3. Projetos selecionados a luz da fundamentacao tedrica

Neste capitulo serao apresentados os projetos selecionados para compor o es-
tudo de caso da presente pesquisa. Para que seja entendido sob que termos observei
estes projetos, fez-se necessario apresentar o fio que conduz essa narrativa. Trouxe
Fayga Ostrower, W. D. Winnicott, Donald A. Schon, Andrian Forty, William R. Miller,
Nigel Whiteley e Nigel Cross como articuladores de meu pensamento, dialogando
com a pesquisa. Os autores nao realizaram pesquisas em conjunto, mas o entendimen-
to de seus estudos contribuiu para compreensao do estudo de caso aqui apresentado.
Ostrower apresenta o fazer criativo e Winnicott o viver criativo, sempre relacionando
o criar com a cultura onde esse individuo, fazedor, esta inserido. Schoén nos traz a re-
flexao da relacao entre professor e aluno no ensino de projeto. Por possuirem pontos
de vista préximos, mesmo pertencendo cada estudo a sua area especifica, nao trazem
conflitos na associacao de suas formulacoes (grifo meu).

Winnicott em seu livro ‘O Brincar e a Realidade’ (Winnicott, 1975), apresenta-
nos o viver criativo, uma abordagem derivada dos estudos sobre bebés e criancas, onde
encontramos a questao dos fendbmenos transicionais e a existéncia de uma area inter-
mediaria de experimentacao. Vale reforcar que nao estou afirmando que o estudo de
Winnicott foi encontrado no campo desta pesquisa, uma vez que seu estudo é baseado
em experiéncias com bebés e criangas, mas sua estrutura e relacdes muito influencia-
ram a formacao de um pensamento sobre as questoes observadas nos processos de
criagcao durante o desenvolvimento de projetos de Design dos alunos da turma obser-
vada (grifo meu).

Fayga por sua vez, em seu estudo ‘Criatividade e os Processos de Criacao’ (Os-
trower, 1987) realizou estudos sobre os processos de criacao, discutindo o potencial
criador, a adequacao e materialidade nos processos, sempre relacionando este indivi-
duo e “sua criacao” ao campo onde este esta inserido, ou seja, sua cultura. (grifo meu)

Ambos os autores referem-se a questao da criatividade como um processo de
experimentacao, relacionando o sujeito e sua cultura. Baseando-me nas referéncias
destes dois autores, apresento outra perspectiva relacionada ao campo do Design, qual
seja, a de que dentro dos processos de criacao precisamos relacionar além do sujeito
inserido em sua cultura, o objeto em processo de criagao.

Trago esta reflexao, pois acredito que o objeto em construgao, enquanto em
desenvolvimento no processo de projeto, serve como articulador do pensamento in-
terligando as duas realidades: interna e externa (grifo meu).

Ja Schon, em seu livro ‘Educando o profissional Reflexivo — um novo design para
o ensino e aprendizagem’, nos traz o exercicio do pensamento e da reflexao deste
sujeito no processo de projeto.

Outros autores foram escolhidos para complementar o entendimento do campo

e serao apresentados conforme o desenrolar dos relatos.
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3.1 O sujeito e suas relacoes

Quando somos bebés, entendemos o mundo como sendo parte de nés. Se cho-
ramos, nossa mae aparece, entao passamos a manipular a presenca dela pelo choro, e
como somos atendidos prontamente, entao entendemos em um primeiro momento
que ela é parte de nés, a controlamos. Tudo a nossa volta é entendido como parte de
nossa realidade, até o momento em que identificamos a primeira possessao que seja
“nao-eu”, o primeiro objeto que entendemos fazer parte da nossa realidade externa.

Esta primeira possessao pode ser o peito da mae, o ursinho de pelicia, ou até o
nosso cobertor que esfregamos no rosto para dormir, objetos que nao fazem parte do
corpo do bebé&, mas também nao sdao plenamente reconhecidos como pertencentes a
realidade externa. Estes sao chamados por Winnicott de objetos transicionais, respon-
saveis por nos fazer compreender as duas realidades: a interna e a externa. Winnicott
introduz os termos objetos transicionais e fenébmenos transicionais para designar a
area intermediaria de experiéncia entre o polegar e o ursinho, entre atividade criativa

primaria e a projecao do que ja foi introjetado. (Winnicott, 1975; p.14)

Nao é o objeto, naturalmente, que é transicional. Ele representa a transicao do bebé de
um estado em que esta fundido com a mae para um estado em que esta em relagado com
ela como algo externo e separado. (Winnicott, 1975; p. 30)

Ao nos entendermos como individuos, Unicos e unos, admitimos a existéncia
de um limite, como uma membrana limitadora, entre um interior e um exterior desta
unidade, mas uma terceira parte reivindicada por Winnicott em seu estudo, é a area
de experimentacao, intermediaria entre as duas realidades, onde acontecem os fené-
menos transicionais e é territorio livre para as experimentacoes, onde é exercitado o
viver criativo. (grifo meu)

Vivenciamos nossas experiéncias nesta area intermediaria entre o subjetivo e aquilo
que é objetivamente percebido (Winnicott, 1975; p.15), onde sao construidas e entendi-
das as possessoes “nao-eu”, onde ocorre uma sobreposicao de relagoes e de campos.
Se o bebé em um primeiro momento entende a mae como sendo parte dele, o seio
é seu e ele o controla (controle magico, onipotente), para a mae este bebé é também
parte dela, ele a pertence e o controla, ha entdo uma sobreposicao de campos, entre
mae e o bebé. “O bebé percebe o seio apenas na medida em que um seio poderia ser criado
exatamente ali e naquele entdo.” (Winnicott, 1975; p.27) Nesta relacao, entre amae e o
bebé, é proporcionado o contato com a substdncia da ilusdo, uma vez que para o bebé a
existéncia daquele seio (objeto transicional) naquele momento é Unica e exclusiva da sua
capacidade de cria-lo. A onipoténcia é quase um fato da experiéncia. A tarefa final da mae
consiste em desiludir gradativamente o bebé,...” (Winnicott, 1975; p.26). (grifo meu)

Nesta sobreposicao de campos entre mae e bebé, dd-se uma forma a drea da
ilusdo para ilustrar o que Winnicott considera a principal funcao do objeto transicional
e dos fenébmenos transicionais: a existéncia de uma area de experimentagao neutra e

que nao sera contestada. (grifo meu)
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Figura 7 — (Winnicott, 1975; p. 27). Esquema feito pelo autor para ilustrar a sobreposicao dos
campos e localizar a substancia da ilusao e o objeto transicional.

Os fenémenos transicionais representam os primeiros estadios do uso da ilusao, sem os
quais nao existe, para o ser humano, significado na idéia de uma relacdo com um objeto
que ¢é por outros percebido como externo a esse ser. (WINNICOTT, 1975; p-26)

Segundo Winnicott nenhum ser humano esta livre da tensao de relacionar as
duas realidades (interna e externa) e que o alivio nesta tensao é proporcionado pela
existéncia de uma area intermediaria de experimentacao que tem continuidade direta
com a area do brincar da crianca pequena. Esta area “constitui a parte maior da experi-
éncia do bebé e, através da vida, é conservada na experimentacdo intensa que diz respeito
as artes, a religido, ao viver imaginativo e ao trabalho cientifico criador.” (Winnicott, 1975;
p-30). (grifo meu)

Se Winnicott neste estudo faz referéncia a area da experimentacdo como um
espaco que é conservado através da vida associado as artes e ao viver imaginativo,
entendo que a transposicao que proponho para o campo da pesquisa possa ser consi-
derada. Fago uma associacao por imagem, onde localizo o objeto de projeto na area da
experimentacao, e atribuo a ele a fungao de articulador destas duas realidades. Retomo

a figura apresentada na introducao para ilustrar como entendo esta estrutura:

‘ AE=> Area de Experimentacao . RI=> Realidade Interna
. 0T Objeto Transicional ‘ RE—> Realidade Externa
’ 0C-> Objeto Criado coe Cultura

Figura 8 - Diagrama das relagoes entre cultura, objeto e o sujeito, localizando as duas realidades
que sao articuladas pelo objeto em processo de criacao.
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Nesta imagem o objeto de projeto, esta nomeado como objeto criado e ocupan-
do a mesma funcao do que o objeto transicional de Winnicott, ambos localizados na
area de experimentacao. Entendo aqui que o objeto em desenvolvimento é o articu-
lador das duas realidades e que seu resultado esta também localizado nesta area, uma
vez que pertence as duas realidades. Como ambiente, delimito a cultura ao qual este
sujeito esta inserido. Para este estudo entendo como cultura o que esta fora do sujeito,
ou seja, todas as manifestagdes culturais a que o individuo esta exposto (grifo meu).

Em qualquer processo de criacao, fazemos um dialogo entre dois mundos, o que
entendemos ser a nossa realidade interna, nossos simbolos, introjetados pelas nossas
experiéncias, catalogados e classificados, enfim, nosso referencial da realidade, e o real,
o que existe fora de nés. O limite entre estes extremos € sutil o suficiente para nos
confundirmos de que lado estamos: o que é real e o que é uma projecao deste real?
Esta passagem, entre nossa realidade interna e a realidade externa, seria entao uma
area intermediaria, territério livre para nossas especulacoes e experimentacoes, resul-
tado da intersecao entre estas duas realidades, que inter-relaciona estes dois pélos.

Trago uma citagao de Sardo e a metafora sobre o carater transacional da porta

para que possamos refletir sobre o fazer e o viver criativo.

Figura 9 - Marcel Duchamp. Porte, numero |1, rue Larrey (1927)
http://content.cdlib.org/xtf/view?docld =ft9h4nb688&chunk.id=0&doc.view=print
[capturada em 23/11/2007]
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... as portas sao fronteiras entre diferentes categorias do viver: de um lado de cada porta
temos uma instancia, de outro lado de uma porta temos outra dimensao. A mais eviden-
te divisao é a que separa o espaco publico do espago privado, ou seja, a fronteira entre
o espaco da intimidade e o campo social do politico. Por isso, vemos sempre as portas
de um lado ou de outro, ndo existindo um espaco da porta como tal (uma porta ou esta
aberta ou fechada, como diz um provérbio francés). Pela mesma razao, a obra de Mar-
cel Duchamp de 1927, Porte, numero 11, rue Larrey, € uma poderosa metafora sobre o
caracter transacional da porta, a sua natureza como um nao-espago, uma passagem que
recusa qualquer permanéncia. (Sardo, 2008; p. 39)

Criar: dar forma. Ato que revela a possibilidade de uma nova existéncia. Verbo
imbuido de transito. Movimento efémero que conduz a permanéncia interna para a
materialidade.

Esse espaco ténue e transitério, que nos permite cambiar de um estado obscuro
e privado para a concretude publica, revela-se como uma porta, permanecendo efé-
mero e imaterial, como se sua Unica funcao fosse nos revelar objetivamente o trabalho
inconsciente de nosso pensamento. Buscamos esta passagem, este nao-espaco, fluido,
lugar responsavel pela conexao entre a nossa realidade interna e o real, externo a nés.
(grifo meu)

A busca desta passagem, este nao-lugar encontra eco no estudo de Winnicott
quando nos é apresentada a idéia do brincar. Segundo ele a drea do brincar nao é re-
alidade psiquica interna. Estd fora do individuo mas ndo é o mundo externo. (Winnicott,
1975; p. 76) (grifo meu)

Neste estudo nos é trazida a idéia do brincar como uma experiéncia criativa,
uma forma basica de viver. Este exercicio é desenvolvido no espaco potencial, entre
a mae e o bebé. Hd uma evolugdo direta dos fenémenos transicionais para o brincar, do
brincar para o brincar compartilhado, e deste para as experiéncias culturais. (Winnicott,
1975; p. 76) (grifo meu)

O brincar conduz a uma experiéncia cultural, contribuindo tanto para o entendi-
mento dessas duas realidades, como para a construcao de novos objetos que serao in-
seridos na cultura a qual este sujeito pertence, compreendendo assim, um importante
estagio dentro dos processos de criacao. Ao brincar ocupamos um espaco transitério,
livre para experimentacgdes e efémero como o passar por uma porta.

Durante o desenvolvimento de projeto estamos dialogando com as duas reali-
dades, confrontando-as, relacionando-as, e neste territério livre, formamos nosso ob-
jeto. Bom, formamos o objeto por meio de nossa experiéncia e experimentacao, mas
que elementos estamos relacionando? O que esta contido nestas realidades?

De acordo com Fayga Ostrower (1987), os processos de criagao dialogam com a
materialidade e as especificidades do campo onde estao estabelecidos, e sempre olha-
mos para o processo dentro de uma cultura, relacionamos elementos de um campo
de acordo com suas regras, sua linguagem. Este exercicio se da na interligacdo dos dois
niveis de existéncia humana: o nivel individual e o nivel cultural. (Ostrower, 1987; p.5)

(grifo meu)
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O sujeito ao relacionar estes niveis, ordena e forma a partir de um modo par-
ticular, que se refere ao individuo, reflete o seu ordenar intimo, corresponde a um
modo de ser que nao existia antes e nao existira outro idéntico. Segundo Ostrower,
o ato criativo esta vinculado a uma série de ordenagdes e compromissos internos e
externos. (Ostrower, 1987; p.26) interligar estes niveis, é relacionar as duas realidades
ja mencionadas por Winnicott.

Relacionamos elementos que pertencem ao campo, inserido em uma cultura e
que possui uma linguagem especifica, com as referéncias introjetadas que compdem
nossa realidade interna e assim damos forma a um objeto. Por meio de nossa experi-
éncia como individuos, filtramos o que encontramos no coletivo, recombinando esses
elementos com liberdade. Esta liberdade ¢ a fluidez com que relacionamos estas refe-
réncias.

Ha uma tendéncia a se achar que criar tem a ver somente com liberdade, mas
para que tenhamos esta fluidez ao relacionar, precisamos antes conhecer e reconhecer
os elementos de uma linguagem e de um campo. Reconhecendo estes elementos, so-
mos capazes de rearruma-los de maneiras diferentes, formando novos objetos. Criar
entdo nao seria fazer algo novo? Novo nao no sentido do inédito, mas de uma nova
configuragao, resultado de uma nova relacao estabelecida. Se novas relagées sao esta-
belecidas, pode-se partir da idéia de que criar é recombinar o que ja existe, portanto

criar nao é inventar.

