis e articulavel, uma lampada, um
retrovisor de carro que funciona para refletir a luz, uma extensao elétrica com
trés pinos que funciona como coluna, um aparelho mp3 e uma calota de roda
para compor a base do produto™.

3% 0 ready-made é uma manifestagdo artistica proposta por Marcel Duchamp (1887-1968) com o propésito de
romper com a artesania da operagdo artistica, uma vez que se trata de apropriar-se de algo que ja esta feito;
escolhe produtos industriais, realizados com finalidade pratica e ndo artistica (urinol de louga, pa, roda de
bicicleta), e os eleva a categoria de obra de arte.

% Aluno(a) da equipe do projeto “Luminaria Ciclope”. Primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design
Industrial do Centro Universitario, 2015.1.
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Figura 16 — Projeto ready-made “Luminaria Ciclope”, desenvolvido pelos alunos do primeiro semestre do Curso

de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

Por outro lado, o projeto de redesign®' de cadeira, proposto aos alunos do terceiro
semestre do mesmo curso, consiste do desenvolvimento de projeto a partir de uma cadeira
existente no mercado. Essa estratégia envolve procedimentos de decomposi¢do e andlise das
partes de um todo para revelar as relacdes e inter-relagdes subjacentes. Desse modo, ¢
possivel investigar os aspectos praticos, técnicos, estéticos e simbodlicos, bem como, os
aspectos positivos e negativos da cadeira de referéncia analisada para converté-los em

requisitos de projeto na sua nova versao.

[...] a maquina fotografica ¢ um excelente professor de sensibilidade visual.
Escolher o enquadramento ou recorte ¢ um modo de prestar atencdo, o que
pretendo evidenciar e por qual motivo. Na fotografia cada cabega é uma
sentenca, pois ndo existe um registro da realidade, ¢ uma representacdo e
intervenc¢do do observador**.

Ao extrair dados e informagdes das cadeiras analisadas por meio de procedimentos

manuais e instrumentados, o aluno compreende parte da rede da criacdo, ou seja, os motivos

I Redesign ¢ a reformulagdo do design de algo. Esse novo projeto pode ter vérias justificativas, seja porque
foram desenvolvidas novas técnicas, novos materiais, bem como, para eliminar falhas existentes no produto
atual ou como estratégia para atualizar e renovar o produto no mercado.

2 Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario,
2015.2.
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que conduziram o criador a especificar por determinado material, processo de producdo,
forma, tamanho, peso, cor etc. Refazer esse percurso, por outro lado, compreende estabelecer
aproximacao com teorias, conceitos e praticas desenvolvidas nas disciplinas do campo do
design que compdem o programa de ensino. Essa coleta sensivel e seletiva ¢ um modo do
aluno se apropriar da criagdo do outro, a fim de construir seu acervo de referéncias e

repertdrio para arremessar com proposito suas ideias.

Figura 17 — Projeto de redesign da cadeira “Cool”, desenvolvido pelos alunos do quarto semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

4.4.3 Experimentacoes e descobertas

A inquietagdo que persegue € move o aluno ao concluir um exercicio de projeto,
representa um enigma a ser desvendado com a pratica do exercicio projetual. Essa “agitacdao”
¢ o que move o pensamento do aluno e conduz ao processo de aprendizagem. A
experimentacdo e a descoberta que ocorre no processo de interagdo no projeto impulsiona o
aluno a desenvolver o fluxo e passagem entre os trés tipos de argumento e raciocinio,

dedutivo, indutivo e abdutivo.

Como eu resolveria o problema a partir de uma hipdtese, qual seria a melhor
solu¢do? Seria construido com outro material ou pega? Seria fixado numa outra
posicdo ou diregao? [...] As substitui¢des de solucdes ensinam. Aqui tem um
“mistério” que continua na intriga de vocés, que um belo dia, quanto antes
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melhor, vocés irdo resolver essa “intriga”, pois ela vira conhecimento. A nossa
dica é: se vocé fosse comecar hoje ndo ia ser assim. Naturalmente, ia ter uma
semelhanga com a solugo atual, mas ndo ia ser igual. E isso que ¢ projetar. Nio ¢
repetir solugdes. E tornar mais complexo a partir do aprendizado®.

O desenvolvimento do exercicio de projeto com aberturas para a divida, o desvio, o
equivoco e o erro, confere espago de aprendizagem. Sendo assim, as condigdes de ensino em
design devem contemplar esse tipo de abordagem, pois sdo elementos fundamentais para a
experimentacdo e descoberta no espaco da projetacdo. A articulagdo dada pelo pensamento
indutivo e abdutivo na produgao de hipoteses deve ser ativado ndo somente entre os alunos,
mas na interagdo com os interlocutores, professores, monitores e técnicos, que conduzem e

orientam seu pensamento.

A dobra desse leque foi uma invencao, foi de olhar e imaginar, o que cabe aqui?
Como vai ser feito? Com qual formato? Qual o volume que eu preciso para
funcionar? E ai com algumas tentativas durante as aulas, tentativas em casa até
chegar numa coisa que achamos que era bem legal. Eu aprendi com a
experimentagdo™.

Figura 18 — Projeto “Engenhoca Elevar a Bolinha - Leque”, desenvolvido pelos alunos do primeiro semestre do
Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

Sabemos que o processo de criacdo no design tem natureza projetual sob a logica do
argumento indutivo, que experimenta, testa, ensaia e prova para obter inferéncias sobre

aspectos praticos, técnicos, estéticos ou simbolicos. Por meio dos “[...] fluxos de expansao

*# Professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario,
2015.1.

* Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Leque”. Primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design
Industrial do Centro Universitario, 2015.1.
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(abertura e ampliac¢io) e contracdo (fechamentos e reducio) em varios ciclos™, o designer
define um percurso que corresponde aos estagios de abertura (pesquisa, investigacao e
proposi¢ao de ideias novas) e fechamento (selecdo, escolha e decisdo), proprios do processo

de design. Desse modo o pensamento na criagdo segue para compor uma inferéncia logica.

Creio que vocés precisam desenvolver algo mais continuo quando a cadeira
fecha. Nao ¢ arbitrario, devem encontrar qual a elipse mais conveniente para
vocés. Comegam “chutando” um valor, por exemplo 30 graus e ai vai
experimentando até todas as concordancias se estabelecam [...]*.

4.4.4 Abandonos, mudancas e retrocessos

Trazer para a sala de aula o tema do percurso da criagdo numa dimensao ampliada
em relacdo ao método do projeto de design, com o proposito de discutir as perdas, abandonos
e erros gerados no seu percurso, possibilita ao aluno compreender suas escolhas e decisdes
numa logica de corre¢do continua que singulariza a agdo projetual. “Vocés tiveram muitas
ideias que foram descartadas, contem sobre esse percurso.” *” Afinal, o projeto de design é

marcado fundamentalmente pelas mudancas e desvios a partir de um percurso previsto.

A pergunta é: “Por que o eixo foi colocado ai?” E a pergunta que vocés deveriam
fazer para vocés mesmos. E preciso engatar uma marcha ré e pensar como
nasceu o eixo, se pode sofrer algum tipo de alteragdo [...]. S6 para demonstrar
que podemos trabalhar com diferentes pardmetros. Sao escolhas [...] € uma coisa
vai puxando a outra. Assim, quando vocé se der conta, as coisas (proporcdes)
estdo todas amarradas, mas dentro de um principio®.

Num trabalho em equipe as tensdes e opinides contrarias, naturalmente, favorecem a
producdo dessas marcas e sinais de oscilacdo e variagdo no percurso do projeto. A visao,
perspectiva e experiéncia de cada integrante, portanto, produz acordos, nexos ou conflitos,
fazendo mover o projeto sob condi¢des de compartilhamento ou tensdo. Assim, 0 modo como
as interagdes sdo estabelecidas no trabalho em equipe constitui em ganhos significados para o
desenvolvimento do projeto. Desconsiderar ou ignorar estes fatos ¢ favorecer a logica da

criacdo programa em favor do projeto.

* Professor(a) do terceiro semestre do Curso de Design da FAU - USP, 2015.1.

% Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.

7 Professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.

* Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
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Fizemos um monte de pegas que ndo utilizamos. Achavamos que iamos utilizar.
[...] Nos tivemos muitas ideias mirabolantes. O interessante na nossa dupla, é
que as vezes ela tinhamos uma ideia “viajante”, mas eu pensava na
aplicabilidade dela, para saber se ia dar certo. As vezes eu pensava numa ideia e
ela dizia espera ai. Sempre tinha aquela coisa, sonhar, mas com o pé na
realidade. Pensando com um pé atras e outro na frente, ou seja, o que isso ird
acarretar no final. Uma mudanga pequena, as vezes acarretava uma mudanga na
engenhoca inteira*’,

Figura 19 — Projeto “Chassirolé, Carrinho de Rolima”, desenvolvido pelos alunos do primeiro semestre do Curso
de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

As mudancas e abandonos no projeto de design do produto tem sentido proprio, pois
nao significa alterar, desconsiderar, substituir ou modificar o problema a ser enfrentado, mas
mudar a posi¢do e perspectiva do criador naquele instante do projeto a fim de enxergar o
problema de outro modo, ou seja, identificar possiveis alternativas em termos de viabilizagao
sob determinadas condi¢des. Em muitas situagdes pensar somente na solucdo ndo resolve
muito, ¢ preciso regredir ou retroceder um pouco para avancar depois. Nesse sentido, o
registro e a documentagao do processo de criacdo, pode contribui para o repertorio de erros e

acertos do criador em projetos futuros.

Numa atividade de projeto, se vocé tem algum problema ndo resolvido, e vocé
simplesmente tira ele da sua cabega, ¢ uma atitude injusta com vocé mesmo, ou
seja, vocé ndo foi capaz de resolver o problema. [...] Ndo existe problema sem
solucdo em projeto. Por exemplo, se eu testei todos os materiais e cheguei a
conclusdo que nenhum deles funciona no sistema, mude o sistema. As vezes ¢

I3

preciso comegar do zero. Projeto ndo é um verbo que se conjuga no futuro.

* Aluno(a) da equipe do projeto “Chassirolé, Carrinho de Rolima”. Primeiro semestre do Curso de Bacharelado
em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.
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Projeto parte de uma duavida que € respondida a partir do acumulo de erros e

acertos do passado. Quem ja passou por uma problema semelhante ¢ capaz de
. . ~ . . 50

sugerir um caminho. Quem néo passou vai experimentar .

4.4.5 Respostas demoradas e rapidas

O fluxo com que os experimentos e descobertas acontecem na criacao estd associado
as questoes que sao dirigidas ao problema do projeto. A inferéncia por meio da abducao ou
indugdo requer mente aberta e atenta para as possibilidades dos multiplos pontos de vista.
Iniciar o projeto com disposi¢ao para provocar € tencionar as proprias crengas € convengoes,
contribui para o aluno perceber e enxergar diretrizes criativas em territorios desconhecidos.
“Tem aqueles momentos que vocé precisa medir, ajustar, fazer tudo certinho para resolver.

Tem outros momentos que vocé tem aquela ‘sacadinha’ e ja resolve e vai.™"

. Assim, lancar
questdes sobre o problema do projeto e duvidar das ideias que emergem nos primeiros

instantes redefine suas fronteiras e contornos ao mesmo tempo que amplia seu campo de acao.

[...] Existe um vazio na mente ¢ no repertorio que pede um argumento. Entao
vocé pergunta para decidir, para compensar esse vazio. E a pergunta que desloca,
ndo ¢ a certeza. Em design ndo existe solucdo ideal, mas solucdo adequada...
Cada solugdo se adequa a um problema. Quanto menos certezas vocés tiverem
na vida, melhor para vocés. Irdo projetar melhor e irdo aprender mais. A
incerteza move. Nio guarde a divida. A importancia do... E se? E se? E se?*

Por outro lado, as eventuais lacunas do aluno em termos de conhecimentos que
suportam e sustentam as questoes do projeto nao inviabilizam seu desenvolvimento. Afinal, as
brechas tedricas provocam e geram experimentos que sao convertidos em repertorios. Por
exemplo, diante de questdes e demandas de interface ergondmica, o aluno pode utilizar o
corpo como objeto de estudo e experimentacdo, incrementando e antecipando o aprendizado
sobre o assunto. No entanto, assa 16gica de apropriacao do conhecimento, interfere e inverte o
sentido do programa de ensino, se aproximando, portanto, da abordagem transdisciplinar que
¢ da natureza projetual do design. Lidar com o tempo da criacdo, exige manobras de idas e
vindas, a fim de potencial descobertas e alternativas para solucionar questao mais amplas ou

especificas do projeto de design.