Criar é poder relacionar com precisao. Ou melhor, ainda, criar é relacionar com ade-
quacdo. O referencial dos limites permite que nos relacionamentos se use o senso de
proporcao, se avalie a justeza no que se faca. Se por algum motivo tivéssemos que
estabelecer uma Unica qualificacdo condicional para o que é criativo, essa qualificacao
seria a da adequacdo, nao seria a inovacao nem a originalidade. Seria a maneira justa e
apropriada por que se corresponderiam as delimitacoes de um contetdo expressivo e
as delimitacbes de uma materialidade (os meios usados para se configurar). (Ostrower,
1987; p.162-163)

Considero entiao que ao criar estamos relacionando adequadamente por meio
de nossa liberdade, particulas de um corpus de conhecimento. Voltando o olhar para
o campo desta pesquisa pergunto-me: como fazemos esta transposicao para a aula?
Como interligamos estes saberes adequadamente, conferindo um melhor desempe-
nho no desenvolvimento de projetos no campo do Design? Como relacionamos a pra-
tica e a teoria? Para tentar achar uma pista de que respostas poderiamos enumerar,
volto o meu olhar para os ateliés do século XVII.

Nesse espaco, mestres recebiam aprendizes para o aprendizado do oficio, que
era baseado na cépia dos trabalhos la realizados. O aprendiz refazia os passos de seu
mestre e aprendia por meio da cépia. Apds saber como reproduzir as técnicas, torna-
va-se capaz de dar forma ao seu trabalho. A cépia era parte de seu aprendizado e de

seu conhecimento e, por dominar esta linguagem ele se tornava apto para criar.
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A relagao entre mestre e o aprendiz era muito flexivel. Quando o aprendiz estava bem
preparado ele podia encontrar suas préprias encomendas, abrir sua prépria botteghe e
ter seus proprios aprendizes. O nimero de aprendizes variava segundo a popularidade
do mestre. Era tarefa do aprendiz assistir o mestre na preparacao dos materiais e quando
o desenho (projeto) estava elaborado, executar o trabalho. Quando faltava o mestre, o
aprendiz executava todo o trabalho. Na maioria das vezes executavam as partes menos
importantes ou partes mais entediantes da decoracao dos frescos e estatuas. A relacao
com o mestre era verdadeiramente colaborativa, a idéia de atividade artistica individual,
tipica do século XIX, simplesmente nao existia. (Cipiniuk, 2008: p.4-5)

O processo de aprendizado por meio da cépia e do exercicio da técnica, super-
visionado por um mestre, da lugar a tentativa de buscar o que é inédito. A valorizacao
do individuo como criador, capacitado com seu “talento” Unico, rebaixa a experiéncia
e o trabalho processual a um posto quase sem importancia.

Diferentemente do que costumamos imaginar, o Design nao apareceu pela ca-
pacidade inventiva de seu profissional, mas sim pela divisao do trabalho nas indUstrias,
como nos lembra Forty. “Na histéria de todas as industrias, o design torna-se neces-
sario como uma atividade separada da producao assim que um Unico artifice deixa de
ser responsavel por todos os estagios da manufatura, da concepcao a venda”. (Forty,
2007: p. 43)

Desde o final do século XVIII, muitas praticas artesanais que mais tarde torna-
ram-se industrias fizeram essa mudanga organizacional com a meta de obter sucesso
nos negdcios, uma vez que quanto maior fosse o nimero de objetos produzidos, maior
seriam as vendas e maiores os lucros. Porém, para que pudessem produzir em maior
escala, precisavam atingir uniformidade nos artefatos. Na industria de ceramica, por
exemplo, um dos métodos utilizados foi a divisdo da producao em um ndmero maior
de etapas, uma vez que quanto menos tarefas o operario fosse responsavel por fazer,
menor o risco de se modificar o produto durante a sua execugao. Para que houvesse
uma garantia na execucao das etapas, adicionou-se mais um estagio, o da preparacdo de
instrucées para os vdrios operdrios: na verdade um estdgio de design. (Forty, 2007: p.50)

Os modeladores, como eram conhecidos estes profissionais na industria de ce-
ramica, passaram a ser indispensaveis, e nao somente pelo motivo inicial da criagcao
desta funcao, a divisao do trabalho, mas pela necessidade de novos desenhos.

Em um primeiro momento, este estagio da producao era executado por um ar-
tesdo ou mestre oleiro que trabalhava na mesma fabrica, mas com a mudanca de estilo
dos artigos, tornou-se necessaria a busca de um profissional que compreendesse os
principios do neoclassicismo e pudesse dar aos artigos modernos um ar de antiguidade.
A referéncia nos novos desenhos, a um estilo aristocratico e adotado pela alta burgue-
sia, emprestava as ceramicas uma distincao social que as tornava mais interessantes co-
mercialmente. Josiah Wedgwood, mestre ceramista, enxergava vantagens comerciais

na atividade desta nova fungao profissional:

A medida que estabeleciam uma identidade prépria mais forte, as classes médias e altas
procuravam se distinguir por gostos exclusivos e da moda. Os artesaos provincianos da
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classe trabalhadora ignoravam estas modas e Wedgwood foi obrigado a achar homens
que tivessem contato com a alta sociedade e com o gosto dominante. Em uma carta a
Bentley, deixou claro que acreditava que os clientes valorizariam mais a obra de acadé-
micos do que de executores comuns de moldes de gesso (...). (Forty, 2007: p.53.)

Em outras indUstrias, num primeiro momento, copiou-se a producao artesanal
em uma escala industrial, mas o resultado foi a producao de objetos sem o “espirito
artistico” e com formas que nao agradavam os consumidores.

A necessidade de produzir objetos que atendessem as necessidades culturais da
sociedade, que fossem mais baratos do que os objetos produzidos artesanalmente, e
que fossem produzidos pela indUstria, cria a primeira escola que tentou unir o “espi-
rito artistico” a um profissional técnico que projetasse para a industria. Embora tenha
havido incursdes neste sentido nas ilhas britinicas, o fenémeno nao aconteceu na In-
glaterra, mas nasceu com a Bauhaus e a Deutsch Werkbund.

Durante os 14 anos de sua existéncia, a Bauhaus reuniu importantes profissionais
da época (artistas e artesaos) e tentou estabelecer um curriculo que pudesse desenvol-

ver as “habilidades artisticas” e dar conhecimento técnico aos seus alunos.

Naturalmente, nao havera evolucdo e transformacao se a indudstria, em vez de assimilar
o artesanato, vier a esmaga-lo com o peso da prépria organizacdo mecanica, por isso a
didatica da Bauhaus é regulada pelo ritmo de um desenvolvimento gradual da ferramen-
ta a maquina. (Argan, 2005)

Esta dosagem entre o conteldo tedrico e a pratica para elaboracao de artefatos
€ um exercicio diario dentro do desenvolvimento de projetos em Design. Entendo que
nao temos que achar aqui uma férmula, porque acredito que nao é essa que deva ser a
busca, mas compreender em que termos o desenvolvimento de projeto no campo do
Design pode ser exercitado.

Schon (2000) nos apresenta um estudo sobre as questoes envolvidas na educa-
cdo de um profissional reflexivo?, do qual destaco algumas questdes. Apesar de seu
estudo considerar o processo de projeto de aprendizes em um atelié de Arquitetura,
me pareceram pertinentes as observagoes feitas a partir do acompanhamento do pro-
cesso projetual destes alunos. Como no estudo de Schon, o campo da pesquisa em
questao também esta em um ambiente onde teoria e pratica estao sendo exercitadas.
No PPD-CV Conclusao a estrutura da aula coletiva, em um ambiente compartilhado
por mais de uma turma, faz com que os alunos das turmas vizinhas participem indi-
retamente dos demais projetos, por meio da convivéncia, da observacao de materiais
manipulados pelos alunos em seus projetos, pelas apresentacdes de prancha A2 e pela
rotina das aulas ministradas em conjunto.

Ao observar os alunos no atelié, Schon (2000) nos relata a dificuldade inicial dos
mesmos no entendimento do processo projetual, onde a maioria deles experimenta o

paradoxo de Menon, sentido-se como pessoas que estao a procura de algo que nao sa-

4 Educando o Profissional Reflexivo — Um novo design para o ensino e aprendizagem.
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bem reconhecer. Assim, o processo inicial de aprendizagem possui carga dupla: devem
aprender a executar o projeto e a reconhecer sua execucao competente. A medidaem
que o aluno reconhece a performance da sua tarefa, reconhece também a performance
competente e nesta relacado regula sua busca, usando como referéncia as qualidades
que ja foram reconhecidas. (Schon, 2000; p.76). Entendo que esta busca dentro do
universo da aula se da na relacao entre professor e aluno, onde segundo Rogers (1969
apud Schon, 2000; p.78) o professor € um provocador e parteiro da autodescoberta
de outros. (grifo do autor)

Ha um paradoxo, o aluno de inicio ndo entende o que precisa aprender, ele pode
aprendé-lo apenas educando a si mesmo e sé pode educar-se comegando a fazer o que
ainda nao entende. Entao ha necessidade de um contrato, onde o professor deve estar
aberto a mudanca e o aluno deve suspender temporariamente sua desconfianca e dar
uma chance a sugestao do professor. (Schén, 2000; p.79) Entendo como uma relacao
onde o professor faz o papel da “mae boa” (Winnicott, 1975), que é responsavel por
desiludir gradativamente o bebé para que ele compreenda o limite entre sua realidade
interna e sua realidade externa. Neste caso, a questao nao ¢ desiludir exatamente o
aluno, mas como a “mae boa”, o professor proporciona o processo de autodescoberta
no desenvolvimento de projeto, preparando o ambiente para o aluno reconhecer o
que esta apto a aprender somente naquele momento.

Este processo de reconhecimento e autodescoberta percorrido pelo aluno é
possivel por meio da construcao de seu objeto de projeto, elemento que articula a
ligacao entre as duas realidades ja descritas acima.

Apresento abaixo um diagrama de referéncia com a imagem de meu pensamento.

EXPERIENCIA
Rl €&——> RE

WINNICOTT OBJETO TRANSICIONAL (W) | RI  REALIDADE INTERNA
OSTROWER OBJETO CRIADO (0) RE  REALIDADE EXTERNA
(s) SCHON OP OBJETO DE PROJETO (S) <=y AREA DE EXPERIMENTACAO

Figura 10 — Diagrama resumo localizando o pensamento de Winnicott, Ostrower e Schén.
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No diagrama acima ilustro a minha imagem mental da relacao entre o pensamen-
to de Winnicott, Ostrower e Schon. Winnicott olha para a area de experimentacao
como fendmeno transicional, onde o objeto transicional é o articulador das duas reali-
dades. Ostrower olha para a experimentacao por meio da materialidade e adequacao
ao criar sob as leis da estética e da cultura, dando forma ao objeto criado. E, finalmente
Schon olha para a experiéncia de construcao do objeto de projeto como um processo
de autodescoberta. Fecho aqui este tépico reafirmando a importancia do objeto de
projeto em Design como um elemento articulador que proporciona o processo de
experimentacgao e de auto-educacao.

3.2 Projetos selecionados

Neste momento apresento os projetos selecionados para uma observacao mais
detalhada. A proposta da pesquisa consistia em acompanhar trés projetos em desen-
volvimento, sendo dois com duracao de dois semestres e um projeto com duracao de
um semestre. Durante o periodo determinado pela observagao nao houve nenhum
projeto com duracao de apenas um semestre, porém a minha participacao na disciplina
foi de dois anos, e tive a oportunidade de verificar dois projetos com duragao de um
semestre. Trago minhas observacoes a respeito destes projetos como complementa-
ca0 ao que havia sido determinado como delimitacao da pesquisa.

Como os alunos inscritos na disciplina usam o recurso do cancelamento para
estender o periodo de desenvolvimento de seus projetos, como comentado anterior-
mente, verifica-se também situacdes em que alguns alunos estao cumprindo o PPD-CV
Conclusao em mais de dois semestres. Os projetos que eu havia escolhido e que esta-
vam previstos para dois semestres acabaram sendo desenvolvidos em trés e como eu
ja havia feito a escolha e iniciado a observacao e a coleta de dados, optei por continuar
seguindo seu desenvolvimento e relatar esta especificidade na pesquisa. Para me refe-
rir aos projetos de dois/trés semestres vou denomina-los de projetos longos (de longa
duracao) e aos dois projetos de um semestre, que foram desenvolvidos fora do perio-
do determinado inicialmente, denomina-los de projetos curtos (de curta duragao). Os
dois projetos com periodo longo de desenvolvimento serao descritos primeiro e os
projetos curtos fardao o fechamento da observacao.

3.2.1 Paraiso — Festa Trance - Joao Lobato

Primeiro semestre

Este projeto foi desenvolvido por um aluno que pretendia se formar nas duas
habilitagdes, Projeto de Produto e Comunicagao Visual. Portanto é um aluno com ha-
bilidade em representagio de projetos em 2D e 3D°.

O Tema trazido pelo aluno foi o Trance, estilo de musica eletrénica que reu-
ne milhares de ouvintes em festas de grande porte, como a festa Universo Paralelo

que acontece anualmente no sul da Bahia. A proposta foi desenvolver o projeto de

52D e 3D, respectivo a duas ou trés dimensoes.
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ambientacao de uma suposta festa baseada neste estilo de musica, em uma fazenda
na regiao da cidade de Janalba, estado de Minas Gerais, com o titulo Paraiso. Para o
desenvolvimento da proposta o aluno tomou como base o contexto e a estrutura da
festa baiana.

Este tema ja havia sido desenvolvido por ele na disciplina PPD-CV V¢, onde foi
realizada uma pesquisa sobre os materiais graficos de divulgacao de festas com este
formato e apés uma analise dos impressos, o aluno propds na época, para a disciplina,
uma marca para um evento desta natureza.