%0 professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.

! Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Elevar a Bolinha - Leque”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.

52 professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.
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A expressao, “é so isso que falta”, falta tudo. O “s¢” carrega uma complexidade,
pois parece simples, mas para chegar na simplicidade muitas vezes exige um
percurso de acertos e erros que é complexo, utilizando um numero de variaveis
generoso, uma interlocu¢do com essas variaveis gigantesca para que sejam
lapidadas. Quando lapidadas ndo falta e nem sobra. Descobrimos testando,
. . . . 53
experimentando. [...] S6 faltou isso..., mas esse s6 tem um mundo™.

4.4.6 Manobras e desvios

Em situagdes adversas o aluno tendéncia a ndo seguir as orientagdes e sequéncia
logicas do método, contestando a ordem de alguns estdgios e fases do eixo do método do
projeto em design. No entanto, essas manobras e desvios buscam por produzir “atalhos” para
chegar numa solugdo de design de modo rapido, num curto espaco de tempo da criagao.
Portanto, ¢ um modo do aluno decidir por si mesmo, ariscar por outros caminhos e

experimentar.

Nos passavamos por vocés na oficina e falavamos: “estd muito fragil, ndo vai

funcionar”, mas vocés diziam: “ndo, ja estd resolvido”. Até que, a propria

natureza do material fez com que vocés se “dobrassem” e percebessem que nao

ia funcionar. Nao é “chatice do professor”, mas nos sabiamos que nio ia
. 54

funcionar™.

Nesse sentido, as recusas demonstradas pelo aluno, ¢ um modo de marcar sua
autonomia, liberdade de decisdo e escolha na criagdo, desconsiderando as varidveis que
afetam e movem o projeto. Ao se afastar do eixo do método, o aluno descobre no meio e
percurso da sua estratégia de manobras e desvios, que a atividade de design envolve
procedimentos e recursos que foram anteriormente experimentados e testados por muitos
designers em outras experiéncias de projetuais e categorias de produto. Ele descobre que nao
se trata de uma atividade criativa orientada pela livre expressao do gosto, das emog¢des e dos
sentimentos, validos em outros contextos da criacdo. “A geracdo de alternativas foi um dos
momentos de maior desafio, pois os atendimentos com o professor geraram tensdes e
mudancas na forma do produto. Desejavamos fazer um produto assimétrico e ele nos orientou

a pensar nas restri¢des que essa decisdo acarretaria.”’

>3 Idem.
> Idem.
> Aluno(a) da equipe do projeto “Drone Cuidador”. Primeiro semestre do Curso de Design da DAU — USP,
2015.1.
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4.4.7 Tentativas, acertos e erros

Os ensaios, testes e provas na busca por solugdes no processo de criagao, quando nao
efetivadas, naturalmente, conduzem a sensacdo de frustragdo e desapontamento. Nessa
condigdo, as dificuldades e barreiras enfrentadas no percurso do projeto podem gerar distintas
reagoes no aluno, seja modificando sua perspectiva, olhar e pensamento em relagdo a questao
ou problema projetual, seja buscando conhecimento que possam interagir com as variaveis ou
produzindo insatisfacao diante dos obstaculos, inviabilizando o desenvolvimento do projeto.
Diante do habitual e familiar o aluno enfrenta as novas exigéncias, pois 0 que parece
funcionar no desenho, em outras referéncias de produto, situa¢des de uso, tamanho etc., ndo

necessariamente funcionara no projeto corrente.

Posso chamar de erro? Entdo, a nossa engenhoca ndo deu certo, tentamos
solucionar de diferentes maneiras. O problema foi o peso. O problema foi o
braco. Passar a massa plastica no MDF também atrapalhou pois empenou a
superficie irregular. Deu muito trabalho para lixar. Outro problema foi a
quantidade de pino. Tivemos que lixar cada pino, mas n3o deu certo. Depois
furamos as placas juntas, mas existe uma diferenca minima entre elas, ou seja, ¢
muita coisa junta. O apoio deveria fazer uma elipse. Fizemos uma ‘votacdo’ para
escolher a melhor solugdo, além de tudo nunca usei essas maquinas e
ferramentas™.

Figura 20 — Projeto “Engenhoca Transportar a Bolinha - Pinos”. Primeiro semestre do Curso de Bacharelado em
Design Industrial da Universidade Senac, 2015.1.

‘

Fonte: Producdo do proprio autor

%% Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Transportar a Bolinha - Pinos”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.
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Como discutimos anteriormente, o processo de criacdo nao ¢ um jogo de vencedores
e perdedores, mas de interagdo entre pessoas, conhecimentos, praticas ¢ materialidades.
Quando o professor se apropria do desvio, abandono ou o erro do projeto do aluno e traz a
discussdo para o contexto da sala de aula, compartilhando com os demais alunos, muitas
solucdes emergem dos eventuais dialogos e confrontos. “Ai comecamos a ‘quebrar a cabega’,
¢ ndo sai. Foi bem estressante quando a gente nao conseguia. Enfim, ao final descobrimos o
que seria melhor.” >’ Assim, quando o aluno ainda ndo consegue perceber ou prever o
resultado das suas escolhas e decisoes, a divida e a tensdo aumentam, pois chegou o
momento de experimentar, descobrir ¢ aprender. No entanto, ¢ essa disposi¢do para o
confronto, prova e teste que impulsiona o movimento e progressao do projeto de design. A
crenga depositada em suas suposigdes ou pressuposicoes, proprias do pensamento abdutivo,

faz o aluno seguir mesmo diante das incertezas.

Para ndo desfazer a dobradura do leque foram momentos de tensdo, porque a
gente queria que desce certo em todas as tentativas. Porque esse trabalho vocé
tenta, vocé erra, vocé tenta vocé, vocé tenta, vocé aprende. [...] Nao sei se vou
utilizar a expressdo correta, irritava, vocé esta ali lutando, por que vocé quer
acertar, vocé quer conseguir .

Figura 21 — Projeto “Engenhoca Elevar a Bolinha - Leque”. Primeiro semestre do Curso de Bacharelado em
Design Industrial da Universidade Senac, 2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

7 Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca I¢ar a Bolinha - Cesta”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.
% Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Elevar a Bolinha - Leque”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.
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O processo de criagdo produz um “balango” entre as diferentes emocdes e
sentimentos. No projeto académico ndo existe um cliente real, mas proposta de projeto que
indica possiveis clientes e usudrios num contexto de futuro. Assim, mesmo que a ideia,
conceito e solucdo fracasse o aluno ganha com as descobertas aprendidas nessas idas e vindas,
pois o processo pedagogico ¢ sempre especulativo. Nesse sentido, o espago para experimentos
e descobertas possibilitam questionamentos ¢ mudanca no paradigma do ensino. Desse modo
o aluno ¢ convidado por meio do projeto a enxergar possibilidades e alternativas novas. “Por
onde vocés comecaram a fazer essa cadeira? Desmembra tudo. Vai ficar meio cheia de
remendo e solda, mas € o jeito. [...] E cadeira “cachorro”, com trés pés. Vocés estdo rindo,

mas isso pode “dar samba”. E para quem senta de lado ou tem desvio de coluna.””’

4.4.8 Divisao do problema em subproblemas

A premissa do processo de design que compreende operagdes de analise e sintese,
permite fracionar o problema em questdes menores para cobrir o todo. Assim, quando o aluno
inicia o projeto e percebe que € preciso resolver muitas questdes, fraciona em subproblemas, a
fim de ter uma visao simultanea do geral e do especifico, pois cada decisdo tomada impacta
nas demais numa sequéncia em cadeia. Porém, essas relagdes e inter-relagdes sdo percebidas
quando interpretadas e traduzidas em modelos volumétricos e prototipos. Assim, os eventuais
problemas tornam-se visiveis, exigindo mudangas, ajustes e adequagdes, com manobras que
progridem com o grau de iconicidade da representagdo tridimensional. “O papel nesse modelo
em escala foi bastante manipulado, mas essa perna vai ficar abrindo. E isso que vocés
querem? Como administrar essa questao e discrepancia que esta atrapalhando? Possivelmente
definindo esse angulo.”®® Desenvolver a capacidade de projetar é também desenvolver a
capacidade de ordenar e hierarquizar, definindo o que deve ser solucionado primeiro e depois

entre os elementos e componentes de um produto.

Da ultima vez que conversamos sugeri que vocés trabalhassem
tridimensionalmente. O esqueleto esta decidido? E o angulo? E o restante dos
elementos? Acho prudente construir o esqueleto da cadeira [...] Fazer o
esqueleto da cadeira funcionar e depois, “brincar” com o assento e encosto feitos
em cartdo parand etc.. No entanto, precisam definir a estrutura com medidas em

%9 Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
50 professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
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tamanho real, em escala 1:1 a fim de servir de gabarito. Deixa o esqueleto surgir
e aparecer, depois iremos corrigir algum detalhe®'.

Figura 22 — Execug¢do do modelo em escala reduzida do “Projeto de Redesign da Cadeira Dafine”, desenvolvido
pelos alunos do terceiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.2.

Fonte: Producdo do proprio autor

4.4.9 Representacao bi e tridimensional

A linguagem do desenho no design tem significado proprio. A representagao visual
bidimensional deve apresentar caracteristicas que correspondam a um certo padrao legitimado
pelo campo do design. Nao ¢ uma norma, mas a linguagem visual deve ser objetiva,
informativa, demonstrativa voltada para o outro. Portanto, as representagcdes visuais devem
ser compreensiveis e capazes de revelar varios aspectos do produto. “O desenho manual em
design, ndo ¢ trago de ‘mangd’, nem de aquarela ou trago “nervoso”, mas de desenho com

traco de projeto. E um desenho informativo.”® A busca pela singularidade da linguagem nas

61
Idem.
62 professor(a) do terceiro semestre do Curso de Design da FAU — USP, 2015.1.
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representacoes visuais ndo ¢ uma exclusividade do campo do design, pois sdo empregadas em
outras areas de projeto, a exemplo da arquitetura e da engenharia. As convengdes, portanto,
foram estabelecidas e incorporadas na praxis do design ao longo da sua historia, sendo
modificas e alteradas a partir das novas tecnologias de produgdo e de representacao visual.
Sabemos que o desenho no processo de design apresenta variacdes em termos de
linguagem de acordo com a fase e estagio do projeto em funcao da finalidade e objetivo da
sua comunicagdo. Sob esse aspecto, as representagdes visuais bidimensionais materializam,
organizam e orientam as ideias no processo de criagao, auxiliando o aluno a validar ou refutar
suas ideias e propostas iniciai. Portanto, a habilidade e dominio das técnicas de representacao
visual auxiliam no fluxo do desenvolvimento do pensamento projetual, mediando os didlogos

intrapessoais e interpessoais.

Figura 23 — Desenhos explicativos do projeto “Drone Antenista”, desenvolvidos pelos alunos do terceiro
semestre do Curso de Design Industrial da FAU-USP, 2015.2.
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Fonte: Producdo do proprio autor

O uso dos procedimentos de representam visual bi e tridimensional funcionam como
“atalhos” de experimentagao, descoberta e avaliagdo do caminho escolhido. Esses artificios e
recursos do processo de criagdo no projeto de design sdo oportunas para proporcionar alguns

saltos significativos ou recuos necessarios. Nesse sentido, a expansao e contragdo, entendida
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como processo de analise e sintese desenvolve um ritmo e cadéncia que impacta no tempo de

desenvolvimento do projeto.