Ele viu como oportunidade de projeto para o PPD-CV Conclusao, a formatacao
do conceito e o projeto de ambientacao da festa, aproveitando todo o levantamento
que ja havia sido feito. Entendo que esta proposta foi de grande importancia e ilustra as
diretrizes da disciplina PPD-CV Conclusao e do curriculo da PUC-Rio, onde entende-se
que o aluno aplica nas disciplinas de projeto o conhecimento adquirido nas disciplinas da
grade curricular, além de reunir habilidades adquiridas em disciplinas de ambas as habi-
litagdes, mostrando que o aluno de CV ao desenvolver projetos desta natureza, precisa
estar preparado para atuar e desenvolver layouts em pecas que estao no limite das duas
habilitacoes. Ter o Joao na turma da Professora |zabel de Oliveira permitiu a discussao
de objetos com maior caracteristica da habilitacao de Projeto de Produto, em uma tur-
ma de Comunicacao Visual, mostrando que o cruzamento destes saberes é possivel e
desejado, podendo torna-se frequente em turmas hibridas. No decorrer deste relato o
leitor podera constatar o que me refiro ao visualizar os resultados do projeto.

Para o desenvolvimento da proposta, o aluno trouxe referéncias das festas com
este estilo de musica em fotografias, impressos de divulgacao e uma matéria publicada
no jornal O Globo de |8 de marco de 2007, onde sao apresentados os grandes orca-
mentos que envolvem a musica eletrénica, fundamentando a escolha da sua proposta.
Como a fase de pesquisa sobre o tema ja tinha sido desenvolvida na disciplina PPD-CV
V, o aluno chegou com material suficiente para estruturar sua proposta. Vale lembrar
que o aluno em PPD-CV Conclusao tem como compromisso na disciplina a entrega de
um documento formalizando sua proposta de projeto.

Mesmo tendo no discurso a certeza de sua proposta, transforma-la em um tex-
to formal que represente seu pensamento é sempre um desafio para o aluno. Com
o Joao, muitas vezes sugeri que ele gravasse o que estava falando, uma vez que ao
apresentar suas idéias ele sempre as colocava de forma coerente. Durante toda a eta-
pa desenvolvimento da proposta, o aluno soube defender sua idéia, mas deixou para
entregar seu documento fora do prazo, com conteido que nao representava tudo que
ele ja havia descrito nas aulas. Acredito que se lhe fosse solicitado que defendesse sua
proposta oralmente, o teria feito por meio de um belo discurso.

Vejo aqui uma lacuna a ser trabalhada na disciplina, pois percebi que muitos alu-
nos sentem dificuldade em sintetizar suas idéias, objetivos, expectativas em relagao ao
trabalho que pretendem desenvolver e, conseqlientemente, a redagao de sua proposta

6 Planejamento, Projeto e Desenvolvimento em Comunicagao Visual V, cédigo da disciplina ART 1038.
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de projeto acaba nao contemplando todos os aspectos que precisam ser abordados na
proposta de desenvolvimento do projeto em questao.

Apesar de na aula inaugural serem apresentados os parametros para formatagao
da proposta, e de ser disponibilizado um arquivo com um roteiro para a redacao do
documento, é comum o aluno entregar uma proposta de projeto com a mesma divisao
de tépicos que estd contida no arquivo, nao realizando uma redacao com narrativa
prépria. Considero o roteiro importante, apenas destaco o fato desta etapa nao ser
realizada com a fluéncia que se espera.

Entendo que durante o inicio do processo de projeto as idéias fiquem soltas,
quase sem relagao entre elas, e agrupa-las em uma proposta pode parecer uma tarefa
dificil. Contudo, ao tentarmos descrever nosso pensamento para outras pessoas, des-
cobrimos neste exercicio uma maneira de organiza-lo possibilitando a formalizagao de
uma proposta, seja de forma escrita ou oral. Por isto, enfatizo a importancia no exer-
cicio que a Professora Izabel realiza ao fazer os alunos falarem sobre o que pensam,
o que gostam e o que estao fazendo quando estdo no momento da conceituagao da
proposta de desenvolvimento de projeto a partir do tema escolhido.

Um outro aluno da mesma turma, ao ser entrevistado por mim relatou que
um pequeno seminario organizado por seu orientador com seus orientandos, com o
objetivo de que todos apresentassem o andamento de seus projetos, foi fundamental
para que ele organizasse seu pensamento e chegasse a decisdao de como abordar seu
tema. Segundo o relato deste aluno, ele estava pesquisando sobre a inovagao no De-
sign e ja havia lido muitos livros, mas tinha a sensacao de que estava perdido. Nas suas
palavras, ao apresentar suas idéias aos colegas, pode perceber como todos os autores
lidos estavam presentes em seu discurso, facilitando assim que o rumo de seu projeto
fosse definido. Este aluno apresentou um projeto tedrico, concluindo seu curso com
exceléncia. Segundo Bakhtin a fala, as condicbes de comunicacdo e as estruturas sociais
estdo indissoluvelmente ligadas. (Jobim e Souza, 1995; p.| | I) Bakhtin ainda ressalta que
ao expressarmos nossa compreensao sobre qualquer tema para outra pessoa, nossa

palavra retorna modificada para o interior de nosso pensamento.

Quanto mais falo e expresso minhas idéias, tanto melhor as formulo no interior de meu
pensamento. O aperfeicoamento, a diferenciacdo e o aprimoramento de qualquer con-
teudo ideoldgico ocorrem no processo de expressao e externalizacao desses contetdos
na interacao verbal. (Jobim e Souza, 1995; p.112)

Passada a etapa da entrega da proposta, o aluno da inicio ao desenvolvimento do
seu projeto. Nesta fase, Jodao aluno trouxe inimeras idéias, todas pertinentes e com-
plementares, que resultaram em um projeto de ambientacao complexo. Como a ocu-
pacao geografica é de grandes proporcoes e de longa duracao, a festa teria uma grande
diversidade de ambientes distribuidos pela area total destinada ao evento. A dificuldade
nesta fase foi a tentativa de convencer o aluno a delimitar o seu projeto e desenvolver

somente um dos ambientes propostos, devido a complexidade dos ambientes, apenas
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um deles ja seria considerado um projeto de conclusao consistente. Diante deste im-
passe, o aluno propds-se a prolongar seu trabalho por mais de dois semestres, o que
permitiria o detalhamento de todo o projeto, o que era de seu desejo.

Durante este trajeto, Jodo compareceu as aulas com um bloco formato A3’ em
papel Kraft, onde eram desenhados esquemas que ilustravam a proposta do projeto.
Muitos destes desenhos eram feitos durante a aula, enquanto os demais alunos falavam
de seus trabalhos, ou entao eram executados enquanto nos explicava suas idéias para
a ambientacao da festa.

As aulas sao ministradas com os alunos reunidos em volta de uma grande mesa,
conforme ilustrado no capitulo 2, com a intencao de permitir uma maior interagao
entre todos os alunos e o professor. A participacao de Joao durante as aulas sempre foi
ativa, contribuindo com idéias para o projeto dos colegas, e sugerindo novos caminhos
de investigacdo. Sua atitude positiva e divertida criava estimulos ao desenvolvimento
dos assuntos em pauta. A chegada deste aluno na turma nunca passou desapercebida,
gracas a sua personalidade expansiva, seu bom relacionamento com os colegas e pelas
surpresas que causava ao entrar na sala com esculturas em isopor ou maquetes de
grande formato que eram apresentadas para ilustrar o desenvolvimento de suas idéias.
Muitas vezes tinhamos que conter a excitacao dos alunos que eram contagiados pela
atitude e atuacao do Jodo na turma.

A entrega da prancha A28 para este aluno aconteceu no primeiro semestre da
implantacao deste mecanismo no PPD-CV Conclusao, todos os alunos deveriam trazé-
la e apresenta-la. Na data marcada os alunos da sala K14 (sala onde a aula da turma da
professora Izabel de Oliveira era ministrada), fixaram as pranchas na parede e foram
iniciadas as apresentacoes. Joao compareceu a aula, mas nao havia preparado o mate-
rial solicitado. Ao perceber que havia uma grande adesao dos alunos a proposta feita
pelos professores, ele destacou 2 folhas de seu bloco A3 (o formato A2 contém duas
pranchas A3) e montou naquele momento sua prancha de apresentacao, fixando-a na
parede onde as demais pranchas estavam dispostas. Esta nao foi a maneira solicitada
para a apresentacao e por nao ter sido pensada para tal, nao contemplou a sintese do
projeto até aquele momento. Porém relato aqui este episédio para destacar o bloco
utilizado pelo aluno como objeto documental, objeto este que contém o retrato do
seu processo de trabalho, pensamentos, experimentacoes e funcionou como uma fer-
ramenta Util para ilustrar o que era pretendido e proposto no decorrer da disciplina.
Muitos desenhos que foram apresentados no relatério de projeto, etapa que veremos
a frente, foram digitalizados a partir do seu bloco, colaborando para a documentagao
do processo de projeto por ele percorrido.

Para os alunos que vao terminar o projeto em mais de um semestre, o primei-
ro periodo de projeto resume-se na fase de pesquisa, e espera-se uma conclusiao do
contetdo pesquisado com um apontamento de caminhos para o desdobramento do

7 A3 é um formato de papel que mede 42 x 29,7cm
8 A2 é um formato de papel que mede 42 x 59,4cm



Projetos selecionados a luz da fundamentacao teérica 45

tema. O segundo semestre se inicia com a geracao de alternativas, momento em que
o aluno faz uma sintese de sua pesquisa e levantamento de dados e inicia as propostas
de representacao grafica em funcao da proposta apresentada. No caso do projeto
que esta sendo relatado, nao houve uma fase delimitada de pesquisa tornando-se pré-
requisito das demais etapas, o que houve foi uma diluicao da pesquisa ao longo do
desenvolvimento do projeto. A cada fase o aluno recorria a professores consultores
que pudessem contribuir com o desenvolvimento de contetdos e técnicas especificas
que estavam em pauta. Esta metodologia facilitou o andamento do projeto e fez com
que cada elemento fosse trabalhado de acordo com suas questdes especificas. Muitas
destas consultorias prestadas foram solicitas pelo aluno ao professor consultor espon-
taneamente.

Ja no primeiro semestre Joao definiu o conceito da festa, e todos os ambientes
que iriam compor o projeto. Cabe aqui relatar como ele definiu o conceito que nor-
teou o detalhamento dos ambientes.

Na pesquisa realizada no primeiro semestre, Joao apresentou o estilo de musica
conhecido como Trance. Trouxe-nos o material referente ao PPD V, os impressos
coletados nas festas do género e explicou-nos que o trance de hoje é uma vertente do
Goa Trance, estilo que nasceu ap6s a experiéncia do musico Gil (hoje conhecido como
Goa Gil) nascido em Sio Francisco, EUA, que partiu para india onde praticou yoga e
conviveu com gurus espirituais. Ao conhecer sua esposa Ariane na cidade de Goa, Gil
entrou em contato com contato estudos realizados por ela sobre os rituais africanos
e o djambe’.

Ao retornar aos Estados Unidos da América, na tentativa de unir a musica com
a yoga criou festas Goa Full Moon, onde o objetivo era redefinir o antigos rituais para o
século XX, buscando elevar a consciéncia dos participantes pelo meio da experiéncia
de dancar o Trance, que tinha influéncias do rock progressivo, da musica Indiana e do
djambe. Com a difusao do estilo surgiram novas vertentes que receberam novas influ-
éncias, mas mantiveram o eletrénico como base ritmica. O Goa Trance é mais lento,
inicialmente melédico e com influéncias orientais, com informacgdes ritmicas tribais e
étnicas.

A partir da explanacao do conceito musical da festa, Joao decidiu trabalhar como
tema da cenografia o conceito de Paraiso. Sua argumentacao veio da possibilidade de
uniao da beleza geografica do local da festa, que foi definido por ele como um “paraiso
de belezas naturais” e a intencdo do musico Goa Gil de aproximar a musica e a danga
da experiéncia religiosa. Sendo assim, a festa recebeu nao s6 como nome Paraiso, ja
definido na disciplina de PPD-CV V, como também sua ambientagao passam a ser jus-
tificada pela relagao da natureza e a espiritualidade com a musica e a danca.

Com este mote definido, o aluno prop6s os ambientes que compuseram o pro-

9 Instrumento de percussao da Africa Ocidental em forma de calice com pele animal esticada na parte mais

larga, variando de 30 a 40 cm de diametro.
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jeto naquele momento: a pista de danca, o chillout'®, o camping, 4rea de convivéncia e
restaurantes. Num segundo momento, foi proposta a construcao de um labirinto em
formato de cérebro onde os participantes poderiam se divertir por meio de experi-
éncias sensoriais. Apresento abaixo o mapa de ocupacao da fazenda com a localizagao

dos espacos que compuseram o ambiente do evento.

Mapa

vista aérea do festival

. Area total da festa . Acesso: ruas e pontes Camping
. Sede da fazenda Pista . Brainstorm
Rios, lagos e aqudes ET Restaurantes e lojas . Chillout

Area total da fazenda Zoom na area da festa

Figura | | — Mapa de ocupacao apresentada no relatério do aluno.

ilustracdo esquematica

[

Chillout Camping - 45 mil m2 e  pPontes
Restaurantes e lojas Rio - Brainstorm

Pista — 10 mil m2
1m2 por pessoa

Figura 12 — llustracdo esquematica de ocupacao da area apresentada no relatério do aluno.
Nota: Brainstorm na legenda da imagem é o titulo do labirinto, e ndo de uma etapa de projeto.

10 Giria em inglés que significa relaxar e que da nome a um estilo de musica eletrénica com ritmo mais len-
to caracteristica do inicio dos anos 1990. No projeto, o espaco que abrigou este estilo de musica recebeu

este nome.
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Uma preocupacao constante do aluno foi a quantidade de lixo produzida em um
evento deste porte e num primeiro momento ele quis aproveitar o material descarta-
do como garrafas pet ou caixas de madeiras, usadas em feiras para transportar frutas,
como material de estrutura para a construcao das pecas cenograficas. Mas no decorrer
das primeiras semanas de desenvolvimento do projeto, ele compreendeu que estes
materiais nao existiam na regiao onde a festa estava sendo proposta e que ele gastaria
muito combustivel para transportar este material até 13, além de estar levando uma
qualidade de lixo que nao existia na regiao, tendo ainda que levar e depois retirar o
mesmo lixo, somado ao lixo que ja iria ser produzido. Sendo assim, Joao preferiu ter
como conceito o uso de materiais que pudessem ser aproveitados integralmente e
com menos desperdicio, causando menos impacto na construcao do evento.