Vocés ja fizeram um desenho em escala real? E preciso fazer nas trés projecdes
ortograficas. Facam o desenho 1:1 e coloquem em cima, comparem com O
modelo. Como a cadeira tem inclinagdes e curvas é preciso fazer muitas
projecdes ortograficas afim de compreender as mudancas e curvas nas distintas
vistas [...] Esse modelo serviu de aquecimento, podem partir para o modelo em
escala real, o mais proximo do que foi decidido®.

Figura 24 — Execug¢do do modelo em escala real. Projeto de redesign da cadeira Dafine”, Primeiro semestre do
Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.2.

Fonte: Producdo do proprio autor

No estagio de detalhamento do produto o modelo de aparéncia em escala real cumpre
a funcdo de combinar e arranjar os elementos técnicos estéticos, revelando eventuais
problemas e equivocos nao revelados nos desenhos. Desse modo, o aluno negocia com os
elementos de composicao a fim de atender os requisitos do projeto e seus interesses como

criador. Os conhecimentos ¢ dominios sobre os materiais € processos de producdo, que

% professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
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garantem a viabilizacdo produtiva e funcional, sdo fundamentais para o aluno obter respostas
significativas na constru¢do dos modelos em escala real ou prototipos. A capacidade de
imagina¢ao e desenvolvimento de ideias, portanto, estd associada ao dominio dos materiais e
processos, bem como, da habilidade para traduzir as especificagdes do projeto numa

linguagem tridimensional.

As limitagdes e restrigdes do material, a exemplo do laminado de madeira, exige
um conhecimento prévio do processo de fabricacdo disponivel, a fim de
identificar as brechas e possibilidades de uso. Caso contrario, a escolha sera
orientada em fungdo do material de construcdo do modelo®*.

Os modelos em escala e os protdtipos, portanto, devem estabelecer uma relagdo de
aproximacao e equivaléncia com os materiais e tecnologias efetivas, numa forma de dialogo
dirigido ndo somente ao criador, mas aos interceptores que participam do processo de
desenvolvimento e viabilizagdo do produto. O exercicio de simulagao do tamanho, da forma,
dos materiais, dos acabamentos e funcionamento do produto, por meio da representacao
tridimensional, produz na mente do aluno um lampejo subito de todo o processo de
aprendizagem vivenciado, auxiliando nas decisdes e escolhas. “Deu dor de cabeca. Ja
trabalhamos com madeira, metal etc., mas trabalhar com o plastico ¢ complicado [...]. Nao
aguento mais ver cadeira, ¢ estressante, mas acho que ¢ importante, pois € um material muito

dificil de trabalhar”.”®

Figura 25 — Modelo em escala real. Projeto de redesign da cadeira Holls”, desenvolvido pelos alunos de quarto
semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.2.

Fonte: Producdo do proprio autor

64 professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.

55 Aluno(a) da equipe do projeto “Versdo Cadeira Holls”. Quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design
Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.
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4.4.10 Procedimentos e recurso técnicos e materiais

A escolha dos materiais para construir o modelo volumétrico, o modelo de aparéncia
ou o protdtipo ¢ fator condicionante na determinagdo e especificagao da matéria-prima para a
viabilizagdo da producao do produto, pois a representagdo tridimensional, pela sua
caracteristica de iconicidade com a solugdo prevista, possibilita ao aluno avaliar e validar
aspectos técnicos e estéticos que o desenho ndo consegue oferecer, mesmo que executado por
meio de recurso digitais a exemplo dos softwares graficos de modelagem 3D. “Os alunos
estdo muito apegados no desenho, ndo compreenderam que a criagdo se da continuamente,

inclusive, na execugdo dos modelos em escala reduzida ou real.”®

Figura 26 — Modelo estudo e modelo funcional do projeto “Engenhoca Igar a Bolinha”, desenvolvido pelos
alunos do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

Eu ndo sei se foi a escolha desse material, que revela o interior do objeto, que
conduziu outras escolhas nesse projeto. A espessura do material ¢ explicita.
Fiquei pensando, serd que foi a “explicitagdo” do papeldo ondulado, assumindo a
sua natureza material, que levou ou conduziu esse projeto de design do produto
para ser todo exposto. O “esqueleto” do produto esta exposto [...]. No entanto, é
tao fragil e tdo eficiente. A gente enxerga essa fragilidade. Ninguém pega com

% professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
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LEINT3

forca. O corpo reage ao objeto. Ele comunica: “pega leve”, “pega firme” ou
“pega devagar™®’.

Por outro lado, ndo podemos substituir ou confundir o valor dos modelos e prototipos
no processo projetual, com o proprio projeto de design, onde descobertas, decisdes e escolhas
sao operadas numa logica de rede movel, dindmica e progressiva. Sendo assim, as
representacoes tridimensionais sdo procedimentos e recursos de criacdo que auxiliam o
pensamento e as a¢des do aluno em estagios que demandam certo nivel de confirmagdo. “E
comum tomarmos decisao de projeto na execugdo do modelo de aparéncia, porém, modelo ¢
expressdo do projeto, mas quem manda é o projeto.”®® O modelo na escala real oferece a
possibilidade de analisar a interface e as relagdes de interagcdo sao o ser humano e ambiente.
Fatores determinantes no processo de criacdo em design. Nesse sentido, os modelos

volumétricos e prototipos abrem espaco para discussdo sobre outros aspectos do produto, tais

percepcao de valor, adequacao a situagao de uso, relacdo com o usudrio e ambiente de uso.

“[...] o desenho que vocés tem em maos hoje n3o oferece seguranga para
informar se essa estrutura ird funcionar. Possivelmente existem alguns
probleminhas que deverao ser resolvidos no modelo da estrutura da cadeira. Por
isso que o modelo é necessario e fundamental®.

Figura 27 — Esbogos do “Projeto de Redesign da Cadeira Dafine”, desenvolvido pelos alunos do terceiro
semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.2.

Fonte: Producdo do proprio autor

67 professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.

58 professor(a) do terceiro semestre do Curso de Design da FAU — USP, 2015.1.

% professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
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Diante dessas questoes, o aluno desenvolve a consciéncia do material, bem como dos
processo de transformagao que ird impactar ndo somente no projeto corrente, mas nos projetos
futuros com caracteristicas semelhantes ou analogas. “O pior erro ¢ querer fazer o modelo de
aparéncia no material que o produto sera executado, pois geralmente ndo da certo e leva muito
mais tempo para ser concluido.”’® O material no design de produto, portanto, cumpre uma
fun¢do determinante, quando o aluno projeta utilizando os mesmos materiais no modelo ou
protétipo, pois as propriedades se comportam de maneira variada. O aprendizado por meio
dos materiais e processos de transformacao ¢ um modo de estabelecer condi¢des para o aluno

lidar com as questdes técnicas na praxis do projeto de design nos ambientes de produgao.

O mais importante dessa disciplina para vocés € desenvolver uma consciéncia de
material de processo. Esse raciocinio, no qual vocés ficam em duvida, se
utilizaram a pe¢a de modo original ou apenas como matéria-prima, numa saida
pela ‘tangente’. E esse raciocinio que vocés aprendem aqui, aprendem na ‘raga’,
ou seja, aprendem fazendo. Saber distinguir uma coisa de outra é aprendizado
[...] O principio de entrada desse exercicio é o acerto e o equivoco’ .

E recorrente a pouca familiaridade do aluno de design, mesmo dos ultimos semestres
do curso, com as representagdes visuais, desenhos e modelos tridimensionais. Possivelmente
devido aos recursos digitais graficos de modelagem 3D, que, substituiram os procedimentos e
recursos de criacdo por meio dos modelos de estudo, volumétricos, de aparéncia e prototipos.
Quando os alunos sao convidados a trabalhar com a representacdo tridimensional em sala de
aula, num primeiro momento eles resistem. Nesse sentido, o uso das impressoras 3D’ pelos
alunos no processo de aprendizagem, de certo modo, resgatou a discussdo da relevancia e
valor da representacdo tridimensional no processo de design. Porém, as novas tecnologias nao
excluem ou inviabilizam os procedimentos manuais ou instrumentados.

A orquestragdo dos procedimentos e recursos de representacao visual no ensino do
design, entendidos como documentos de processo, sao fundamentais para o desenvolvimento
do pensamento projetual em design. Nesse sentido, o aluno deve ser capaz de saber avaliar e
escolher os procedimentos viaveis e os recursos adequados de representacao visual em cada
estagio do projeto, pois o desconhecimento de técnicas construtivas, matérias e tecnologias,
geram distor¢des e equivocos na constru¢ao dos modelos e protdtipos em relagdo ao produto

efetivo, que sdo transferidos para os estagios de produgao.

70 professor(a) do terceiro semestre do Curso de Design da FAU — USP, 2015.1.

' professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.

> Também conhecida como prototipagem rapida, é uma forma de tecnologia de fabricagdo aditiva onde um
modelo tridimensional é criado por sucessivas camadas de material
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Essa cadeira sera fabricada em pléstico injetado. Por que vocés estdo
planificando no modelo em escala? [...] Creio que o grupo escolheu para ter uma
garantia do desenho mesmo. Ter um controle do desenho, mas a inje¢do esta
além dessas restri¢des da planificagdo, mas acho simpatico que o objeto sugere
uma dobradura mesmo sendo injetado em plastico”.

Figura 28 — Planificacdo do modelo em escala reduzida do “Projeto de Redesign da Cadeira Cool”,
desenvolvido pelos alunos do terceiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade
Senac, 2015.2.

-

IF

Fonte: Produgdo do proprio autor

Os produtos projetados em matérias que possuem propriedades fisicas das quais o
aluno nao tem conhecimento, familiaridade ou acesso, a exemplo dos plasticos, levam o aluno
para o uso de algumas alternativas criativos como procedimento e recurso de representagao
visual, a fim de traduzir para o modelo tridimensional as caracteristicas e propriedades do
material e processo de produgao do produto final. Cada estagio do projeto de design demanda
modos de representacdo tridimensional com objetivos, caracteristicas e qualidades
especificas. Nesse sentido, ¢ preciso planejar a execugdo de cada modelo no percurso do
projeto, considerando alguns aspectos, qualidade desejada, recurso acessivel, habilidade de

execug¢ao, tempo disponivel, dentre outros.

73 Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
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Sabemos o aprendizado se da pelo experimento, prova e teste, através dos erros e
acertos, idas e retrocessos. Muitos caminhos podem convergir para o mesmo resultado, mas o
ganho obtido pode ser variado. A atencao e dedicagcdo depositada pelo aluno no processo de
construgdo dos modelos sdo de grande valor para o desenvolvimento do seu repertorio.
Portanto, essas escolhas estratégicas ndo representam somente procedimentos técnicos para
construir modelos e protdtipos, mas manobras e articulagdes do pensamento que operam
identificando caminhos possiveis e sustentaveis na busca solucdes, compativeis com a
imagem construida na mente do criador. Nesse sentido, essas operacdes siao modos de

desenvolvimento do pensamento do designer.

O terceiro pilar vai acontecer atravessando o corredor , assim vamos usar a
estratégia de construir um modelo de teste, em escala 1:1, com os materiais
definitivos, ou seja, projetar a partir de modelos volumétricos, mexendo,
agredindo os materiais definitivos do projeto. Essa é uma estratégia que sé pode
ser feita em virtude do laboratorio. Para nos deslocarmos nessa direcdo vocés
irdo evitar ao maximo utilizar o desenho como mediador das ideias de vocés e
irdo sempre que possivel trabalhar com modelos em escala reproduzindo
materiais que sdo muito semelhantes ou similares ao materiais finais de ponto de
partida’.

Figura 29 — Modelo em escala real e reduzida do “Projeto de Redesign da Cadeira Cool”, desenvolvido pelos
alunos do terceiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.2.

Fonte: Producdo do proprio autor

7 Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.



139

4.4.11 Procedimento de ordenacio

O procedimento de criagdo a partir da apropriacdo de pegas e componentes de
produtos existentes para criar um novo objeto ¢ um recurso criativo que envolve desafios nao
apenas estruturais e funcionais, mas de cardter comunicativo, pois os elementos de
composi¢ao possuem significados proprios. Essa estratégia criativa envolve processos de
imagina¢ao, composicao e conexao, que produzem reflexdes sobre a linguagem do design do
produto, que € orientada por um conjunto de preceitos de combinagdo sintatica e semantica
estabelecidos por convengdo. O desafio processual da construgcdo da linguagem do produto ¢
operar com o especifico sem perder de vista o todo, seja sob o ponto de vista pratico, estético

ou simbolico.

Do ponto de vista das relagdes formais esta tudo muito “orquestrado”, pensando
os encaixes daqui, dali, ou seja, a sintaxe do produto. [...] Melhor desenho nesse
exercicio ou circunstancia, € aquele que continua sintonizado com as linhas do
produto original, mas que estabelecem uma harmonia na nova configuragido. O
olho vai e segue a linha da forma. Quando o meu olho passa por aqui, pelo cabo
da peneira, surge um ruido que incomoda. E preciso estabelecer um dialogo entre
as pecas [...] As vezes precisamos inverter, mudar, fazer perguntas. As vezes €
preciso “forgar a barra” para alcangar ¢ experimentar outros resultados. Esse
ruido ou estranhamento nos leva a olhar e pensar, poderia ser diferente?””.

Podemos definir que coeréncia formal no ambito da linguagem do design ¢ resultado
das associagdes e relagdes produzidas durante as escolhas e decisdes no percurso de criagao,
especificamente, nas operagdes de configuragdo do produto. Sdo possibilidades de relacionar
elementos visuais do ponto de vista geométrico, de modo que os elementos estabelecam
relagdo entre si e comuniquem a ideia e conceito de unidade. Parte do processo de
configuragdo, portanto, ¢ conhecer ¢ dominar tais regras de composicao. “Na passagem do
modelo de estudo feito em papeldo, para o material “sanduiche”, também ocorreram
mudangas, porque o papeldo se comporta de uma maneira e as pegas em madeira de outra, ou

seja, mais rigida. Sendo assim & preciso perseguir a precisdo nas escolhas.”’

7> Professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.

7 Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Icar a Bolinha - Cesta”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.
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Figura 30 — Modelo estudo e modelo funcional do projeto “Engenhoca Transportar a Bolinha”, desenvolvido
pelos alunos do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac,
2015.1.

i

Fonte: Producdo do proprio autor

Como se dio as escolhas no detalhamento das pecas? A inclinagdo das pernas da
cadeira ¢ aleatoria? Tem uma logica? Como posso verificar? [...] Eu ndo sei,
estou levantando a hipotese. E um conceito dificil porque ¢ uma orquestragdo de
variaveis. Se ndo ficarem sem ruido a coeréncia aconteceu. E como se vocé
tivesse que afinar os instrumentos de uma orquestra. Sdo atitudes de projeto que
vocés precisam tomar, porque ele vai condicionar e guiar o trabalho.”’

O procedimento de ordenagdo na configuragdo, portanto, nao sao escolhas arbitrarias
e aleatorias, mas decisOes a partir da relagdo entre as partes de um todo, ou entre cada uma
delas e o todo, seja em relagcdo ao tamanho, quantidade, grau ou espessura. Portanto, ¢ a busca

~ I3 . . , . L4 . .

por uma razao. “Projetar com nexo e sentido ¢ projetar de dentro para fora. E daqui para cima,
nao cedam. E para o usuario que nos somos designers. [...] a civiliza¢do que se transforma por
meio do design.”’® E um movimento e avango progressivo que se da por meio de
experimentacdes e descobertas em funcao da percepcdo do outro. Caso contrario ¢ um

discurso voltado para si proprio, ndo estabelecendo dialogo com o contexto projetual e com o

77 professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.
78 professor(a) do terceiro semestre do Curso de Design da FAU — USP, 2015.1.
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usudrio. Por esse motivo, design ndo ¢ “desenhar” o produto, mas estabelecer vinculos que

sejam relevantes, pertinentes e coerentes com o outro.

E preciso fazer um esforco mental para poder ver hipéteses de relacionamento e
correspondéncia, vai fazer com que aparegam nos ajustes ¢ detalhamentos.
Estamos exercitando, pois ndo podemos afirmar e garantir que essas associagdes
devem existir e que sdo positivas, mas se pintar uma associa¢do possivel e que
ndo foi explorada, melhor para vocés. Nao ¢ uma ciéncia exata, estamos no
campo da sensibilidade, as vezes gera resultados negativos a busca pela
associagdo. E preciso apostar que tenha um fundamento, mesmo que nio tenha, e
vamos tentar encontrar um fundamento de amarracdo geométrica das coisas’”.

4.4.12 Procedimentos de interpretacio e traducao

O uso multiplo dos documentos de processo, tais como, anotagdes, rascunhos,
esbocos, desenhos, ilustragdes, colagens, diagramas, mockups, modelos volumétricos e
protétipos, desenvolvidos nas salas de aulas, nos laboratorio e nas oficinas, sdo recursos
criativos que possibilitam a passagem de ideias que estao reservadas na mente do criador para
suportes materiais e visuais. Esse movimento tradutoério continuo e variado, dado no processo
de criagdo e projeto de design, potencializa a concretizagao do pensamento € imaginacao do
aluno. No entanto, o exercicio tradutério em design produz inferéncias e hipdteses que
definem um campo e tempo de aprendizagem especifico de cada projeto, num movimento que
possibilita abastecer o repertério do aluno com experiéncias projetuais que serdo ativadas nos
projetos seguintes e futuros. Assim, os documentos de processo, a partir dessa logica,

marcam, demonstram e validam os conhecimento e habilidades do aluno.

4.5 Aspectos direcionadores do processo de criacdo

4.5.1 Problema de projeto

No projeto de design o enunciado do problema ou questdo central ¢ o ponto de

partida para o seu desenvolvimento. Essa demanda ¢ definida e acompanhada de requisitos

que cumprem a fun¢do definir as fronteiras da criagdo. As referéncias apresentadas t€ém a

7 professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.



142

funcdo de propor uma perspectiva ou foco a ser seguido e perseguido. Desse modo, o projeto
orientado a partir de referéncias ativa no aluno ndo somente a busca por solucionar um
problema pratico de funcionamento ou uso, mas projetar a partir de uma categoria ou
tipologia de produto existente.

No projeto de redesign da cadeira, o produto de referéncia funciona como elemento
direcionador de descobertas tedricas, conceituais e praticas, pois ao analisar a cadeira
existente, invariavelmente, o aluno investiga e descobre varios aspectos do produto em maos.
Na praxis do design essa estratégia equivale a analise dos produtos no mercado que irdo
competir com 0 novo, ou seja, ¢ o vetor que direciona para descobrir os atributos e beneficios
dos produtos adversarios. Esse procedimento, consequentemente, imprime no aluno uma

forga e tensdo que o impulsiona a pensar e projetar solugdes melhores.

O segundo pilar é usar essa referéncia para ser uma espécie de guia na
construgdo do repertorio [...]. Ninguém tem condi¢des de propor uma cadeira
sem tencionar o repertdrio nesse sentido. Se voc€s comegarem a rabiscar uma
cadeira a partir do que vocés t€m na cabega, vai sair algo inconsistente, pois nao
sabem nem como essa ideia entrou ai. A historia do design existe também para
isso, para o designer pesquisar e evitar repetir o que ja foi criado. Antes de fazer
esse esforco é preciso dar uma turbinada no repertorio. Essas cadeiras que vocés
escolheram como ponto de partida, s3o uma espécie de “boi de piranha”, serve
para cortar uma fatia num universo gigantesco das cadeiras, sinalizando uma
condenacdo de materiais®’.

Figura 31 — Cadeiras de referéncia para o projeto de redesign do Curso de Bacharelado em Design Industrial da
Universidade Senac, 2015.2.

Fonte: Produgdo do proprio autor

80 professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.1.
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A partir de cada aspecto significativo desse ponto de partida serd montado um
repertorio especifico, por exemplo, se me interessa tubo minha cabega vai ter que
virar tubo. Qual a gramatica ndo verbal do tubo de aco no universo das cadeiras,
0 que outras cabegas brilhantes ja criaram com esse material ao longo da historia
do design. [...] Vamos rapidamente compreender o que de interessante rolou a
partir do tubo de ago ou pléstico injetado. E um exercicio de percepgio e selegdo
que ¢ precioso. Desse modo, prestando atencdo e comparando determinada
cadeira com a outra, verificando o que vale a pena selecionar e trazer para o
documento de analise.®'

4.5.2 Limitacoes e restricoes

A emocao invariavelmente ¢ um componente subjacente ao processo de criagdo, pois
estamos lidando com sentimentos de medo, satisfacdo, perda, conquista, derrota etc. Desse
modo o aluno aprende a lidar com questdes internas e externas, a fim de manter a estabilidade
emocional durante as tensdes e conflitos que caracterizam o percurso do projeto em design.
“Tivemos muita consciéncia projetual trabalhando com pessoas diferentes, pois tanto
abandonamos alguns vicios, quanto adquirimos novos héabitos.”®* Nesse sentido, o trabalho
em equipe possibilita que o aluno desenvolva reflexdes significas a respeito das questdes

emocionais que afetam a criagao.

O que eu percebi foi uma ansiedade, que ¢ natural [...] Observamos ai uma
intensa busca até o momento em que vocés serenaram, porque a gente chamou a
atenc¢do e falamos “calma”, o que temos? O que usamos? O que precisamos
resolver? E normal, é um como um processo de catalisagdo, onde a temperatura
sobe, sobe, sobe, depois espera decantar um pouco e ai vamos ver o que tem. E
vocés nessa serenidade concentrada, foram muito mais disciplinados para ir
afinando®.

Além dos desafios da aquisigdo de conhecimentos e habilidades a serem
desenvolvidas no percurso da formagao académica, o aluno precisa enfrentar com as proprias
limitagdes e restricdes. Nesse sentido, o professor propde estratégias, procedimentos e
recursos pedagdgicos de compensacdo, permitindo ao aluno identificar e desenvolver

vocagdes e aptidoes, bem como, superar limitagdes. “O medo de nao saber desenhar, muitas

! Idem.

%2 Aluno(a) da equipe do projeto “Drone Esterilizador”. Terceiro semestre do Curso de Design Industrial da FAU
—USP

,2015.1.

% Professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.
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vezes, nos impede de experimentar possibilidades. O modelo feito em cartdo tem suas
limitagdes, mas precisamos experimentar, precisamos fazer muitos modelinhos.”

Nos primeiros semestres do percurso de formacgao, o aluno de design se vé diante de
alguns confrontos e tensdes com procedimentos, modos ¢ método de design que podem
revelar e evidenciar algumas limitagdes e restricdes pessoais. Diante dessas situagdes o aluno
realiza manobras e articulagdes, a fim de encontrar alternativas para alcangar uma saida
rapida, porém, conhecida. Desviando da possibilidade de experimentar, testar, provar,
descobrir e aprender. “Era para ser feito em metal, mas quando comegamos a fazer surgiram
muitas dificuldades e tivemos que pensar em outro material. E a ansiedade de fazer

imediatamente. Até que serenamos.”

Figura 32 — Modelo estudo e modelo funcional do projeto “Engenhoca Transportar a Bolinha”, desenvolvido
pelos alunos do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac,
2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

[...] que € esse limite? O que custava? O que dava? (reproduzindo a resposta da
equipe). Ndo vetamos vocés de utilizarem esse ou aquele material. Se aquela
resposta que a gente encontrasse atendesse a necessidade, a gente deixava ele em
exploragdo, so se fosse, realmente, algo muito fora do objetivo proposto®’.

Abrir mao das preferéncias e do gosto pessoal no projeto de design para atender as

restrigdes, limitagdes, possibilidades, exigéncias dos requisitos e corresponder as

8 Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.

% Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca I¢ar a Bolinha - Cesta”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.

% professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.
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necessidades, expectativas e desejos do usuario, elevam a complexidade do projeto por meio
das muitas varidveis a serem consideradas. No entanto, essa “negociagdo” nem sempre ¢

precisa, mas o ganho em termos de aprendizagem ¢ significativo.