Durante o periodo das pré-bancas os alunos que nao vao terminar no semestre
em curso devem assistir as bancas para depois comenta-las em sala. Joao nao compa-
receu a aula onde os comentarios foram trazidos e, sendo assim, nao pude verificar se
a observacao da experiéncia dos colegas na apresentacao para uma pré-banca, causou
impacto no desenvolvimento de seu projeto.

O primeiro ambiente a tomar forma, com parametros definidos foi a pista de
danca, que por ser o ambiente principal sera instalada no centro do espaco delimitado
para o evento. Este ambiente cobre uma area de 10.000m2, considerando a ocupacao
de Im2 por participante, e tem como elemento cenografico principal uma arvore de
grandes propor¢oes. Ao trazer a idéia deste elemento para a cenografia, o aluno fez
referéncia a arvore do pecado, do mito de Adao e Eva, e escolheu representar este
elemento em uma escala maior do que as equivaléncias de uma escala real. Ao sub-
meter o espectador a uma experiéncia de percepcao de um mundo em proporcoes
maiores do que o percebemos, faz com este jogo de escala que o cenario corrobore
para a percepcao que temos de um mundo divino, onde o religioso esta maior e acima
de nds.

A funcao original desta estrutura era abrigar a cabine do D), permitindo uma vi-
sao geral da pista, mas no desenvolvimento da estrutura o aluno entende que além da
funcao de abrigar o DJ, a arvore pode como também na natureza, dar sombra. A partir
desta decisao, Joao estudou por meio de uma série de desenhos, possiveis formas de
sustentacao que pudessem ser leves, que durante a noite fizessem parte da cenografia
como elemento grafico e durante do dia acumulassem a funcao de proteger os partici-
pantes da incidéncia do sol.

Apresento a seguir alguns desenhos selecionados para que o leitor possa acom-

panhar o processo de desenvolvimento desta etapa.
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Figura |13 — llustragao inicial da arvore para a pista de danca desenhada no bloco A3 de papel
Kraft que o aluno levava para as aulas.

sombra da arvore

Figura 14 — llustracio da arvore para a pista de danca contemplando a estrutura e reforcando a
escala de representacao adotada. Desenhos apresentados no relatério do aluno.
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Arvore do Trance

modelo de isopor | vistas lateral e de topo

TAVAVAVA!

modelo de isopor | vista frontal

Figura |5 — llustracdo de representacao da malha de folhas com a projecdo da sombra com a
intencao de dar conforto aos participantes. Desenho apresentado no relatério do aluno.

Nos primeiros desenhos, magas sdo aplicadas na estrutura da arvore, reforcando
a referéncia mitica, mas ao inserir no conceito a idéia de uma estrutura tensionada para
fixar as folhas e fazer sombra e dar abrigo, a idéia das macas do pecado ficaram com-
prometidas. O aluno retoma esta idéia no segundo semestre trazendo este elemento
com mais forca na cenografia, e veremos mais a frente esta transformacao. Por hora,
o que ficou definido foi o sistema de sustentacao desta malha que sustentaria as folhas
fabricadas em lona para que resistissem ao tempo.

No primeiro periodo do desenvolvimento do projeto, a idéia da arvore ficou de-
finida, mas ainda sem a ambientacao do local onde estava aplicada. Além deste ambien-

te, o aluno trouxe a idéia de um labirinto de experiéncias sensoriais, o qual recebeu o
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nome de Brainstorming'', este espaco nao ficou detalhado neste momento, mas teve
seu conceito de cenario definido.

Para o cérebro-labirinto, o aluno propés fazer uma representacao tridimensional
do corte longitudinal de um cérebro, usando as dobras na massa encefalica como pare-
des de um labirinto. A proposta de ocupagao do labirinto foi dividir sua area em 5 regi-
oes, fazendo uma relagao com os 5 sentidos. Estas areas teriam cores diferentes para
fazer a delimitacao das experiéncias sensoriais e em cada regiao o participante poderia
experimentar sensagoes associadas aos seus sentidos. Como referéncia para o projeto,
o aluno trouxe trabalhos dos artistas plasticos Helio Oiticica e Anish Kapoor que reali-
zaram obras onde o observador participa experimentando estimulos sensoriais.

Além do bloco de desenhos, o aluno passou a trazer para aula uma maquete
de grandes proporcoes, pois mesmo projetando em escala, o territério ocupado pela
festa era de muitos quildmetros. A presenca deste material em sala chamava a atencao
dos demais alunos de maneira positiva, pois todos acabavam sendo envolvidos com o
seu discurso de demonstragao. Além da maquete algumas esculturas que também per-

tenciam ao projeto eram trazidas pelo aluno, causando a mesma curiosidade.

Figura |6 — maquete esquema para criacao do cérebro. Nota: A base desta maquete é compos-
ta por 3 placas de isopor, atingindo a medida de 1,5 x 1,0 m.

I'l O termo é usado para designar uma atividade de geracao de idéias em processos de criagao. Muito utiliza-

da no campo do Design esta técnica € traduzida como tempestade cerebral.
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Todas as escolhas do aluno para os elementos cenograficos foram fundamenta-
das e projetadas de maneira que se tornaram possiveis de execucao com as técnicas
de cenografia. Durante o relato na sala de aula Joao recorreu a referéncias de execu-
¢ao de cenarios de escolas de samba, fundamentou a escolha dos materiais e realizou
calculos de peso e propor¢ao com desenvoltura. Apresentou trabalhos de artistas e de
designers destacando os pontos em que estes faziam relacdo com o seu projeto. Fica
explicito aqui que as experiéncias com disciplinas da grade curricular e com trabalhos
extra-curriculares formaram um corpo de conhecimento fundamental para o desen-
volvimento do projeto.

Gostaria de fazer referéncia a questao do espago de experimentagao reivindica-
do por Winnicott, onde as duas realidades relacionam-se por meio da articulacao de
um objeto transicional e que aqui reivindico a importancia do objeto de projeto em
Design em desenvolvimento por Joao como um articulador das realidades do aluno
no ato de projetar. Ao apresentar referéncias do mito de Adao e Eva e do jogo de
escala entre os objetos cénicos e os participantes da festa, Jodo recorreu a referéncias
de uma realidade externa, totalmente palpavel e possivel de verificacao, mas também
apresentou referéncias que sao carregadas de sentimentos e experiéncias que sao par-
te de uma realidade interna com estes referenciais introjetados. Segundo Fayga, em
seu estudo sobre os processos de criacao, “O criar s6 pode ser visto em um sentido
global, como um agir integrado em um viver humano. De fato, criar e viver se interli-
gam.” (Ostrower, 1989; p.5) No relato de projeto em seu relatério Joao deixa claro
algumas destas referéncias ao descrever o que o fez escolher o estilo da arvore a ser

construida, reforcando o pensamento de Fayga.

“Por muito tempo procurei o formato da arvore da pista. Pesquisei espécies pela inter-
net e por livros, mas foi uma arvore que eu encontrei de férias em Buenos Aires que me
convenceu. Talvez porque tenha visto ao vivo, mas aquela monstruosidade me cativou.
Meu modelo em isopor foi inspirado em desenhos feitos a partir da analise destas fotos.”
(Lobato, 2008; p.36)

Para ilustrar o relato e o processo de desenvolvimento do projeto coloco a se-

guir a imagem da arvore de Buenos Aires, e os desenhos apresentados.

Figura 17 — 3 estagios da arvore como objeto de projeto.
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Segundo semestre

No inicio do segundo semestre, a etapa de proposta compreendeu para o aluno,
apenas uma validagao do trabalho que ja estava em andamento, uma vez que seu orien-
tador, co-orientador e tema do projeto nao foram alterados. Mais uma vez a redacao
do documento foi um ponto de dificuldade. Este aspecto sera discutido mais a frente.

Apos esta fase, o aluno retomou o ambiente da pista de danca e resgatou a idéia
das macas. No inicio do desenvolvimento deste ambiente, as macas estavam dispostas
na copa da arvore, mas existia ali algo que o incomodava: a representacgao infantil da
mesma. A possibilidade de relacdo de uma arvore cenografica adornada com magas
penduradas, com a representacao de uma macieira como nos desenhos de crianca,
trazia um incomodo ao aluno, pois para ele as magas cenograficas nao eram frutas no
pomar, e sim faziam referéncia ao mito de Adao e Eva e representavam o pecado.

Voltando para o estudo do ambiente da pista de danca, sentiu necessidade de
preencher o enorme espaco com elementos cenograficos complementares e entao
resgatou a idéia da maca como espacos de convivéncia ao redor da pista. Para que esta
representacao ficasse mais préxima do entendimento de pecado, Joao definiu duas
estruturas de maca, uma para as que ficariam no topo, presas na arvore e outra para
as que seriam posicionadas no chao como espagos de convivéncia. As macas seriam
estruturas ocas revestidas de material translicido. Durante o dia, a luz externa velaria
o segredo das macas e durante a noite com a penumbra do ambiente, as macas esta-
riam acessas revelando para o espectador da festa, silhuetas de homens e mulheres em
posicoes sensuais que fariam referéncia ao pecado. Nas macas do topo as silhuetas se-
riam produzidas pela contra-luz de bonecos cenograficos e nas magas do chao seriam
produzidas pelos participantes da festa. A maca entao sai do patamar de fruta e entra
na representacao do pecado.

Arvore do Trance

macas no topo

macas no chao

Figura 18 — Representagao das macas do pecado apresentadas no relatério do aluno.
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Com o andamento do projeto, o labirinto comecou a tomar corpo tornando-se
uma peca de complexidade alta. Contudo, o exercicio realizado para estabelecer os
espacos de estimulos sensoriais para o labirinto permitiu que alguns materiais fossem
utilizados para outros ambientes. A cada atividade criada para o labirinto, uma série de
materiais e acabamentos eram descobertos e propostos fazendo esta peca ter influén-
cia em todo o resto. Antes de descrever o labirinto, suas propostas de ambiente e suas
influéncias, faco um pequeno resumos de cada um dos espacos propostos.

Para retomarmos o conjunto do projeto, vale lembrar que o espaco que abri-
garia a festa seria uma fazenda em Minas. Nesta fazenda seria montada a estrutura do
evento com camping, restaurante, pista de danca, Chillout, e labirinto. Em seu trabalho
Joao prop6s detalhar a pista, o Chillout e o labirinto. A pista de danca teria como ce-
nario a arvore do pecado, o labirinto com o titulo de Brainstorming seria um espaco de
convivéncia com experiéncias sensoriais e o Chillout segunda pista de danca para um
estilo de musica eletrénica mais lenta, teria como cenario um profeta, como o aluno
definiu: “deitar nas barbas do profeta”. Neste espaco, a barba do profeta tomaria a
forma de um grande pufe recheado com as sobras do isopor usado para esculpir todas
as pecas cenograficas de grande formato. Além destes ambientes ja mencionados, Joao
propos que os chuveiros que refrescariam os participantes, tomassem a forma de um
braco onde a 4gua desceria pela mao, fazendo com que a sensagao refrescante viesse
pelas “maos de Deus” (grifo do autor).

Diante do enorme desafio de detalhar todos esses ambientes, o aluno comecou
a se preparar para a pré-banca. Para esta etapa sugerimos que ele fosse fechando cada
ambiente por vez. O primeiro deles a ficar configurado foi a pista de danca. O segundo,
em andamento, que deveria ser definido para a pré-banca foi o Chillout.

Em festivais desse estilo, o ambiente do Chillout tem a musica eletrénica num
ritmo mais lento e geralmente é decorado com almofadas, redes ou esteiras para que
os participantes possam desfrutar de um local mais aconchegante e calmo. Como as
ambientagoes estavam sendo projetadas em grande escala com técnicas de escultura
em isopor, Jodao propds fazer um ambiente que aproveitasse as sobras deste material.
Para isto criou “As barbas do profeta”, uma representacao tridimensional da cabeca de
um profeta, onde a sua barba seria um grande pufe recheado com as sobras de isopor.
Na sua boca seria instalada a cabine do D], “coordenando a celebracao” (Lobato, 2008;
p-32). Ao redor da cabeca, as duas maos do profeta estariam elevadas aos céus, e acima
delas estariam as caixas de som como se o profeta as reverenciasse. Este espaco seria
coberto por um duomo'? de bambu, onde as faces de sua estrutura seriam revestidas
de tecido, possibilitando realizar dupla funcao. Decoraria o ambiente e colaboraria
para o isolamento do som da pista, tanto para o som externo nao entrar como para o

interno nao sair (grifo do autor).

12 Cobertura de forma curva executada com material transltcido, para iluminacdo do interior de uma

edificacao.



Projetos selecionados a luz da fundamentacao teérica 54

Chillout

desenho esquematico

o) @)

Caixas Principais @

Caixas Soround @)
Chuveiros @ —————
Tapete (&)-
Capacho @)

Solo @

Figura 19 — Desenho esquematico do Chillout apresentado no relatério do aluno.

Como na pista de danca, o Chillout também sofreu influéncia dos espagos senso-
riais do labirinto. Neste cenario foram incorporados cinco chuveiros para que os par-
ticipantes pudessem lavar seus pés antes de entrarem no duomo. Como o terreno da
fazenda onde este espaco seria instalado é de grama e terra, Joao propés a colocagao
de um grande capacho para a limpeza dos pés e um tapete macio de trapos de malha.
Estas duas superficies estariam colocadas em seqliéncia com a intengao de estimular o
tato dos pés por meio da textura do material, além de exercer a funcao de limpar os
excessos de terra antes do participante usar os pufes. Como referéncia para o tapete
de malha, Jo3o se baseou “nos tapetes da estrada de Petrépolis”'3.

Com o problema do calor gerado pelas horas de danca noturna e pela incidéncia
do sol na pista pela manha, o aluno propds um chuveiro com a forma de uma mao,
batizado de mao de Deus. Todas as pecas entao foram ganhando referéncias a religiao
e reforcando o tema titulo Paraiso. O chuveiro de Deus seria composto por dois ante-
bracos e maos posicionados nas duas extremidades da pista de danca, com |5 metros
de comprimento e 4,5 metros de altura. Pela superficie da mao estariam instalados
varios chuveiros com sensores que banhariam o publico a medida que parassem em
baixo da mao. O aluno trouxe referéncias de esculturas classicas e renascentistas, e a

partir destas referéncias decidiu fazer a estrutura em branco para remeter ao marmo-

I3 Ao longo da estrada que liga o Rio de Janeiro a cidade de Petrépolis, na regido serrana do estado, artesdos
exibem e vendem tapetes artesanais construidos a partir da sobra de tecido de malha, material muito utiliza-
do pelas confecgdes instaladas na cidade serrana. A caracteristica mais marcante deste objeto é a sua maciez

e a sua superficie composta de inimeras tiras do tecido de malha.
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re e ao divino: “No paraiso que estou idealizando, esta agua divina, literalmente, cai da
mao de Deus”. (Lobato, 2008; p. 44)

Figura 20 — Desenho de representacao do chuveiro de Deus.