O fato dela ficar suspensa ndo foi uma escolha estética, mas decorrente, do
quanto de espago a peca do sistema iria precisar. Nao foi acidental, foi em
funcdo do comprimento dos bragos. Assim, esse efeito foi incorporado. Por outro
lado, existem pecas da engenhoca que nos haviamos decidido que queriamos de
um certo jeito, pois a forma era a ‘nossa cara’ ¢ combinava com o texto do
trabalho®’.

Quando o aluno ¢ flagrado e pego de surpresa pela solugao descoberta ¢ um exercicio
emocional significativo que deve ser perseguido e estimulado no processo de aprendizagem.
Porém, o passo seguinte desse aprendizado ¢ saber surpreender o outro, ou seja, OS
beneficiarios e o usuario do produto. Essa emog¢ao que mexe e move o criador ¢ também uma
busca e descoberta que impulsiona o fluxo de criacdo. No entanto ¢ preciso abrir espago para

o confronto e embate com os procedimentos, modos e método de design.

Mas claro que ¢ dificil, veja o que se descobre no fim do tinel. E duro. Por outro
lado, é preciso definir um ponto de partida para ndo se dispersarem. Dentro dessa
baliza, s@o variacdes em cima do mesmo tema até o passarinho cantar. O
resultado talvez conte menos do que aconteceu. [...] A angustia faz parte do
processo®®.

4.5.3 Materiais e processos

As restrigdes no design do produto sdo determinadas, na maioria das vezes, pelos
materiais e processos de produgdo. Os novos materiais compostos, bem como as tecnologias
de producdo automatizadas, possibilitam maior liberdade de configuragdo na definicdo da
linguagem estética do produto. No entanto, esse aprendizado se dd por meio da observagao,
pesquisa e experimentacdo, a fim de que o aluno possa imaginar o resultado das suas ideias
sem expressivas mudancas e ajustes.

Se o automovel é uma Kombi, por exemplo, as superficies e chapas de metal sdo

longas e consequentemente sofre esforcos em toda extensdo. Um carro pequeno
os esforcos sdo menores. Ambos utilizam a mesma espessura de chapa do ago.

87 Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Transportar a Bolinha - Manivela”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.

8 Professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
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Para compensar esse problema, os fabricantes curvam e deformam as chapas

para aumentar a resisténcia. O que muda é o desenho, o desenho favorece a
Coa .89

resisténcia da chapa de ago. As escolha de design®.

Num projeto de design do produto as solu¢des de forma, tamanho, fixagao,
montagem, descarte etc. sdo, também, especificadas e propostas pelos interlocutores da
tecnologia e produgdo. Assim, o fabricante durante o processo de planejamento da produgao
pode intervir no projeto de design do produto. Essas barreiras e manobras que afetam o
projeto, por outro lado, tornam o produto factivel, viavel e sustentdvel. No ambito do ensino
as teorias, conceitos e praticas propostas e desenvolvidas em outras disciplinas sobre
materiais, processos € tecnologias, que apoiam e suportam o projeto de design, sdo
convergidas e estruturadas a fim de atender, responder e sanar, eventuais demandas e duvidas.
Ao estabelecer essa rede de conexdes, interagdes e vinculos a partir do projeto de design, o
pensamento complexo e transdisciplinar define sua morfologia.

Por outro lado, a tradu¢do do material de um determinado produto para outro
produto, exige modificacdo e alteracdo da sua morfologia. E um transito de contetdo que
precisa ser observado e compreendido. Sendo assim, para substituir ou mudar a matéria-prima
de um produto para outra ou de um processo de fabricagcdo para outro, requer alguns
experimentos e testes de validagao. Nos primeiros estagios do ensino o aluno opera com essas
tradugdes, manobras e saltos sem considerar as propriedades e caracteristicas de cada
material. Assim, ele aprende por simulacdo. O aluno precisa descobrir como calibrar suas
escolhas e decisdes a partir dos proprios erros e acertos, a fim de permitir a viabilidade das
operagdes de traducao no projeto. Caso contrario ird empregar muita esforco em vao. No

design, como sabemos, uma de suas premissas ¢ considerar a economia de energia e tempo.

Um certo cuidado quando fazemos essa transposi¢do de material é ficar baseado
na somente na forma do objeto. Uma cadeira em metal € distinta de uma cadeira
de madeira, mesmo tenham formar parecidas. No processo de analise das
cadeiras precisamos considerar outras variaveis além da forma, tais como,
processo de fabricagdo, material etc., pois eles definem o modo de construgio’.

A compreensdo do tempo da criagdo para o aluno de design ¢ um desafio nos
primeiros exercicios de projeto, pois ainda nao possui referéncia para prever o periodo de
realizagdo das atividades previstas no percurso do projeto académico. Ele aprende a

estabelecer a relacdo entre as atividades previstas e tarefas a serem cumpridas com o fator

89

Idem.
% professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
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tempo. Esta decisdo gera tensao e angustia no percurso da aprendizagem, pois o aluno precisa
desenvolver a autonomia para definir metas e prever prazos. , considerando para o seu
projeto. Logo, o fator tempo ¢ um elemento direcionar que impde parametros e fronteiras,

afetando as decisdes e escolhas no percurso da criacao.

Calma, n2o sei ainda se vai dar tempo. Nao sabemos se o esqueleto da cadeira
vai ficar de pé. Tem que engatar uma marcha a ré. Vamos construi-lo, ver se esta
tudo ok e na hora que o espaldar e assento estiverem prontos, vamos ver se
precisa retocar, tirar um pedago do esqueleto, remendar etc., para a cadeira ficar
“redonda’’.

4.5.4 Acaso e improviso

O improviso no processo de design tem significado proprio, portanto, distinto do
conceito proposto no campo da arte. Nesse sentido, o improviso ¢ utilizado como
procedimento e/ou recurso estratégico a fim de atender determinado propdsito e objetivo de
natureza pratica, estética ou simbodlica num contexto de produgdo seriada e destinada ao
usudrio. Assim, qualquer abordagem com sentido de imprevisto nao se enquadra no campo do
design, pois se distancia dos seus principios e fundamentos que definem suas fronteiras. “Essa
engenhoca deveria ter polia e engrenagem, mas ela ndo tem, pois foi substituida por uma
correia improvisada. O improviso tem seu valor, mas ndo foi isso que foi pedido.” °2. Como
sabemos as escolhas no design ndo sdo aleatdrias, ou seja, forma, material, acabamento,

funcionamento etc., seguem um planejamento, afinal € o proposito com a intensdo de produzir

determinado efeito para o outro que caracteriza a atividade projetual.

Em design precisamos justificar nossas escolhas, por exemplo, porque tem esse
desenho? Se fosse uma escolha significativa, certamente, vocés teriam
justificado antes, mas me parece que ¢é aleatério [...] Em design precisamos
testar, experimentar, olhar, validar. Se vocés ndo falaram durante a apresentacio
ndo pensaram, foi a sorte, foi o acaso’.

Desenvolver a consciéncia do aluno sobre os modos de articulagdo do pensamento a
partir das atividades e exercicios de projeto ¢ um procedimento a ser discutido e explorado no

ambito do ensino em design. A partir dessa observagdo ¢ possivel compreender a percepgao

91
Idem.
%2 professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.
% Idem.
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nebulosa sobre as questdes associadas a imaginagdo, fantasia, intuicdo, insight, acaso e
improviso. Assim, estes termos circulam com relativa estranheza e divida. Compreender as
manobras e articulacdes dos modos de raciocino na criacdo, ¢ também um modo de
compreender o desenvolvimento do pensamento criador. Afinal, sdo questdes que movem a
praxis do design. Como demonstra o questionamento do aluno: “Professora vocé acha que o
subconsciente da gente age carrega experiéncias anteriores que ajudam na busca por uma
solucdo de design? Eu senti, durante o percurso dos exercicios que nao sabia como ia

chegar.””*

O lado intuitivo do projeto, da atividade de projeto, € o mais precioso de todos.
E o que merece ser despertado. E a consciéncia da intui¢io, sabendo quanto ela
esta correndo de risco, quanto ela precisa de argumento mais técnico, historico,
funcional, para ndo sair vagando por ai. [...] O aluno do primeiro semestre deve
ter a pele com os poros muito abertos, ele tem que ser muito permeavel, para
absorver conhecimentos distintos, dentro daquilo que ele absorve e que tem
consciéncia que absorveu e gerou respostas. A distracdo durante o trabalho do
projeto é um perigo. Ele pode ter divagagdes em busca de inspiragdo, da qual
eu chamo de ‘pegada’ intuitiva®.

4.5.5 Principios e fundamentos do design

No projeto de design do produto a relacdo e inter-relacdo entre os elementos e
componentes que estruturam a dimensdo técnica e estética, constitui numa liga, ou seja,
amalgama de variaveis e aspectos que ndo se separam. No processo de aprendizagem a
compressao dessas acdes atuam e interagem como vetores de for¢ca no processo de criagdo.
Assim, o aluno compreende que ao decidir modificar uma unidade ou elemento do sistema ou
estrutura do produto, os outros componentes serdo alterados invariavelmente. Afinal a busca

do designer ¢ estabelecer relagdes, associagdes € parametros.

Esse universo, geralmente, ¢ secreto, ¢ de designer transmitido para designer.
O consumidor ndo consegue perceber. SO consegue perceber se for feita uma
comparagdo com a seguinte pergunta: Qual produto vocé gosta mais? Existe
uma bela chance dele escolher o produto que estd mais harmonizado, mas ele
nao saberia explicar porqué. Do mesmo modo que na musica existem regras de
harmonia, ensinadas pelos professores, no campo do design também existem
regras do bom design, que permitem compreender o processo’”.

% Aluno(a) da equipe do projeto “Trilici Mesa de Apoio”. Primeiro semestre do Curso de Bacharelado em
Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.

% Professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.

% professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac,
2015.2.
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Compreender os principios e fundamentos da natureza do campo do design equivale
a se aproximar da sua esséncia. O processo projetual e criativo tem outra dimensao para o
aluno que experimenta a atuagdo dos preceitos do design nas suas escolhas e decisdes de
projeto. Entendemos que a partir da sedimentacdo dessas convicgdes o aluno € capaz articular,
fissurar e romper com os principios e fundamentos do design em projetos futuros. Assim, para
desconstruir padroes se faz necessario conhecer algumas regras e normas, seja no ambito da

técnica ou da estética.

E possivel organizar sob o ponto de vista de um outro principio? Claro! Qual
principio € certo e errado? Néao tem! O que talvez seja discutivel, porque
fragiliza, ou seja, o equivoco é ndo ter pardmetro. Ndo ter um principio de
ord;nag:ﬁo, vocé nao ¢ um ordenador, entdo qualquer um pode fazer o que vocé
faz’’.

Figura 33 — Modelo em escala reduzida do “Projeto de Redesign da Cadeira Mediterranea”, desenvolvido pelos
alunos do terceiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.2.

Fonte: Producdo do proprio autor

4.5.6 Projeto poético e pessoal

A influéncia e agdo do projeto pessoal no projeto do produto ¢ uma constante no
processo de design, por vezes negada, pois se trata de tema bastante contraditério e polémico.

O aluno ingressa no curso de design e aprende desde os primeiros exercicios de projeto, que

7 Idem.
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deve projetar para o outro, ou seja, para o usuario, numa abordagem ampla e universal.
Assim, ele deve lidar com suas crengas, preferéncias e gosto no processo de criagdao e projeto
de modo imparcial. No entanto, essa neutralidade ¢ quase impossivel, pois o processo de
interpretagdo dos dados e informagdes passam pelo filtro perceptivo do criador. “Durante a
fase de escolha e definicdo do tema decidimos mudar, pois para nos ¢ muito importante a
funcdo social do design.””® Porém, ¢é preciso de aproximar do projeto poético (ético e estético)

do aluno para trazer a questao de modo ampliado para as escolhas e decisdes na projetagao.

A cor foi uma escolha pessoal sim (pareceu que falar que a escolha foi pessoal
parecia inadequada. Por qual motivo?), foi para representar nossa personalidade,
ail colocamos uma cor forte... O trabalho é nossa cara em tudo, ai decidimos
colocar uma cor forte para poder chamar a atencdo do leque [...] Eu
particularmente, s6 uma coisa pessoal, eu adoro quando o leque esta assim,
aberto. Gosto dessa posi¢do que forma, dos metais, textura, papeldo, papel”.

Figura 34 — Projeto ready-made “Maxim Multipla Fun¢do”, desenvolvido pelos alunos do primeiro semestre do
Curso de Bacharelado em Design Industrial da Universidade Senac, 2015.1.

Fonte: Producdo do proprio autor

Vocés disseram, “era para ser uma luminaria”, a partir do que? Do nada. A partir
de um desejo que ¢ tipico de designers, que sdo loucos por cadeira e luminaria
[...]. Atengdo! Nesse exercicio as pecas escolhidas por vocés € que orientam e
pedem o que o produto deve ser. As pecas que vocés tém aqui ndo pedem para
ser luminaria'®.

%% Aluno(a) da equipe do projeto “Drone Coletor de Agua”. Terceiro semestre do Curso de Design da FAU —
USP, 2015.1.

% Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Elevar a Bolinha - Leque”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.

1% professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.
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No exercicio do projeto de ready-made, a partir da estratégia artistica de Marcel
Duchamp, foi possivel identificar aspectos da criagdo a partir dos desafios imposto
inicialmente e das restrigdes identificadas no percurso do processo de criacdo. As solugdes
propostas revelaram o interesse do aluno em compor o novo objeto a partir de suas
preferéncias e gosto, afinal essa manobras e articulagdes do pensamento sdo da natureza do
processo de criacao, mesmo que operadas no contexto do design industrial. O tema do projeto
pessoal, como foi sinalizado anteriormente, pode ser um mote estratégico para discutir as

questdes relacionadas a linguagem do design, a percepc¢ao e gosto do outro.

O nosso trabalho ndo € esteticamente bonito, perfeito, bonitinho, mas ele marca
os materiais que tinhamos em casa, material descartado. Foi um trabalho de
reciclagem também. Para a equipe, trabalhar com esse tipo de material era mais
importante que encontrar uma estética para ele, porem, elas se apaixonaram pela
aparéncia final do produto. Esse desafio de encontrar o material era instigante
[...] Gosto muito de “moinho”, queria colocar moinho de algum jeito. Ao final
ficou parecendo um ‘moinho’. Gostei também porque ficou parecendo um

- . 101
‘parque de diversdo’, parece duas rodas gigantes e uma montanha russa .

O desafio, portanto, compreende em estabelecer didlogo entre o conceito de estética
para o campo do design, necessidades, preferéncias e gosto do usudrio universal e os
principios éticos e estéticos do aluno. O tema do projeto poético no contexto do design esta
subjacente as discussOes em sala de aula, revelando que a légica do pensamento criador
segue, preferencialmente, uma programacdo e rotina € nao uma abordagem projetual, como
foi anunciada por Argan nos anos de 1980. “A explicagdo de vocés sobre o sistema de
funcionamento da méaquina ¢ uma conversa mecanica sobre o trabalho, ndo ¢ uma conversa
estética.”'> O fracionamento dos conhecimentos, das teorias, conceitos e praticas, numa
ordem de disciplinar, ndo elevou as discussodes e entendimento sobre os aspectos subjetivos do

processo de criagdao no ensino do design.

Essa hipotese de que o resultado ndo € agradavel, bonito etc. [...] Esse raciocinio
tem que ser mais lapidado no ambito do design. Estética para o design tem
outros atributos, sob o ponto de vista filos6fico € a recuperacio do conceito mais
puro. A presenca de uma auséncia. Quando vocé diz assim, ndo esta agradavel,
me digam o que € agradavel? Tentem dar forma para o agradavel? Mas ¢ uma
sensacdo. Essa sensacdo: ndo esta agradavel, precisa ser calibrada, lapidada, ¢ o

" Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Igar a Bolinha - Moinho™. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.

192 professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitéario
Senac, 2015.1.
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que vocés chamam de estética, e ai esta resolvido e acontece. [...] Ndo podemos

o4 . . 103
negar que a forma indica, a forma informa, a forma comunica. .

4.6 Aspectos comunicacionais do processo de criacdo no ensino do design de produto

4.6.1 Documentos de processo

As folhas avulsas com rascunhos e esbogos, os blocos de anotacdes, os cadernos de
desenhos e ilustragdes, os esquemas e diagramas, os videos e dudios, os modelos volumétricos
e de aparéncia, os prototipos e outros documentos de processo, seja no formato analdgico ou
digital, sdo recursos comunicacionais utilizados no processo de design como registro do
pensamento do criador. Nesse sentido, sao suportes materiais mediadores do processo de
aprendizagem, ou seja, registram na forma de arquivos que revelam o processo de interacao e
confronto do aluno com os conhecimentos, teorias, conceitos e praticas no percurso do ensino.

A pouca compreensdo do aluno sobre a finalidade dos documentos de processo para
o seu aprendizado, geram agoes inesperadas. Desse modo, quando o aluno rasga, descarta ou
deleta os esbogos, desenhos, diagramas, modelos e protétipos, que foram desenvolvidos no
percurso do projeto académico, revela sua percep¢ao e entendimento dos documentos de
criacdo em relacdo ao processo de design. Nesse sentido, ao concluir um determinado estagio
do projeto, o aluno entende que o contetdo produzido e gerado pode ser descartado, pois o
valor estd no porvir. Logo, jogar fora qualquer vestigio ou marca das etapas concluidas,
demonstra e refor¢a a ideia de design associada ao produto final. Paradoxalmente, equivale

afirmar que design € produto e ndo processo.

Vocés documentaram para quem? [...] “Para que serve o caderno digital?...
Caderno digital é a documentac¢do do processo de desenvolvimento do semestre,
os processos de criagdo, dialogando com o projeto, e os projetos dialogam com
eles mesmos. Ai invés de falar verbalmente o que eu fiz, como eu fiz, como
foram as minhas escolhas, é preferivel mostrar através de imagens, videos ou

qualquer outra forma de registro'*.

' Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Elevar a Bolinha - Leque”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.

1% professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.1.
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4.6.2 Dialogos interpessoais

A atomizacdo dos meios e suportes para desenvolvimento e circulagdo dos
documentos de processo de criacao, indica sua expansdo numa rede dindmica e movel que
combina suportes fisicos e digitais. Desse modo, os alunos desenvolvem os projetos
utilizando plataformas variadas: redes sociais (Pintrest, Instagram, Facebook etc.), servicos de

>, Dropbox), iClou etc.) e aplicativos (WhatsApp ',

armazenamento (Google Drive '
Telegram etc.). Assim, os documento de processo de criagdo atravessam as fronteiras dos
blocos de anotagdes, cadernos de desenhos, painéis visuais, modelos e prototipos,
possibilitando modos e meios de interagdes e comunicagao que agilizam as interlocugdes € os
didlogos, além de armazenar dados em volumes expressivos e compartilhar com desenvoltura
informacdes em rede. A interagdo entre os integrantes da equipe de projeto, define as
condigdes e caracteristicas do seu percurso e resultado do projeto. Logo, os saltos criativos

sao resultado do apoio nos “ombros” de outros.

Durante o processo tivemos uma comunicagdo muito boa. Conversamos, vamos
fazer assim, meio entre “tapas e beijos”. Estivamos em casa do nada ¢ do nada
tinha uma ideia ai enviava mensagem pelo WhatsApp, gravava video enviava,
tirava uma foto enviava. A comunicacdo, mesmo a distancia, era importante,
porque a partir da ideia do outro, ou da minha ideia, mesmo que ndo fosse boa,
dava um link para uma outra. As vezes de uma ideia minha ela puxava uma coisa

que ela ndo imaginava. Chegou um ponto em que, uma olhava para a outra e ja

. 107
sabiamos o que fazer .

No entanto, as interagdes entre professores e alunos sao estabelecidas por meio de
procedimentos e recursos convencionais. Seja em termos de ambientes fisicos ou espacos
digitais. As salas de aula, os laboratérios e as oficinas permanecem como prioridades. Os
documentos de processo, cadernos, relatdrios, memoriais, painéis, modelos e protétipos sao as
materialidades recorrentes.

Naturalmente, as representagdes visuais nao substituem a linguagem verbal, mas
potencializam as interlocu¢des durante as orientacdes e discussdes sobre o projeto. Assim, o

modo como se dd o desenvolvimento e direcionamento do didlogo entre professor e aluno,

195 Servigo digital de armazenamento e sincronizagdo de arquivos que o oferece uma variedade de aplicagdes de
produtividade, edicdo de documentos, folhas de calculo, apresentagdes e outras formas de compartilhamento de
dados e informagdes. Além de abrigar o Google Docs que contém um pacote de aplicativos do Google.

196 Aplicativo multiplataforma de mensagens instantdneas e chamadas de voz para smartphones. Além de
mensagens de texto, os usuarios podem enviar imagens, videos ¢ documentos em PDF, além de fazer ligagdes
gratis por meio de uma conexdo com a internet.

197 Aluno(a) da equipe do projeto “Engenhoca Elevar a Bolinha - Leque”. Primeiro semestre do Curso de
Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario Senac, 2015.1.



154

esta relacionado a utilizagdo dos documentos de processo, ou seja, o rendimento do aluno no
projeto € proporcionam ao uso destes recurso de comunicagado, pois as ideias se cruzam numa
frequéncia e ritmo que possibilita descobertas para ambos. As conversas e didlogos propiciam
ao aluno compreender que a criagdo se da na interagdo por meio da interlocugdo que afeta o
outro, produzindo tensao e confronto, fazendo o aluno reagir e mover o seu pensamento apara
estabelecer conexdes significativas e construir ideias novas. O professor durante os coldoquios
tras para a conversa de orientagdo do projeto, teorias, conceitos, experiéncias e referéncias
que estao no seu estoque de conhecimento.

Design ¢ estabelecer relagdes, inter-relacdes, associagdes, conexdes € nexo.
Frequentemente os aluno se apoia nas referéncias classicas dos mestres, pioneiros e
precursores da histéria do design para seguir com suas ideias. O professor no processo de
ensino e desenvolvimento do pensamento em design ¢ fator determinante para os saltos
criativos dado pelo aluno. Desse modo, ele recorre as orientagdes do professor para alavancar
uma outra ideia, evidenciando seu papel mediador na aprendizagem. “E a partir das interagdes
que o designer projeta. No processo de desenvolvimento do produto ndo podemos esquecer a

ajuda do grupdo.”'®®

4.6.3 Apresentacao dos projetos académicos

O momento da apresentagdo visual e oral do projeto académico, que compreende
parcela dos critérios de avaliagao do aluno deve ser considerado, também, oportunidade de
aprendizagem. Afinal, nessa ocasido o aluno tem a oportunidade de expor e comunicar o
processo apreendido durante o semestre, utilizando diferentes procedimentos, recursos e
linguagens, a fim de estabelecer dialogo com o seu projeto, com o professor, com os colegas e
convidados. “O momento da apresentacao final dos projetos € lindo, pois estamos coroando a
experiéncia. Desenvolvam a apresentacdo como se estivessem falando para milhdes.”'”

Nesse sentido, estamos tratando de um processo que ndo cessa com a entrega final do
relatorio, memorial e prototipo do produto, pois os questionamentos e discussoes

desenvolvidas nos momentos das apresentagdes do projeto, parcial ou final, geram outros

conhecimentos ¢ novas descobertas. Certamente, as recomendagdes e orientagdes

1% professor(a) do terceiro semestre do Curso de Design da FAU — USP, 2015.1.
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Idem.
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compartilhadas durante as apresentagcdes do projeto marcam e modelam o desenvolvimento

do pensamento, pois sdo instantes emblematicos na formag¢ao do aluno.