Na etapa de desenvolvimento do projeto que antecedeu a pré-banca, o aluno
trazia para as aulas as esculturas (com aproximadamente 0,6m) e os desenhos em
grande escala, causando uma excitagao na turma, pois além de ser um aluno popular,
seus desenhos e esculturas eram admirados por todos. Todas as questoes estruturais e
de materiais destes ambientes relatados sempre foram apresentados, fundamentados
e defendidos com propriedade.

Ao trazer os modelos, muitos alunos queriam fazer perguntas e tirar duvidas
em relacao a construcao do objeto. Nestes momentos Joao dispunha-se a explicar
com detalhes como era o processo de construcao dos modelos e a transposicao para
as pecas de grande formato. Uma das frases que ele repetiu algumas vezes foi de seu
colaborador Carlos Poggi, “Para se esculpir o cavalo, basta pensar e visualizar tudo

aquilo que nao é cavalo”.

Figura 2| — Fotografia do processo de construcao do modelo do chuveiro “Mao de Deus” feito
a partir de um bloco de isopor.
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Figura 22 — Fotografia do modelo de isopor esculpido.

Na etapa de pré-banca deste semestre, o aluno deveria assistir algumas bancas
para comentar, mas novamente nao compareceu a aula que estes comentarios foram
feitos. Porém, no decorrer do semestre citou alguns trabalhos, e apresentacoes mos-
trando que havia comparecido a algumas bancas.

No final deste semestre, ap6s a etapa das pré-bancas, Jodo sofreu um acidente e
teve o brago imobilizado, comprometendo o andamento da producao da maquete do
labirinto e alguns desenhos, mas compareceu a aula participando dos comentarios.

A maior dificuldade era convencé-lo a terminar uma coisa de cada vez, pois a
cada aula ele trazia uma novidade que era incorporada ao projeto. Muitas vezes olha-
mos para o cronograma com a finalidade de planejar o andamento do projeto e definir
as etapas a serem cumpridas com o propésito de fechar o conteido, mas muitas vezes
o aluno trazia novidades para incorporar ao contetdo ja definido e nem por isso seu

cronograma ficava comprometido.

Terceiro semestre

Este foi o ultimo semestre do aluno no PPD-CV Conclusao. Sua proposta foi
a mesma do semestre anterior, sem nenhuma modificacao. O projeto neste ponto
estava adiantado, mas sempre sofrendo a ameaca de novas inclusoes. Refiro-me as
inclusbes como ameagas pois neste momento o tempo comecou a ficar curto para
a realizacao de tantos detalhes. Neste semestre o labirinto tomou sua forma final.
Durante os semestres anteriores este espaco foi construido com uma intensa efer-
vescéncia de idéias para a definicao dos ambientes internos, e muitas solucoes para os
espacos sensoriais foram incorporadas aos demais ambientes propostos. As caixas de
som da pista de danca receberam o revestimento com os tapetes de trapos de malha,
ganhando textura, cor e movimento, uma vez que o trepidar dos graves da musica
eletronica iria fazer tremer os pequenos pedacos de tecido criando uma superficie

que indicaria visualmente a presenca de ondas sonoras, em uma transposicao do tatil
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invisivel para o tatil visivel: a vibracao sonora ganhou tratamento grafico. Os tapetes
do Chillout seguiram a linha sensorial buscando por meio das texturas do capacho e do
tapete de trapos um resultado grafico aliado a funcao de limpeza e “carinho” com os
pés. Com a quantidade de experiéncias listadas para o labirinto estava dificil recortar
as atividades a serem detalhadas. O bloco de papel Kraft adotado pelo aluno tornou-se

um tutorial de exemplos.

Figura 23 — Detalhe do bloco do aluno com o registro das experiéncias para o labirinto.

O principal passo para o recorte das areas do labirinto foram as divisdes internas
da representacao do cérebro. No inicio do projeto o cérebro tinha muitas divisdes e
aproximava-se de uma representacao real do cérebro, mas no desenvolvimento do
projeto, com a complexidade das divisbes e também com o tempo se esgotando, o

aluno propés uma divisao mais simplificada mantendo as 5 regides sensoriais.
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Figura 24 — Divisao inicial proposta para os 5 sentidos, com mais divisoes.

Figura 25 — Divisao simplificada, favorecendo a divisdo de grandes areas de experiéncias senso-
riais com poucas divisdes internas.

No periodo que antecedeu a pré-banca, o aluno definiu que experiéncias se-
riam detalhadas. Na pré-banca Joao compareceu com varios destes materiais em cons-
trucao e apresentou seu projeto com seguranca, justificando suas escolhas e fazendo
referéncias a textos da literatura brasileira. Discorreu sobre sua justificativa sobre o
pecado, fazendo referéncias ao mito de Adao e Eva, além de citar o Diabo pelo texto
Grande Sertao Veredas de Guimaraes Rosa.

Ao recorrer a estas referéncias, o aluno, a meu ver, se expressa por meio de
imagens mentais construidas por simbolos introjetados, pertencentes a sua realidade
interna, dialogando com os elementos externos contidos em sua cultura.

Com a complexidade do trabalho exposto na banca os professores que estavam

avaliando sugeriram que o aluno nao fizesse o labirinto, mas este nao ficou satisfeito
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com a sugestao e chegou a ventilar a possibilidade de ficar mais um semestre para
poder terminar tudo. A banca, entao, sugeriu que ele terminasse os ambientes que
estavam praticamente finalizados e quando estivessem terminados, concluisse o labi-
rinto, como um espaco “bénus” do projeto, uma vez que ele ja tinha atingido todos os
requisitos de um projeto de conclusao.

Retomando o trabalho no periodo pés pré-banca, Joao foi orientado a concluir
as pendéncias dos ambientes que estavam em fase final para entao concluir o labirinto.
Nesta fase ele comecou a trabalhar em um Studio que fazia projetos de eventos, onde
eram construidos as maquetes dos eventos em ambiente virtual. Ao entrar em contato
com esta possibilidade de representacao, chamou um dos colegas de trabalho para
ajudar a montar a maquete virtual do labirinto, o que possibilitaria um tempo de mon-
tagem menor do que a maquete fisica que ele estava fazendo. Devido as proporcoes
do evento, onde a area ocupada era de quilometros, a representacao na escala 1:100
ainda deixava o tamanho final da maquete muito grande, dificultando a montagem e o
transporte da mesma. Com a possibilidade de realizar em software 3D, a represen-
tacdo do ambiente ganhou agilidade e com a possibilidade de uso dos layouts que ja
estavam realizados em pranchas.

O préximo passo foi definir os espagos do labirinto e sua correspondéncia com
as areas dos 5 sentidos. Para cada area do cérebro foi definida uma cor e uma série
de atividades que tinham relacao com o sentido em questao. O fato da representacao
ter sido feita no computador permitiu ao aluno retomar algumas idéias que haviam
sido abandonadas, uma vez que a complexidade na utilizagao de alguns materiais para
a construcao da maquete fisica em escala reduzida, requereria um tempo maior para a
realizacao, inviabilizando o cumprimento desta etapa.

A seguir apresento algumas imagens que ilustram o desenvolvimento do labi-
rinto. Observe que no esquema de construcao da maquete eletronica (figura 25), o
aluno faz a transposicao do caderno de papel kraft, onde eram feitos os rascunhos do
projeto, para o ambiente digital. O esquema do labirinto apesar de estar em arquivo
digital € comentado como um desenho fora desta tecnologia. No lugar de apagar as
areas indesejaveis, o aluno risca com traco vermelho, como num bloco de desenho, as
areas que devem ser retiradas, além de acrescentar os comentarios do que deve ser
modificado como as notas que fazia no seu bloco de papel.

Este documento comentado foi utilizado como veiculo de comunicacao entre o
aluno e um colega de trabalho que estava executando a maquete virtual a partir das
diregdes tragadas por Jodao. Ao decidir nao executar a maquete virtual e solicitar a co-
laboracao de um profissional, Joao demonstra sua capacidade de coordenar, gerenciar
e dirigir uma equipe.

William R. Miller em seu artigo A Definicao de Design, enfatiza “a importancia
do entendimento que o processo de pensamento no design envolve uma grande va-
riedade de estruturas processuais e, desta forma, nao pode estar restrito a uma Unica

metodologia em particular” (Miller, 1988) (grifo meu).
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A maquete fisica apesar de nao ter sido construida por completo, serviu de ex-
perimentacao para a criacao dos ambientes, estas referéncias podem ser comparadas
com o registro fotografico das duas maquetes (figuras 26 e 27).
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Figura 26 — Esquema digital usando a maquete virtual para a distribuicao das atividades no labi-
rinto e veiculo de comunicagdo com a equipe de colaboradores. Imagem do relatério do aluno.
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Figura 27 — Imagens da maquete fisica (I, 2 e 3) e tela da mesma representacao em 3D (4).
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Figura 28 — Tela da representacao em 3D do espaco relacionado ao tato na maquete virtual.

Na imagem acima podemos ver como o aluno representou digitalmente os ma-
teriais que ele havia pensado nos estudos e na maquete fisica.

Com o projeto do labirinto encaminhado e ja definido, Joao recorreu ao LILD
- Laboratério de Investigacao em Living Design, coordenado pelo Prof. Dr. José Luiz
Mendes Ripper, da linha de pesquisa Design: Tecnologia, Educacao e Sociedade, para
ter informacdes sobre o bambu, material que ele escolheu para realizar o duomo. A
partir deste encontro o aluno incorporou ao seu projeto a técnica construtiva de duo-
mos elaborada no LILD, prevendo um protétipo neste material.

No periodo que antecedeu a banca, o aluno explicitou sua inseguranca para a
redacao do relatério final que € um memorial do projeto, onde todo o processo de
desenvolvimento deve estar registrado. O que era alegado era que quando ele tinha
que me contar sobre o processo de desenvolvimento, ele conseguia ordenar os fatos
e fazer a defesa, mas que quando ele sentava na frente do computador, todo o texto
desaparecia da cabeca. Sugeri que ele contasse para alguém o projeto gravando a con-
versa e depois fizesse a transposicao para o documento textual. A sugestao funcionou,
e em determinado momento o aluno questionou o porque da entrega de um docu-
mento impresso, sugerindo que seu relatério pudesse ser um video da gravacao desta
entrevista. Como esta forma de documento nao esta prevista nas normas da disciplina,
Joao transcreveu esta narrativa para um documento a ser impresso, para entao diagra-
mar em forma de memorial.

A banca final do Joao foi um evento a parte. Seus amigos e seus pais compare-
ceram para assistir, lotando a sala. Ele levou para a apresentagao todos os modelos
em isopor, desenhos e um exemplo do duomo em bambu. Sua apresentacao foi bem

estruturada, e ele fez referéncias a projetos e artistas que o influenciaram na constru-
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cao de seu projeto. Discorreu sobre as etapas percorridas com seguranca e fluidez,
mostrando dominar o seu projeto. Os comentarios que foram feitos pelos membros
da banca, composta por trés professores, reforcaram a importancia do projeto e a
habilidade do aluno.

O protétipo do duomo foi apresentado como maquete em escala, no que diz
respeito ao seu tamanho final, mas os médulos triangulares de bambu que somados
formariam a estrutura peca, nao estavam na mesma escala que a pega montada.

Um dos membros da banca questionou a construcao fisica do modelo apresen-
tado, uma vez que se fossemos reproduzir a partir desta maquete, a estrutura nao iria
estar de acordo com o tamanho final. Joao neste momento, argumentou que tinha feito
desta forma para que todos pudessem ver a construgcao numa escala que favorecesse a
visualizacao do encontro dos bambus, mas que no resultado final a divisao geométrica
seria realizada de acordo com o tamanho da forma geodésica'* projetada.

Discorrendo sobre a técnica, exemplificou no quadro negro como seria a divisao.
Neste momento, o professor interrompeu seu discurso explicando que ele (o aluno) ja
havia provado que dominava a técnica e que a explicacao ja havia atendido a duvida que
existia. Destaco aqui a tomada de decisao consciente e informada do aluno em escolher
a melhor escala para demonstrar com o bambu, material que seria utilizado na constru-
cao real, os encaixes da estrutura modular. Caso ele escolhesse manter a escala dos moé-
dulos idéntica a escala da pega final, os médulos ficariam pequenos demais para serem
feitos em bambu e entao Joao teria que substituir o material escolhido para o duomo
por qualquer outro material que fizesse a demonstracao cenografica do bambu.

Os Unicos comentarios negativos, foram em relacdo a revisao ortografica do
relatério. Os erros ortograficos demonstram a real dificuldade do aluno na redacao do
documento, mas isto nao prejudicou seu projeto. A nota final do aluno foi 10,0.

Encarei este projeto como uma efervescéncia de idéias que, ao contrario do que
algumas vezes presenciamos, nao foram descabidas e equivocadas, e sim totalmen-
te fundamentadas por conhecimento de diversas areas. Posso trazer como exemplo
a “Mao de Deus”, um chuveiro gigante onde os freqiientadores da festa poderiam
refrescar-se. Além da beleza plastica, a peca seria esculpida ao redor de uma estrutura
metalica com calculos precisos para atender a demanda do projeto e finalizada com
a mesma técnica utilizada por carnavalescos nos grandes carros alegéricos. Joao nao
s6 apresentava as propostas pertinentes a comunicagao visual, como as fundamenta-
va com conhecimentos relacionados a configuracao de objetos tridimensionais que
adquiriu nas disciplinas cursadas na habilitagao de Projeto de Produto'®. A dificuldade

enfrentada era convencer ao aluno a abrir mao do detalhamento de todas as idéias e

|4 Sobre uma superficie, curva cuja normal principal coincide, em cada ponto, com a normal a essa super-
ficie. Numa esfera por exemplo, as geodésicas sdo as circunferéncias de grandes circulos. (Novo Dicionario
Aurélio — 3 edicdo revista e atualizada)

|5 Habilitacdo que dividia com comunicagao visual as categorias de formacdo do Design no curriculo da
PUC-RIO até o curriculo de 2007.1.
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apresentar um panorama do evento, detalhando apenas o espaco que seria a pista de
danca principal. No final do projeto foram apresentados 3 detalhamentos, todos eles
com a complexidade de projetos Unicos.

Em todo o desenvolvimento do projeto ao longo dos 3 semestres cursados, Joao
recorreu a consultoria de professores do quadro principal para assuntos especificos,
amadurecendo suas escolhas e interagindo com a turma sempre que estava presente
nas aulas.

Pude notar ao longo os semestres, que a chegada de Joao na turma sempre des-
contraia a aula, sendo que algumas vezes a professora precisava pedir para que os alu-
nos diminuissem o volume da fala, lembrando que a sala era dividida com outra turmas
de projeto de conclusao. Alguns alunos faziam comentarios como “o Joao é uma figura”,
“0 Joao é muito doido” e “o Joao é muito engracado”, compartilhando a idéia de que
a presenca dele era boa na turma. Esta descontracao que era estabelecida com a sua
presenca beneficiava o andamento da aula pois os demais alunos sentiam-se a vontade
para opinar nos projetos em desenvolvimento e muitos deles ao ver os materiais que o
aluno trazia para a aula, sentiam-se incentivados a trazer seus experimentos também.

Cabe aqui uma pergunta: até que ponto um aluno como este muda o comporta-
mento dos alunos de turma, contribuindo para o conjunto? Como observei a turma da
professora Izabel ao longo de 4 semestres, tive oportunidade de ver outras composi-
¢oes de turma. Sinto que cada turma toma um formato de acordo com o conjunto de
alunos ali inscritos e que este formato pode ser alterado de acordo com a participacao
de um unico aluno. Joao, por certo, propiciou a ocorréncia de uma de turma mais proé-

ativa, e posso dizer que desta leva de alunos nasceram projetos muito bons.

3.2.2 Entre Quatro Paredes — Kelly Andreolli

Primeiro semestre

Este projeto também foi desenvolvido em 3 semestres com um andamento bem
diferente do projeto apresentado no tépico anterior. Originalmente Kelly havia se pre-
parado para cursar em 2 semestres, porém no decorrer do trajeto decidiu estender
por mais | semestre.

Como no projeto da festa Trance, a aluna trouxe um tema que havia sido de-
senvolvido em outra disciplina, mas neste caso a disciplina de partida foi Laboratério
de Representacao Grafica II'. Para aquela disciplina a aluna desenvolveu um projeto
de investigacao grafica, tomando como tema a palavra “prostituta”’. Teve por ponto
de partida uma investigacao sobre diferentes desenhos e texturas de rendas que sao
aplicadas em roupas intimas femininas, material com forte apelo sensual, gerando uma
série de desenhos produzidos com diferentes técnicas, como monotipia, serigrafia e
carimbo. Desta investigacao, Kelly construiu uma ilustragao composta pela abstracao
de simbolos eréticos, como pénis e vagina, que pouco eram percebidos quando apre-

sentados em conjunto.

16 Codigo da disciplina ART 1112
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Na imagem abaixo podemos ver a ilustracao, resultado da investigacao para a
disciplina de Representacao Gréfica, que se tornou ponto de partida para o desenvol-

vimento do projeto de conclusao.

Figura 29 — Detalhe da ilustracdo em nanquim, desenvolvida na disciplina de Laboratério de
Representacao Gréfica ll.

Para a etapa da proposta da disciplina de PPD-CV Conclusao, Kelly mostrou-se
em divida em relagao a escolha do tema de projeto, entao a professora |zabel solicitou
que ela trouxesse o material, ao qual ela se referia, para que fosse possivel avaliar e
identificar possiveis desdobramentos.

Na aula seguinte, a aluna apresentou o projeto desenvolvido anteriormente na
disciplina de Representacao Grafica, inclusive com as experimentacoes graficas im-
pressas nas diferentes técnicas. A partir da apresentacao, a professora estimulou um
debate sobre o material apresentado e Kelly discorreu sobre os caminhos que ela acha-
va interessante para adotar no desenvolvimento do futuro projeto. Uma das opcoes
discutidas e que foi fortemente defendida pela aluna, foi o interesse em desenvolver
um projeto de estampas para roupa intima feminina. Kelly demonstrou enorme inte-
resse pela dualidade de pecas intimas que atendem ao uso, mas jogam com a fantasia,
sensualidade e erotismo.

Kelly entao decidiu pesquisar o universo sensual-erético e reafirmou a intencao
de desenvolver este tema déem seu projeto de conclusiao. Como a aluna nao havia

decidido exatamente que problema de projeto estava delimitando e, havia decidido até
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aquele momento desenvolver o projeto de conclusao em dois semestres, a proposta
entregue foi desenvolver uma estampa com motivos eréticos, sensuais e romanticos.

O decorrer deste primeiro semestre nao foi produtivo, pois a aluna pouco com-
pareceu as aulas e quando esteve presente s6 comentou sobre as leituras que fez, nao
apresentando nenhum material grafico.

Este é um dos maiores problemas enfrentados pelos professores tutores na dis-
ciplina de PPD-CV Conclusao, pois como administrativamente nao existe uma ferra-
menta de avaliacao, pois o recurso administrativo para a realizacao da disciplina em
mais semestres é o cancelamento e rematricula no semestre seguinte para efetivamente
cumprir a disciplina, neste primeiro semestre o envolvimento do aluno com o projeto
muitas vezes corre em um tempo que nao é benéfico para o desenvolvimento do tra-
balho. A idéia do recurso de cancelamento para que o aluno tenha um ano letivo para a
realizacao de seu projeto de conclusao acaba nao sendo usado com eficacia pela maioria
dos alunos. Mesmo aqueles alunos que estao empenhados e produzem neste primeiro
semestre, nao conseguem manter um ritmo constante de producao e acabam sobrecar-
regando o segundo semestre com as tarefas que nao realizaram adequadamente.

Este primeiro semestre da Kelly foi muito aquém do esperado.

Segundo semestre

Neste semestre, tive duvidas se Kelly iria matricula-se na mesma turma, pois
alguns alunos chegam a fazer o primeiro semestre de desenvolvimento do projeto de
conclusao com um determinado professor e no semestre seguinte escolhem outro
professor tutor. Durante os quatro semestres em que acompanhei esta turma, este
fato s6 aconteceu uma vez.

No primeiro dia de aula Kelly retornou com a mesma incerteza de possibilidade
de desdobramento do tema, porém neste dia tinhamos uma aluna que era orientada
pela professora Izabel e que participou da aula. Quando Kelly expés seu tema e sua
pesquisa, uma aluna ouvinte falou de um projeto de intervencao grafica que estava
acontecendo no Hotel Paris na Praca Tiradentes no Centro da cidade do Rio de Janei-
ro. Esta regiao é conhecida com zona de prostituicao e os pequenos hotéis no entorno
da praca dao suporte a demanda da profissao.

O projeto de intervencdo em questao tinha como obijetivo revitalizar a regiao
por meio de exposicoes de artes visuais e o Hotel Paris foi um ponto de intervencao,
permitindo que artistas graficos interviessem na ambientacao dos quartos que estavam
em uso. A cada més uma festa era realizada divulgando os trabalhos que |4 estavam ex-
postos. A aluna ouvinte se prontificou a fornecer os contatos da producao do projeto
do hotel para Kelly, que adotou esta possibilidade como um possivel desdobramento
do seu tema.

Destaco aqui o ambiente descontraido que se instaurou na aula e que permitiu
que inimeras discussoes sobre as possibilidades de intervencao pudessem ser feitas.

Na aula seguinte Kelly ja havia conversado com a producao do evento e apresen-



Projetos selecionados a luz da fundamentacao teérica 66

tou as regras para a ocupacgao da intervencao artistica em um quarto, além de trazer as
consideracoes da sua orientadora. Nesta aula ela formalizou sua proposta de projeto,
que a partir deste momento passou a ser um projeto de ambientagao para um quarto
de hotel, muito utilizado pelas prostitutas, universo que ela ja havia pesquisado para a
disciplina de Representacao Gréfica ll.

A aluna apresentou as sugestoes de sua orientadora, que havia considerado o
desejo inicial de Kelly no desenvolvimento de estampas com o tema erético-sensual-
romantico, sugerindo a ela que desenvolvesse a padronagem dos lencdis que pode-
riam ser usados no quarto do Hotel Paris. Sua orientadora também enfatizou a possi-
bilidade da aluna comercializar as pecas que seriam desenvolvidas para a ambientagao
do quarto.

Neste momento a aluna percebeu que o tempo que ela dispunha para o desen-
volvimento do projeto era muito pequeno e chegou a comentar o desperdicio de tem-
po no semestre anterior, porém enfatizo aqui o comentario da aluna ouvinte sobre o
Hotel Paris que funcionou como um elemento surpresa no projeto e que possivelmen-
te Kelly sem este comentario teria desenvolvido um projeto de estampa para lingerie.

Diante desse impasse, a aluna decidiu prorrogar o seu projeto por mais um se-
mestre e enfrentar o desafio de fazer um trabalho com complexidade maior e mais
prazeroso. Kelly confessou ter interesse em desenvolver projetos de Design de super-
ficie para ambientes domésticos.

Na etapa seguinte a proposta, Kelly me convidou para ser co-orientadora de
seu projeto, o que achei interessante, pois poderia além de acompanhar, avaliar o
quanto da minha presenca no ambiente extra-aula poderia contribuir. Como eu ja
havia acompanhado o andamento do seu projeto no semestre anterior e visto que a
ela tinha deixado de seguir um cronograma favoravel, sugeri que ela criasse uma pasta
ou bloco onde pudéssemos organizar todos os materiais e referéncias que tivessem
relacionados com o tema.

Kelly optou pela pasta de folhas plasticas onde os desenhos, materiais, amostras,
e demais referéncias poderiam estar reunidos em um sé objeto, ja que se escolhesse
um bloco teria dificuldade de reunir os materiais com volumosos.

Até este ponto do projeto, Kelly havia decidido fazer a ambientacao de um quar-
to do Hotel Paris com o tema erético-sensual-romantico, mas ainda nao havia rea-
lizado mentalmente como seria a transposicao dos conceitos e do resultado de sua
pesquisa para a representacao grafica e a ambientacao do quarto. Foi quando entao ela
cumpriu a etapa da prancha A2.

Na etapa da prancha A2, Kelly apresentou uma colagem de exemplos fotogra-
ficos onde apareciam muitas mulheres com lingeries sensuais e no seu discurso de
defesa do projeto as referéncias da sensualidade e do erético sempre passavam pelos
exemplos das lingeries. Ela usou tanto as referéncias das rendas deste tipo de vesti-
menta, que uma professora tutora que compartilhava a sala com a sua turma entendeu

que ela queria fazer lingeries. Foi entao que Kelly viu que o seu interesse para falar do
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sensual, do romantico e do erético sempre estava relacionado com lingerie, princi-
palmente as que tinham rendas aplicadas. Neste dia, apds a apresentagao da prancha,
retornamos para a mesa da aula e ela chegou a uma conclusao: de que iria tratar do

eroético-sensual-romantico para a ambientacdao do quarto a partir da linguagem das

rendas encontradas em lingeries femininas.

Figura 30 — Detalhe da prancha A2 com as referéncias de lingerie. Apresentado no relatério
de projeto.

Tomando a renda como mote, Kelly retornou a mesma questao que ela havia
tratado na disciplina de Representacao Gréfica Il, trazendo uma outra abordagem.

Destaco aqui a importancia do exercicio da prancha A2, pois apesar da prancha
da aluna nao estar funcionando como uma sintese de seu projeto, deflagrou, como um
espelho, que questao o seu projeto estava tratando. Além da prancha ter exibido a
Kelly uma realidade que ela nao estava percebendo, o fato de ver as imagens reunidas e
ter que fazer a defesa de seu projeto, fez com que ela reconhecesse na representacao
grafica o que estava em sua realidade interna (grifo meu). Como o bebé que sé é capaz
de perceber o seio da mae, como algo exterior a ele, a medida que esta preparado
para cria-lo naquele entao (Winnicott, 1975). Segundo Michael Polanyi em The Tacit
Dimension (1967) este reconhecimento é tacito, jd sabemos tacitamente aquilo que

buscamos aprender. (Schén, 2000; p. 75) (grifo meu)
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Polanyi escreveu, por exemplo, sobre a virtuosidade extraordinaria com a qual reconhe-
cemos os rostos das pessoas que nos sdo familiares. Ele chamou a atencao para o fato
de que, quando notamos um rosto familiar na multidao, nossa experiéncia de reconhe-
cimento é imediata. Em geral, ndo estamos conscientes de qualquer raciocinio anterior
ou de qualquer comparagao desse rosto com outros rostos guardados na memoria. Nos
simplesmente vemos o rosto da pessoa que conhecemos. E se alguém nos perguntasse
de que forma o fazemos, ou seja, como distinguimos um rosto particular de centenas
de outros mais ou menos semelhantes a ele, provavelmente responderiamos que nao
sabemos. (Schon, 2000; p.29-30)

Este momento foi de grande importancia para o trabalho de Kelly, e se olhado
superficialmente esta iluminagao da idéia de projeto parece como algo que surge, na
verdade ela emerge como resultado de um exercicio de ligacdes entre nicleos de
contetdo distantes e que foram conectados por uma centelha. Segundo Nigel Cross,
em seu artigo ‘Creative Cognition in Design I: The Creative Leap’, o salto criativo nao
é exatamente um salto sobre a fenda entre andlise e sintese, € como um jogo, uma
interagdo através de uma ponte que une problema e solucdo. A ponte torna explicita
a ligacao satisfatéria entre problema e solucao e entao ha um reconhecimento de um
conceito satisfatério propiciando o insight criativo. (Cross, 2007; p. 78)

Apos este momento Kelly mostrou-se segura de seu projeto. O periodo da pré-
banca se aproximou e ela percebeu que havia perdido muito tempo no primeiro se-
mestre cursado e lamentou o atraso em que o seu projeto se encontrava. Apds o
elemento surpresa da aluna responsavel pela indicacao ao Hotel Paris, Kelly encontrou
um caminho onde se sentiu motivada, porém o tempo disponivel para a realizacao do
projeto nao era compativel com a meta que ela havia definido. Para que terminasse
o projeto de acordo com o idealizado, seria necessario o cumprimento de mais um
semestre, o que nao seria permitido pelo fato dela ser bolsista. Alunos bolsistas s6 po-
dem fazer o trancamento do PPD-CV Conclusao uma vez, sendo concedido o prazo
de um ano, mais do que este tempo, perdem a bolsa. Diante deste impasse a professo-
ra |zabel instruiu a aluna a solicitar por meio de uma carta a Vice-Reitoria Comunitaria
a concessao de mais um semestre para a conclusio do projeto de graduagao. Esta carta
foi reiterada por uma carta da professora Izabel. A Vice-Reitoria deferiu o pedido e
Kelly entao pode seguir com o seu projeto e nao precisou fazer a pré-banca.