E 0 mesmo problema da fala, esté faltando desenvolver narrativa visual e textual,
porque vocés chegam ai na frente e ndo sabem dizer o que fizeram [...]. E um
processo de aprendizagem. A descri¢do ¢ um exercicio de humildade porque ¢
complicado explicar para as outras pessoas o que vocé fez e como fez, pois ¢
obvio, chato, mas na hora de defender ou compartilhar o projeto é preciso saber.
E preciso apresentar com ilustragio, com imagem. Nio adianta contar o que est4
no Facebook ou no Instagram. [...] Esse projeto teve mil caminhos, mas explicar
sem imagens perde for¢a”. “E preciso planejar como nos vamos apresentar, o
que nos vamos falar, é o elo de ligagio''’.

Os documentos de processo gerados pelos alunos durante o percurso do projeto sao
revistos € documentados nos relatdrios, memorias e arquivos digitais, sdo apresentados e
entregues ao professor para avaliacdo, parcial ou final. Esse conjunto de documentos ¢
organizado para dar um sentido narrativo ao processo de desenvolvimento do projeto em
design. No entanto, os anotagdes, esbogos, desenhos e imagens dos modelos construidos,
aparecem nesses arquivos de modo estanque e com marcas expressivas de edi¢do, ou seja, a
sequéncia do percurso projetual ¢ alterada e os erros, abandonos e desvios sdo corrigidos ou
suprimidos a fim de atender uma programacao estabelecida pela institui¢do de ensino, pelo
professor ou pelo proprio aluno. “A gente é designer, designer pensa sistematicamente.”' !

Identificamos com menor frequéncia, documentos de apresentagdo e avaliagdo,
contendo explicacdes e reflexdes do aluno sobre suas escolhas e decisdes durante o exercicio
do projeto. As imagens frequentemente sao justapostas como num album, ndo revelando,
portanto, dados ou informagdes que apontem para o processo de aprendizagem por meio das
descobertas, abandonos, retrocessos, saltos e hipdteses vagas. Portanto, o objetivo destes
documentos ¢ informar e comunicar para o professor ¢ convidados como o projeto foi

desenvolvido.

As pranchas rigidas O relatério de projeto narra as varias etapas do processo, mostrando
o que foi apurado e analisado na pesquisa, os requisitos do projeto, os partidos
escolhidos etc. As pranchas rigidas tém a func¢do de expor de modo sintético o contetido
do relatorio. Assim, n3o substituem ou duplicam o relatério de projeto, pois t€m
objetivos e linguagens diferentes' .

"9 professor(a) do primeiro semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitéario
Senac, 2015.1.
" professor(a) do terceiro semestre do Curso de Design da FAU — USP, 2015.1.
112
Idem.
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Figura 35 — Relatério de projeto “Drone Socorrista”, desenvolvidos pelos alunos do terceiro semestre do Curso
de Design Industrial da FAU-USP, 2015.2.

Fonte: Producdo do proprio autor

Sdo os detalhes que diferenciam um design do outro. S@o os detalhes que
diferenciam uma boa sacada de uma outra sacada, as vezes para melhor ou pior.
E preciso identificar as diferencas para compreender o que levo disso. Qual a
experiéncia que alguém ja teve que me interessa enquanto sinalizagdo de um
acerto em comparacdo com outros. Essa operagdo, sugerimos que seja
incorporada na rotina de vocés e vale para muitos aspectos' .

4.6.4 Laboratorios, oficinas e outros ambientes

As atividades desenvolvidas em sala de aula buscam por simular sob certas
condigdes o ambiente do escritorio de design. Algumas institui¢des oferecem relativa
autonomia e flexibilidade no uso do espago fisico, permitindo a modificagdo do arranjo dos
equipamentos internos e autorizando o uso de outros ambientes da instituicdo, a fim de

oferecer melhor dindmica para os trabalhos desenvolvidos em equipes de projeto.

'3 professor(a) do quarto semestre do Curso de Bacharelado em Design Industrial do Centro Universitario
Senac, 2015.2.
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Figura 36 — Aula ministrada em espacos alternativos. Alunos do terceiro semestre do Curso de Design Industrial
da FAU-USP, 2015.2.

Fonte: Producdo do proprio autor

A integracdo e aproximagdo das atividades em sala de aula com os exercicios
praticos desenvolvidos nos laboratorios e oficinas ¢ fator determinante para impulsionar o
ritmo do desenvolvimento do projeto académico, pois a relacdo fisica e temporal impulsiona
experimentos e descobertas com maior frequéncia. Nessa condi¢cao os alunos transitam entre
laboratdrios, oficinas e sala de aula num fluxo continuo, sem interrup¢des ou fronteiras. Os
cursos de design que dispdem e oferecem estas estruturas fisicas em condigdes de uso
frequente e com certa flexibilidade, possibilitam que os alunos ocupem os espacos da
institui¢do para desenvolver os projetos académicos. Assim, os laboratérios e oficinas no
processo de ensino, atuam, simultaneamente, como ambientes de interagdo e didlogo, bem

como, espacos propulsores de transformacao.
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Figura 37 — Aula ministrada no Laboratério de Modelos e Ensaios - LAME. Alunos do terceiro semestre do
Curso de Design Industrial da FAU-USP, 2015.2.

Fonte: Producdo do proprio autor

O trabalho em equipe ¢ uma pratica no ensino do design, seja para desenvolver
processos de interagdo no percurso da aprendizagem ou viabilizar as atividades académicas
em virtude do niumero de alunos. Nos laboratérios e oficinas essa pratica se intensifica.
Assim, os didlogos e discussdes entre os alunos e destes com os professores e técnicos,
configuram o laboratdrios e as oficinas em espaco de experimentacdo e descoberta, ativado
por meio das interagdes e didlogos, potencializando a geracao de ideias, conceitos e solugdes
concretas e viaveis.

No entanto, ¢ preciso ressaltar que esse aprendizado ¢ proporcional a autonomia dada
ao aluno para interagir com os materiais, maquinas e instrumentos nesses ambientes de
transformagdo. Nesse sentido, o aluno precisa mexer, experimentar, errar, coOrrigir €
possivelmente acertar. Essa abertura sob condi¢des de controle e seguranga deve ser
considerada, pois o aluno precisa passar pela via da investigacao e descoberta. Caso contrario,
serd negada a possibilitar de aprender interagindo com as materialidades que caracterizam o
processo de criagdo em design.

Diante dos desafios impostos pelo ensino, ndo podemos esquecer da importancia da
tensao e duvida produzida continuamente, ou seja, a criagdo demanda um certo estado de
insatisfacao, no qual o aluno ¢ impulsionado a questionar as convicgdes, para experimentar,
decidir e buscar novo estimulo ou problema de projeto. Nesse fluxo do processo de criagdo o

aluno define sua posicdo na fronteira entre ordinario (convengdes) € o extraordindrio
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(desarranjo), pois o conceito de inapropriado ¢ movel e tem significado distinto em cada
projeto de design do produto. Assim, como discutimos anteriormente, a mudanga do hébito
possibilita a geragdo de hipoteses. Através das estratégias e procedimentos de interpretacdo e
tradug¢ao a criagdo define sua forma. Logo, o modo como os ambientes, 0s espagos € oS
procedimentos de ensino sdo articulados pelos cursos de design, criam condigdes favoraveis
para estabelecer as conexdes e interagdes do processo de criagdo no ensino do design de
produto que contribuem para desenvolvimento do pensamento do designer em dialogo com o

mundo exterior.

4.7 Reflexoes finais

Tendo em vista as descobertas examinadas de maneira mais concreta e especifica,
buscamos por trazer com o recuo necessario algumas conclusdes sobre o estudo, no sentido de
enfeixar de modo mais abstrato os aspectos apresentados. Portanto, sdo conclusdes que
possuem carater multiplo e definem o que buscamos nesse estudo.

O método de projeto em design prescreve, orienta e guia o processo de criacao
do aluno no ensino do design — O método representa a justaposicdo dos varios métodos
contidos na metodologia para desenvolvimento de projeto do produto. Nesse sentido, o
método de design se constitui dos estagios, fases e atividades comuns a todos estes. E um
programa de natureza dedutiva que segue determinadas normas, procedimentos e diretrizes.
Sendo assim, ndao podemos desconsiderar que esse programa ou paradigma move e
impulsiona o aluno de design em busca do novo, ou seja, faz do design realmente design.
Assim, o método tua como forca de atracdo e repuxo para o seu “eixo”’, agindo sobre as
manobras e articulagdes de distanciamento e fuga do aluno nas suas estratégias processuais
criativas em rede. A reagdo do método ¢ operada através das interagdes entre professor e
aluno no contexto do ensino. “As tendéncias mostram-se como condutores maleaveis, ou seja,
uma nebulosa que age como bussola. Esse movimento dialético entre rumo e vagueza ¢ que
gera trabalho e move o ato criador” (SALLES, 2011, p. 38).

O processo de criacio em design é uma operaciao intelectual, continua e
integrada ao percurso do projeto de design — E por meio das agdes, atividades e exercicios
de projeto que o aluno aprende, desenvolve e compreende o processo de design, dado pelo
método de projeto. Portanto, método, projeto e criacdo estdo “entrelacados”. Assim,

compreendemos o método como argumento dedutivo, que enumera as agoes e logica indutiva
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do projeto de design, para garantir que o processo de abdu¢do na criagdo, corresponda ao
resultado esperado. Sendo assim, o processo de criagdo nao ¢ uma fase do percurso do projeto
ou operacdo desvinculada deste, mas componente dos modos de raciocinar e produzir
conhecimentos. “O percurso criador deixa transparecer conhecimento guiando a construgao
de significado envolvendo referéncia a uma tendéncia. A criacao ¢, sob esse ponto de vista,
conhecimento obtido por meio da acdo” (SALLES, 2011, p. 127).

As estratégias processuais criativas em rede sio manobras e articulacoes
intelectuais e fisicas de busca, associacio, organizacio e selecio de ideias — As estratégias
processuais criativas em rede agem nas atividades projetuais, (projetacdo) por meio de
operagoes de desvios, distanciamentos e fuga do “eixo” do método do projeto em design, bem
como, por meio de conexdo e in-relagdes entre os modos de raciocino que geram
conhecimentos a partir da projetacdo, da criagdo e do programa. O processo de design
combina e integra processos dedutivos (como método prescritivo de projeto de design que
define seu percurso), processos indutivos de experimentagdo (teste e descoberta que validam
as manobras e desvios, por meio de decisdes e escolhas) e processos abdutivos (que movem o

aluno pelo inesperado, o desconhecido € o novo).

De uma maneira ainda geral pode ser visto como um movimento falivel com
tendéncias, sustentado pela logica da incerteza. Um percurso que engloba a
intervengao do acaso e abre espago para o mecanismo de raciocinio responsavel
pela introducdo de ideias novas (SALLES, 2011, p. 34-35).

O processo de inferéncia (indu¢ao) dado pelo aluno nas atividades projetuais em
suas estratégias processuais criativas em rede é nio linear, movel, instavel e vago que
gravita entorno do “eixo” do método de projeto — Estamos tratando de operacdes do
pensamento criador, ou seja, tendéncias e vetores de forca que sdo produzidos pelo criador
(aluno de design), pelos outros (alunos, professores, técnicos, influenciadores etc.), pelos
ambientes (sala de aula, laboratérios, oficinas etc.) e pelo contexto de agdo (redes culturais
analogicas e digitais), que cruzam o percurso do projeto, produzindo oscilagdes, mudangas,
transformagdes, abandonos e erros. Portanto, sdo vetores da criagdo que detonam novas

possibilidades.