A aluna aliviada com a permissao que havia recebido assistiu pré-bancas de co-
legas trazendo comentarios consistentes e fez sugestao da metodologia que poderia
adotar para o fechamento de seu projeto.

Logo apés a fase das pré-bancas, a aluna propos redesenhar a ilustracao que
havia feito para a disciplina de Representacao Gréfica Il, conciliando a representacao
grafica dos simbolos eréticos (pénis e vagina) ja apresentados naquela disciplina, com a
linguagem dos ornamentos e das rendas existentes em lingeries. Em funcao disto, fez
inimeros desenhos que culminaram na decisao de realizar uma Unica ilustragao que
serviria de base para todas as aplicacoes de superficie da ambientacao do quarto do

Hotel Paris.
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Ao adotar a linguagem sensual das lingeries, a sua ilustracao ganhou leveza e fe-
minilidade, suavizando o traco da ilustragao que havia dado partida para este projeto.

O desenho perdeu o tom erdtico, quase agressivo, para ganhar poesia.

Figura 31 — A esquerda detalhe da ilustracao que foi ponto de partida para o projeto de conclu-
sao e a direita detalhe da ilustracio final apresentada para o projeto de conclusao.

Paralelamente, Kelly fez a pedido da professora Izabel uma lista das possiveis
objetos que pudessem compor o ambiente do quarto. Na lista apresentada constavam
mais de 15 itens, e ela demonstrou nao saber como decidir quais seriam desenvolvidos.
Esta questao foi debatida em sala com os colegas e a orientacao sugerida foi a criacao
de grupos de pecas que pudessem funcionar em conjunto, uma vez que Kelly estava
projetando um ambiente e nao pecas soltas de um mesmo tema. Diante deste cami-
nho, a aluna fez arranjos formando grupos de objetos, sempre considerando o melhor
conjunto para tornar o ambiente confortavel.

Em funcao da escolha do melhor grupo de objetos cénicos para o quarto, Kelly
foi ao local novamente, tirou todas as medidas e fotografou o ambiente. Neste levanta-
mento, ela conversou com o responsavel pelo projeto de intervencao no Hotel Paris e
descobriu que os quartos eram utilizados diariamente e que as pecas que ela colocasse
la iriam ser utilizadas. Em funcao disto, Kelly teve limitagdes projetuais que aparente-
mente estavam fechando suas possibilidades, mas ao contrario como nos lembra Fayga
(1987), a delimitacao de uma questao nos processos de criacdo abre um novo universo
contido neste limite, trazendo um movimento de fechamento e abertura.

Em funcao destas limitagdes impostas foi alertado a aluna que fizesse o seu proje-
to de conclusao tomando como base o projeto de intervencao do Hotel Paris, mas nao
mais um projeto exclusivo para o Hotel Paris. Esta mudanga permitiu que Kelly tivesse
um pouco mais de liberdade para propor os conjuntos de objetos, como os lencdis e
tolhas que teriam que ser descartados caso ela mantivesse a obrigatoriedade de implan-

tacao do projeto no Hotel. Ao manter somente a intervencao como base e ponto de
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referéncia, algumas pecas retornaram a lista de possibilidades. Esta visita foi de grande
importancia para a escolha das pecas definitivas a serem detalhadas no projeto.

Durante esta fase, Kelly nos encontramos algumas vezes para um “café da manha
de orientagao”. A todos estes encontros a aluna trouxe sua pasta de referéncias e na
mesa da padaria eram desenhados os esbogos para as pecas que iriam ser detalhadas.
(grifo meu)

Entre a fase da andlise das pré-bancas até a fase da banca-final do semestre, Kelly
trabalhou em muitas frentes simultaneamente. Nigel Cross no mesmo artigo Creative
Cognition in Design |: The Creative Leap comenta sobre a natureza aposicional do
raciocinio em Design, em que funcao e forma sao desenvolvidas em paralelo. (Cross,
2007; p. 78) Ainda neste artigo, Cross usa de exemplo o quebra-cabecas perceptual
pato-coelho (figura 31) onde simultaneamente percebe-se a imagem de um pato e
de um coelho para e alertar sobre a impossibilidade de mapeamento cognitivo de
situagdes com esta mesma caracteristica, como o processo de criagao em Design. Da
mesma maneira, ao desenvolver o grupo de pecas para a ambientacao, Kelly processa
simultaneamente varios niveis do projeto, que nao temos como analisa-los e descrevé-
los linearmente.

A aluna passou a levar para a aula os materiais que estavam sendo pesquisados
e durante os atendimentos ficava manipulando migangas, arames, tecidos, experimen-
tando novas configuragdes para os objetos. Kelly buscou em lojas de aviamentos todo
tipo de material que estavam relacionados com as lingeries para elucidar possibilidades
de aplicacao e desenvolvimento.

Kelly fechou este semestre com a escolha dos seguintes objetos cénicos: fro-
nhas, lencol, toalha, cortina, abajur, almofada, tecido para estofamento de cadeira e

vinil adesivo para aplicacdo na parede.

Terceiro semestre

No inicio do terceiro semestre, Kelly ja estava com objetos para serem experi-
mentados definidos e em estagio de execucao adiantado, ja tendo pesquisado os for-
necedores de impressao em tecido e de estruturas aramadas para o desenvolvimento
dos modelos de projeto.

Este trabalho, apesar de estar delimitado como uma ambientacao de um cenario
erdtico, e talvez fosse esperado uma interacdo com os professores de projeto de pro-
duto, teve muita influéncia na metodologia de desenvolvimento de estampas corridas,
pelo fato da orientadora da aluna ter larga experiéncia na area.

Pelo curriculo anterior a 2007 nao prever a habilitacao de moda, muitos alunos
de comunicagao visual desenvolvem projetos desta area convidando para orientacao
de seus trabalhos, professores do curso de Design da PUC-Rio, que ministram disci-
plinas eletivas com este tipo de contetdo. No caso da Kelly, o interesse por estampas
e a incerteza inicial da sua proposta de projeto fizeram-na convidar uma professora

com larga experiéncia em desenvolvimento de estampas corridas. Esta escolha trouxe
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uma metodologia caracteristica do campo da moda, porém as definicées de projeto a
fizeram abandonar a idéia de transformar a ilustragao base em um rapport'’ para im-
pressao de estampa corrida e adotar um desmembramento da ilustracao em diferentes
estampas para aplicacao localizada. Ja com esta idéia negociada e aceita, a aluna partiu
para a finalizacdo da sua ilustracdo em caneta nanquim e papel vegetal facilitando a

digitalizacao do desenho posteriormente.

Figura 32 — exemplo de aplicacao de rapport na producao de estampa corrida.

Ressalto aqui a possibilidade de negociacao que o aluno tem com seus profes-
sores, nas figuras de tutor, orientador e co-orientador, no lugar de uma imposicao em
relacao as decis6es com as questoes abordadas no projeto em desenvolvimento. Toda
escolha de mudanca de metodologia para desenvolvimento das estampas foi negociada
e aceita pelos professores. Como nos diz Schoén, no desenvolvimento de projeto existe
uma contrato entre professor e aluno, onde o primeiro deve estar aberto a mudancas
e o segundo suspender temporariamente sua desconfianca e dar uma chance a suges-
tao do professor.

Uma das principais decisdes em relacao a aplicagao da ilustracao foi o fato da
Kelly produzir uma Unica ilustragao e a partir dela selecionar partes do desenho para
aplicar nas pecas do cenario em escalas em diferentes. Com isso a fluidez, a frequéncia

e a dinamica dos desenhos foi trabalhada em funcao das pecas.

|7 Termo em francés que significa “repeticao” é usado no campo da moda para designar o médulo ou unida-

de que quando repetido gera uma padronagem.
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Figura 33 — ilustracao final que serviu como base para aplicacdo nas pecas do cenario, a partir
do desmembramento do desenho em escalas diferentes.

A etapa da entrega da proposta foi somente uma validagao do projeto. Entre esta
etapa e a etapa da pré-banca a aluna trabalhou intensamente nas aulas trazendo mate-
riais e ferramentas. Como exemplo trago o desenvolvimento da estrutura da cortina
que Kelly partiu do aro da armacao dos soutiens meia-taca e construiu a mesma forma
em arame. Esta peca seria ligada em sequéncia criando uma estrutura semelhante a
uma corrente, nao pela forma, mas pelo sistema. Até a estrutura final foram feitos
muitos experimentos em aula. Destaco aqui um comentario feito por Schén (2000)
quanto este foi executar a construgao de um portdo de madeira. No relato ele nos
apresenta o conceito da reflexao-na-agao onde ao construir este objeto, se deparou
com alguns problemas estruturais e durante o processo de construcao do portao foi
testando, executando e refletindo sobre os problemas que ocorriam, aperfeicoando o
processo de construcao. Estes momentos de tentativa e erro somados a reflexao cons-
tituem a experiéncia dentro do processo de projeto. Nao estou afirmando que esta é
uma Unica metodologia, mas acredito que a experiéncia na experimentacao permite
ao aluno compreender o processo que esta desenvolvendo construindo uma reflexao
dos materiais e dos resultados. Acredito que em uma préxima vez quando Kelly for
desenvolver algo com a mesma materialidade desta experiéncia, tera o processo de
experimentagao como base para o seu novo processo projetual.

Uma transposicao interessante que Kelly fez foi a linguagem da transparéncia da

renda das lingeries para a cortina e o abajur. Ambos foram desenvolvidos com duplas
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camadas de material. No caso da cortina, Kelly desenvolveu uma estampa a partir do
rapport apresentado acima (figura 32). Esta estampa foi aplicada em um material de
blackout para janela que pendurado atras de um tecido transparente deu o mesmo
efeito das lingeries de apelo erético-sensual. Ja o abajur foi desenvolvido com dois cilin-
dros concéntricos, sendo que na superficie do cilindro interno foi aplicada a ilustracao e
no cilindro externo uma lamina de material translicido. Durante o dia a peca decoraria
o ambiente velando a ilustracao e a noite com o acender da peca, a ilustragao teria
destaque revelando o desenho erético-sensual-romantico.

Apesar de Schon estar observando aprendizes de um atelié de Arquitetura, en-
tendo que a questao projetual encarada por arquitetos e designers possui similaridades
e que a experimentagao torna-se base para o conhecimento na pratica. Como entendo
que dentro do Design estamos congregando teoria e pratica a todo momento, acho

este estudo apresentado por ele oportuno sob este aspecto.

A reflexao gera o experimento imediato. Pensamos um pouco e experimentamos no-
vas acoes com o objetivo de explorar os fendmenos recém-observados, testar nossas
compreensdes experimentais acerca deles, ou afirmar as acdes que tenhamos inventado
para mudar as coisas para melhor. (Schén, 2000; p. 34)

\ANAANAL/

Figura 34 — (1) Aro de estrutura para o soutien meia-taca e (2) estrutura da cortina influenciada
pela peca do soutien.

Todas as pecgas selecionadas para desenvolvimento passaram por este mesmo
processo durante a aula. Mais uma vez o carater aposicional do Design destacado
por Cross (2007) foi aqui percebido. Existiam entao frentes de trabalho em desenvol-
vimento concomitantes e que relacionavam-se configurando os objetos que estavam
sendo formados. Quando a escala da peca foi definida, Kelly partiu para a escolha do
detalhe da ilustracao que iria ser aplicado na peca.

Na etapa da pré-banca Kelly apresentou o conceito de seu projeto, com os es-
tudos e experimentagoes, levou amostras de material e discorreu sobre as questoes
do erético-sensual-romantico com seguranca. A pré-banca comentou a maturidade do
trabalho e a oportunidade de projeto que estava sendo desenvolvida, unindo conheci-
mentos de comunicagao visual, projeto de produto e moda.

Apos a pré-banca a aluna fez um cronograma de todas as etapas que deveriam

ser cumpridas, estabelecendo metas. Ao listar todos os passos, Kelly decidiu contactar
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a empresa Tok Stok com objetivo de solicitar que a mesma cedesse seu mobiliario para
a construcgao do cenario. A aluna demonstrou entusiasmo para montar o cenario em
escala real, porém a falta de disponibilidade de salas de aula para Kelly realizar tal feito,
a fez desistir desta meta e substituir o cenario em escala real por uma maquete em
uma escala que favorecesse a visualizacdo das pecas. Além da maquete, Kelly decidiu
construir a luminaria do ambiente em tamanho real com os materiais finais. Para isso
fez os desenhos técnicos da estrutura, levou ao fornecedor de estruturas aramadas e
encomendou a luminaria. Para a estampa da luminaria a aluna substituiu a impressao
que deveria ser em serigrafia por uma em pelicula adesiva em recorte eletrénico.

Ja os lencéis, toalhas, almofadas e cortina, Kelly desenvolveu em escala, porém
no lugar de simular a impressao, ela contactou o fornecedor de impressao em tecido,
que trabalha com producao téxtil localizada para executar o desenho da ilustracao em
escala mas com a técnica correta.

No dia da banca final, Kelly chegou antes do inicio da primeira banca que seria
iniciada as 8:00h e montou em um canto da sala de aula a maquete e a luminaria, porém
cobriu com um tecido para que ninguém pudesse ver o cenario. Somente no momento
da banca o cenario foi revelado aos professores.