O percurso criador mostra-se como um itinerario nao linear de tentativas [...] sob
o comando de um projeto de natureza estética e ética, também inserido na cadeia
da continuidade e sempre inacabado. E a criagdo como movimento, em que
reinam conflitos e apaziguamentos. Um jogo permanente de estabilidade e
instabilidade, altamente tensivo (SALLES, 2011, p. 35).
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A interacdo entre projeto de design e as atividades projetuais, em suas
estratégias processuais criativas em rede, levam a uma “correcio” do processo de
design, que contraria o método prescrito — Como foi observado no ensino de design do
produto, o professor ¢ fator determinante no modo como o método de projeto interage nas
atividades projetuais e no processo de criagdo. Assim, diferentes estratégias sao adotadas.
Apropriacdo ou acomodagdo: quando contornam o método de projeto para capturar ou
controlar o processo de criacdo; Combinagdo ou acordo: quando estdo conscientes das
manobras e articulagdes do processo de criagdo e geram conciliagdes com o projeto de design,
nao seguindo a risca sua prescrigdo, ¢ Afastamento ou digressdo: quando rechagam as
manobras e articulagdes do processo de criagao, impondo o percurso do método de projeto.
“Um artefato [...] surge ao longo de um processo complexo de apropriagdes, transformagdes e
ajustes” (SALLES, 2011, p. 23).

Os documentos de processo de criacdo desenvolvidos pelos alunos no ensino do
design, quando utilizados de modo consciente, geram conhecimento sobre o proprio
processo — No percurso das atividades de projeto, os documentos de processo de criagdo
deixam marcas e sinais que indicam provaveis manobras e articulagdes do pensamento
(estratégias processuais criativas em rede), apontando para aspectos detonadores,
direcionadores, organizadores e comunicacionais do processo de criacdo no ambito do projeto
de design. Ao arquivar os documentos de processo, seja para atender critérios de avaliagao,
para criar memoria projetual, para comunicar e compartilhar com outros ou para
experimentar, testar e validar suas ideias, o aluno ¢ capaz de observar, analisar e interpretar
criticamente seu processo de design, como modo de desenvolvimento do pensamento do

design, bem como, da consciéncia das proprias estratégias processuais criativas em rede.
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Consideracoes finais

Iniciamos esse estudo a partir da premissa e questdao central que orientou o percurso
de investigagdo. Como o método de projeto em design do produto interage com as agdes do
aluno em suas estratégias processuais criativas em rede no ambito do ensino, com especial
atencdo para os aspectos tedricos, conceituais e praticos que emergem das manobras e
articulagdes entre o pensamento dedutivo, indutivo e abdutivo, sob o viés da teoria da critica
de processo de criacao? Essa duvida, portanto, definiu o norte a ser seguido, as fronteiras de
estudo e os territorios de descobertas. No entanto, apesar das afirmativas, hipdtese,
indagagdes exploratorias e pressupostos apresentados no inicio do estudo, ndo podemos
desconsiderar as duvidas, angustias e tensdoes que marcaram as descobertas na defini¢ao dos
procedimentos de coleta de dados e andlise, durante o acompanhamento das aulas nos cursos
de design, nas leituras e na organizagdo deste trabalho.

Ao decidir pelo tema do processo de criagdo no ambito do ensino de design do
produto, sabiamos também das limitacoes, desafios e barreiras, impostas pela variavel que
buscamos compreender — as agdes do aluno em suas estratégias processuais criativas em rede
—, pois teriamos que dar conta de um objeto de estudo que ndo esta guardado em estantes,
gavetas ou em arquivos digitais, mas envolto no fendmeno do ensino, que se da sob certas
condigdes de tempo e espago. Nesse sentido, o recorte do estudo foi redefinido durante o
processo de coleta de dados, pois ndo tinhamos certeza da possibilidade de analisar e
compreender os aspectos teodricos, conceituais e praticos que emergem das manobras e
articulagdes entre o pensamento dedutivo, indutivo e abdutivo, durante o acompanhamento,
observagao e registro das atividades de projeto em sala de aula, nos laboratorios, nas oficinas,
durante as conversas e entrevistas com os professores.

No entanto, a perspectiva da teoria da critica de processo de criagdo ofereceu
condigdes favordveis para tornar esse estudo possivel, devido a abordagem do fenomeno da
criacdo ser sustentado na logica da rede em construcao, estruturada por conexdes e interagdes
que ativam seu movimento. Assim, o corpus da pesquisa compreendeu os documentos de
processo de criagdo numa logica ampliada, combinando registros na forma de anotagoes,
esbocos, desenhos, videos, mockups e prototipos com os ambientes fisicos onde se
desenvolveram as praticas acompanhadas, bem como, os espacos de interlocucao, dialogo,
influéncia e agao, estabelecidos durante as atividades da criacdo no ambito académico.

Portanto, esse estudo pretende discutir a possibilidade de uma proposta tedrica para

repensar o ensino do projeto de design do produto sob a perspectiva das conexdes e interagdes
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que se estabelecem no processo de design. Assim, optamos por oferecer alguns indices que
produzem reflexdes criticas sobre os modos de desenvolvimento do pensamento do aluno,
através das estratégias processuais criativas, entendidas nesse estudo como manobras de
afastamento do eixo do método do projeto, proprias da natureza do processo de criagdo e das
articulagdes do pensamento entre o conhecimento tacito, que esta subjacente nas experiéncias,
acOes e representacdes produzidas na criagdo, € o conhecimento explicito que estd posto,
modelado e programado pelos preceitos do design, oferecendo a possibilidade de ampliar esse
estudo em projetos seguintes numa aproximagao com o ensino € a praxis do design. Assim, as
conclusdes efetivas sobre o desenvolvimento desse estudo somente serdo obtidas no tempo da
colheita, a partir das interagdes articuladas e produzidas no contexto do ensino com a
participacdo de professores e alunos.

Diante do momento de oscilagdo e transformacdo marcado pelo paradoxo da
inquietude e da indifereng¢a diante dos desafios do ensino e aprendizagem, buscamos pelo
movimento de aproximacao e recuo dos preceitos do campo do design, a fim de possibilitar
uma leituras que possibilitasse discutir estratégias para o ensino do projeto de design do
produto como espago de reflexao e desenvolvimento do pensamento do design, com base nos
aspectos detonadores, organizadores, direcionadores e comunicacionais, que estruturam o
processo de design, o projeto e a criagao.

Para finalizar essas reflexdes, destacamos as mudangas, transformacdes e
aprendizados que afetaram e moveram a percep¢ao € o pensamento do pesquisador, seja por
meio das discussdes, confrontos e descobertas durante as aulas no Programa de Estudos Pos-
Graduados em Comunicacdo e Semiodtica da PUC-SP, por meio das experiéncias
compartilhadas durante as participacdes e apresentagoes deste estudo nos congressos da
Associacdo de Pesquisadores em Critica Genética-APCG, e através das interlocugdes e
interacoes estabelecidas com os professores e alunos dos curso de design, que contribuiram
efetivamente para a producao de conhecimentos em relagao ao campo de atuagdo, no sentido
de lancam o olhar atento para as alteracdes na pratica do design sem perder de vista seus

principios e fundamentos, a fim de alavancar descobertas para o ensino do design.
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Apéndice 1 Roteiro de acompanhamento das aulas

wucse Pontificia Universidade Catélica de Sio Paulo

Roteiro de acompanhamento das aulas

Instituicao:

Curso:

Ano: Semestre:
Disciplina:

Carga horaria: Periodo:

Turma: Unidade de ensino:
Dia da semana: Horario das aulas:
Professor(es):

Programacio da aula e das atividades discentes orientadas
Aula n.: Data:

Horario:

Local:

Contetdo geral da aula:
Procedimento de coleta de dados:

Consideragdes gerais:

ASPECTOS ORGANIZADORES DO PROCESSO DE CRIACAO
Tempo e espaco

Interagdes (trocas mutuas)

Coleta sensivel

Elementos da memoria

Procedimentos e recursos criativos (transformagao)

Interpretacdo e traducdo

Outros

‘ ASPECTOS DIRECIONADORES DO PROCESSO DE CRIACAO
Tendéncias que orientam o percurso
Restrigdes e possibilidades
Questdes emocionas
Principios direcionadores (projeto pessoal)
Referéncias que movem
Outros

ASPECTOS COMUNICACIONAIS DO PROCESSO DE CRIACAO
Dialogos internos

Dialogos interpessoais

Dialogo com o mundo (redes culturais)

Modelando o vocabulario (principios do design)

Outros
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Apéndice 2 TCLE — Roteiro de perguntas para entrevista

PUCSP Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo

Roteiro de perguntas para entrevista

Dados do entrevistado

Institui¢@o de ensino superior:
Nome do professor:
Disciplina:

Local:
Periodo: Data: / /
Hora:
E-mail: Tel. Cel.: ()

1. Design
- O que ¢ design do produto?

2. Ensino do design
- O que caracteriza o ensino do design de produto na atualidade?
- Quais os desafios do ensino do design de produto?

3. Projeto de design do produto

- O que caracteriza o ensino do projeto de design?

- Quais as dificuldades do aluno em aprender a projetar?
- Como o aluno aprende o percurso do projeto de design?

Processo de criaciao

- O que caracteriza o processo de criagdo no design?

- Como o aluno desenvolve a consciéncia do processo de design?
- Quais os desafios de ensinar o processo de design?

Interacdes entre processo de criacio e projeto de design do produto
- Quais as interagdes recorrentes entre o processo de criagdo e o projeto de design?

Documentos de processo de criaciao
- Qual o papel dos documentos de processo no ensino?
- Como os documentos de processo sdo utilizados no ensino do design?
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Apéndice 3 TCLE — Termo de Consentimento Livre Esclarecido

PUCSP Pontificia Universidade Catolica de Sido Paulo

Faculdade de Filosofia, Comunicac¢éo, Letras e Artes
Programa de Estudos Pés-Graduados em Comunicag¢io e Semiética

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o(a) Sr.(a) para participar da pesquisa intitulada “Conexdes e interacdes do
processo de criacio no ensino de design do produto: modos de desenvolvimento do
pensamento”, sob a responsabilidade do pesquisador, Marcelo José Oliveira de Farias,
com a orientagdo da Prof.* Dr.* Cecilia Almeida Salles, a qual pretende compreender as
articulagdes e manobras do processo de criagao do aluno de design com o método de projeto
no ambito do ensino profissional.

Sua participa¢@o ¢ voluntaria e se dara por meio de entrevista estruturada, registrada por meio
de anotagdes e gravagdo em audio, com duragdo aproximada de uma hora.

Informamos que a sua identidade sera cuidadosamente preservada, pois ndo temos a intengéo
de comparar ou fazer juizo de valor em relagdo as opinides apresentadas, mas compreender os
aspectos conceituais e praticos que emergem dessa interagdo a partir de experiéncias
pedagogicas e didaticas do docente. Os riscos decorrentes de sua participagdo na pesquisa
sdo: ndo ser compreendido em relagdo as questdes a serem abordadas e abordar questdes que
comprometam a institui¢do de ensino superior a qual vocé pertence. Se vocé aceitar participar
desse estudo, estaréd contribuindo para compreender os aspectos conceituais e praticos que
emergem da interagdo entre o processo de criagdo e o projeto de design no ambito do ensino
superior, a partir de experiéncias pedagogicas e didaticas.

Se depois de consentir em sua participagdo o Sr.(a) desistir de continuar participando, tem o
direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, seja antes ou
depois da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum prejuizo a sua pessoa. O
(a) Sr. (a) ndo terd nenhuma despesa e também ndo recebera nenhuma remuneragdo. Os
resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade no ser divulgada,
sendo guardada em sigilo. Para qualquer outra informagdo, o(a) Sr.(a) poderd entrar em
contato com o pesquisador no enderego eletronico: mjof@uol.com.br, pelo telefone celular
(11) 99366 4446 ou fixo (11) 2355 7387, ou poderé entrar em contato com o Comité de Etica
em Pesquisa da PUC-SP Campus Monte Alegre — na Rua Monte Alegre, 984, Perdizes -
Séo Paulo - SP, CEP: 05014-901, Fone: (11) 3670-8000 (PABX)

Consentimento Pos—Informagao

Eu, 5
fui informado sobre o que o pesquisador quer fazer e porque precisa da minha colaboragdo, e
entendi a explicagdo. Por isso, eu concordo em participar da pesquisa, sabendo que ndo vou
ganhar nada e que posso sair quando quiser. Este documento ¢ emitido em duas vias que serdo
ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada um de nos.

Assinatura do participante

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Data: / /
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