Apesar de seu nervosismo a apresentacao foi clara. Kelly demonstrou seguranca
e conhecimento em relagao as etapas e experimentacdes. Em alguns momentos a alu-
na chegou a chorar de emocao. Além do cenario com a maquete e a luminaria, a aluna
levou sua pasta com as referéncias de projeto e relatou seu processo.

O relatério que foi entregue aos professores na banca, que foi preparado uma
semana antes da apresentacdo, hao continha o seu processo de experimentagao com-
pleto em virtude da maquete sé ter sido concluida mais tarde. A banca orientou a aluna
a refazer o relatério, complementando com as fotos da maquete final, os modelos de
experimentacao e um aprofundamento do seu relato sobre o seu processo de projeto.
Sua nota ficou condicionada a esta entrega. Caso a aluna nao entregasse o relatério em
uma semana corrigido a sua nota cairia de 10,0 para 8,0.

Este projeto me fez refletir sobre o comportamento da maioria dos alunos no
PPD-CV Conclusao, pois este processo de desenvolvimento, no que diz respeito ao
primeiro e ao segundo semestres relatados, € o que podemos entender como um
padrao comum de comportamento. Caso Kelly nao tivesse aceitado a sugestao “sur-
presa” da aluna convidada e nao tivesse escolhido prorrogar sua conclusao por mais
um semestre, teria apresentado um projeto estruturado mas sem a consisténcia e a
maturidade alcancadas. A falta de compromisso administrativo com a disciplina para o
cumprimento do projeto de conclusao em dois semestres, como a auséncia de nota
no primeiro semestre, faz com que o aluno dimensione o seu cronograma equivocada-
mente. Infelizmente existe a necessidade de uma avaliacdo que contabilize no CR'® do
aluno para que ele dé a devida atencao ao desenvolvimento do projeto.

18 Coeficiente de rendimento
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3.3 Projetos desenvolvidos em um semestre

No inicio da pesquisa, defini que seriam observados 3 projetos, sendo 2 deles
com desenvolvimento em 2 semestres e | deles em | semestre. Como podemos ob-
servar, os projetos relatados nos 2 tépicos acima, estavam previstos para conclusao
em 2 semestres mas acabaram sendo desenvolvidos em 3 semestres e infelizmente
nao tivemos nenhum projeto desenvolvido em | semestre no periodo definido para
observacao detalhada na pesquisa de campo.

Para que eu possa ilustrar o universo dos projetos desenvolvidos em | semestre,
trago neste tépico o relato de observacao de 2 projetos realizados neste espaco de
tempo, que ocorreram apos o periodo estabelecido. Em fungao deste imprevisto, meu
relato e os registros de imagem nao serao tao detalhados, pois nao tive a mesma me-
todologia de observacao e registro aplicada nos 2 projetos anteriores. Em funcao do
mesmo motivo nao tive autorizacao dos alunos para divulgacao de seus nomes, sendo

assim refiro-me a estes dois projetos pelo tema e nao pelo nome do aluno.

3.3.1 Projeto Fluminense

Este projeto foi desenvolvido no periodo 2007.1, um semestre antes do periodo
selecionado para observacao dos projetos.

Na fase de desenvolvimento da proposta, este aluno trouxe como tema o fute-
bol, mais especificamente o Fluminense Futebol Clube, clube de sua estima. Nas pri-
meiras conversas com a professora lzabel, o aluno demonstrou enorme interesse em
desenvolver seu projeto de conclusao com um tema em que ele tivesse afinidade.

A partir da escolha do mote do projeto, a professora incentivou o aluno a listar as
questoes ligadas ao Fluminense para que ele pudesse refletir sobre o problema de De-
sign que seria abordado. O aluno entao trouxe a questiao dos torcedores nao estarem
frequentando os jogos, pois o Fluminense acabara de subir para a primeira divisao e
desde o seu rebaixamento muitos torcedores haviam deixado de assistir aos jogos. Em
funcao deste problema, o aluno decidiu fazer uma campanha para que os torcedores
voltassem aos estadios para torcer pelo Fluminense. A idéia de criar uma campanha
veio do levantamento de dados, onde o aluno refletiu sobre a verba de patrocinio que
o Fluminense recebia da Unimed.

Nesta fase o aluno convidou a professora Izabel para ser sua orientadora. Sendo
assim, ao comparecer as aulas, ele recebia dupla orientacdo, ou seja, recebia acom-
panhamento de tutor e orientador por uma mesma pessoa. Alguns alunos escolhem
matricular-se na turma de seu possivel orientador, usando o tempo da aula para con-
densar sua orientagdo. Este mecanismo tem suas vantagens uma vez que ele passa a ter
dia e hora marcados para acompanhamento do projeto com o orientador, mas a meu
ver deixa de ter uma segunda opiniao no desenvolvimento de seu projeto.

Durante as aulas seguintes a fase da proposta, o aluno foi estimulado a pensar nas
possibilidades de projeto e de suporte para a campanha. Em uma aula a referéncia do

album de figurinhas foi trazida e adotada pelo aluno. Porém, a professora trouxe alguns
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questionamentos para que o aluno refletisse a respeito da aplicacao do album como
objeto de uma campanha. Na tentativa de adequar a peca grafica ao tema e ao obje-
tivo, o aluno propds desenvolver um album de figurinhas com os melhores jogadores
da Histéria do Fluminense. A todo tempo a professora Izabel tentava fazer com que o
aluno pensasse sobre o objetivo da campanha para que a escolha da peca grafica nao
fosse sem propésito. Esta preocupacao deve-se ao fato do aluno estar focando mais no
suporte do que na problematizacao da proposta.

Alguns alunos chegam ao PPD-CV Conclusao com uma idéia pré-concebida de de-
senvolvimento de alguma peca grafica. Neste caso especifico o aluno nao traz um tema e
busca o problema de Design, ele tenta fazer prevalecer a escolha de desenvolvimento de
um objeto especifico. Fazer o aluno desconstruir esta idéia e fazé-lo entender a necessi-
dade de problematizar e desenvolver um projeto com a complexidade de um projeto de
conclusao é uma tarefa ardua. Neste projeto, observei que o aluno focava mais no objeto
em si do que na necessidade de estimular os torcedores a irem aos estadios.

Uma das idéias para a estrutura do album foi formar o time dos sonhos do Flumi-
nense. Para isso, cada dupla de paginas do album traria as | | posi¢oes ocupadas pelos
jogadores de um time. O album teria entao em cada pagina dupla uma selecao dos
melhores jogadores daquela posicao sendo que o melhor da Histéria com aquela ca-
misa seria destacado graficamente, acompanhado de um breve histérico da passagem
daquele jogador no time.

Esta proposta em desenvolvimento ainda nao tinha alcancado a complexidade de
um projeto de conclusao e até o momento da pré-banca o aluno havia desenvolvido
poucas alternativas graficas para o objeto. Algumas vezes a professora sugeriu que o
aluno fizesse seu projeto em 2 semestres para que ele pudesse se aprofundar nas ques-
toes levantadas, mas ele nao aceitou a sugestao da professora.

Na pré-banca, o aluno estava decidido a fazer o album, mas as questdes rela-
cionadas a campanha nao estavam definidas. Entao, préximo a sua apresentacao na
pré-banca, o aluno trouxe a idéia de trazer Nelson Rodrigues, torcedor fiel ao clube
para dialogar com o seu projeto. Em funcao disto, algumas leituras foram sugeridas e
ele demonstrou grande interesse em um livro sobre o autor.

Durante este fase a professora |zabel estimulou o aluno a refletir sobre as ques-
toes da campanha, associando a imagem do Fluminense ao objetivo do seu projeto. Esta
fase foi de grande importancia para o amadurecimento do projeto, e muitas vezes tive
a sensacgao de que a professora preparava o caminho para que o aluno pudesse concluir
O que ja estava para ser concluido, mas pela trajetéria Unica e exclusiva de seu pen-
samento. Desta forma, ele chegaria as suas préprias descobertas sem ser totalmente
influenciado pela direcao da professora. Como Rogers (1969 apud Schon, 2000; p.78)
observou, o professor é um provocador e parteiro da autodescoberta de outros.

O desenvolvimento do projeto pelo aluno até a etapa da banca final contou com
encontros regulares com a professora |zabel, sendo que algumas vezes durante as aulas

do PPD-CV Conclusao nos dirigiamos ao laboratério de computagao para trabalhar



Projetos selecionados a luz da fundamentacao teérica 77

em conjunto com o aluno no seu arquivo final. O fato de estarmos olhando para o
seu arquivo final e discutindo sobre as decisdes de representacao grafica escolhidas,
fazia com que ele refletisse, analisasse e propusesse uma nova solucao grafica para os
problemas levantados. Esse acompanhamento aconteceu algumas vezes, mas sempre
fiquei com a sensagao de que o aluno nao conseguia ir além do que podia ser visto de
imediato. Nao fosse por este acompanhamento arriscaria dizer que seu projeto nao
teria fechado com o resultado alcancado. Se fosse possivel tracar um grafico de desem-

penho, teriamos um caminho constante, sem oscilacoes, quase linear.
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Figura 35 — Imagens da ficha resumo entregue pelo aluno no ato de sua banca final de avaliagao.

As duas imagens apresentadas acima, fazem parte da ficha resumo entregue pelo
aluno a banca de avaliagio no momento da defesa do projeto. Este documento ¢ ar-
quivado no Departamento de Artes e Design e se destina a consulta dos projetos ja
concluidos por alunos de Design na PUC-Rio. Esta imagem deve escolhida pelo aluno
para representar a totalidade do projeto concluido, levando em consideragao que esta
€ uma consulta rapida. Apesar de sé ter sido encontrado este documento, pois o aluno
nao entregou a copia do seu relatério final, trago esta referéncia para ilustrar o projeto

em questao.
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3.3.1 Projeto Revista de Cultura

Este projeto foi desenvolvido no periodo 2008.2, um semestre depois do perio-
do selecionado para observacao dos projetos.

No primeiro dia de aula, como de costume, a professora lzabel perguntou aos
alunos qual o tema do projeto de cada um. Na maioria das vezes, como o projeto rela-
tado no tépico acima, os alunos relatam a vontade de realizar algum objeto de Design
relacionado com um determinado tema, ou seja, em geral o que é relatado nesta pri-
meira aula é a vontade de fazer um website sobre o tema x ou um livro para o temay,
nao incluindo no discurso o problema de Design que querem abordar-.

Esta aluna no seu primeiro encontro com a turma, relatou a necessidade de
criar um canal de comunicacao com jovens, principalmente do ensino médio, com o
objetivo de incentiva-los a frequentar eventos culturais. Em seu relato ela demonstrou
a incerteza na escolha do suporte, chegou a sugerir um guia cultural da cidade, mas ao
relatar os seus objetivos e os problemas que ela havia identificado, entendeu que nao
era exatamente um guia da cidade que deveria ser desenvolvido. Esta incerteza que
trazia inseguranca em relacao ao projeto, foi exatamente o ponto trabalhado para que
ela pudesse desenvolver a sua proposta de projeto.

Durante a etapa de desenvolvimento da proposta, a aluna trouxe algumas ques-
toes em relacao ao contetido a ser divulgado e esta reflexao capacitou-a a formar o
objeto de Design que responderia melhor aos problemas levantados.

Ao definir o problema de Design que deveria ser solucionado, a aluna decidiu
estender seu projeto por mais um semestre, e esta decisao também foi reforcada
pela sua frequéncia irregular as aulas. Porém, esta decisao foi alterada inimeras vezes:
numa mesma semana ela retomava o projeto como se fosse realiza-lo em um semestre
e logo em seguida refletia sobre o contetido e as etapas a serem percorridas e rede-
finia como projeto de 2 semestres. Esta indecisao em relagao ao tempo de conclusao
atrapalhou o desenvolvimento de seu trabalho, pois as vezes ele tomava um ritmo mais
intenso e as vezes seu ritmo era diminuido. Como ja falamos aqui, ha uma tendéncia
dos alunos com projetos de dois semestres relaxarem seu desenvolvimento no primei-
ro semestre e cumprirem o semestre seguinte com os prazos apertados. Esta fase de
indecisao fez com que as alternativas e a pesquisa do projeto ficassem comprometidas.
A aluna pouco apresentou suas experimentagoes.

Ela entao decidiu fazer a pré-banca com o objetivo de tentar concluir em um
semestre, mas até este ponto o seu levantamento nao estava completo e as expe-
rimentagcoes ainda estavam muito cruas. Apesar desta inconstancia, a aluna sempre
apresentou um discurso consistente e referéncias pertinentes, mas acredito que esta
instabilidade pertencia a questoes externas a graduagao, de natureza particular.

Nesta fase seu projeto estava definido como um canal de divulgacao de cultura
para adolescentes do ensino médio, por meio de um objeto grafico impresso com ca-
racteristicas de um guia cultural em formato revista.

No periodo pés a pré-banca a aluna continuou com a incerteza da conclusao,
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porém comecou a trazer seus primeiros experimentos graficos e discuti-los sempre
no final da aula com a professora Izabel. Apesar de estarmos acompanhando o desen-
volvimento e as inconstancias, suas experimentagoes s6 ganharam forca com a decisao
de se formar naquele semestre e com a urgéncia dos seus prazos. Até o periodo da
banca nao tinhamos certeza se a aluna iria cumprir o prazo e submeter seu projeto na
banca final.

Para a nossa surpresa e felicidade, a aluna apresentou um projeto de alta com-
plexidade, em curto espaco de desenvolvimento com um resultado grafico consistente
e maduro. A apresentacio para a banca final foi emocionante, pois pudemos ver uma
aluna discursar com propriedade sobre sua proposta de projeto e mostrar competén-
cia e maturidade nas escolhas graficas. O material apresentado atingiria por certo, se
colocado em pratica, o objetivo de informar e comunicar com o publico definido nos
parametros do projeto. Abaixo algumas imagens onde podemos verificar o resultado

grafico obtido.
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Figura 36 — (1) Capa da revista e (2) pagina | onde é apresentado o argumento da revista e as
secdes de conteudo.
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Figura 37 — Pagina da programacao musical da revista.

Figura 38 — Dupla de paginas apresentando matéria de companhia de danca.
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Figura 39 — Dupla de paginas na divisa entre duas sec¢des, final da programacao de danca e inicio
de artes plasticas.
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Figura 40 — Dupla de paginas apresentando trabalhos publicados na segcao “Janela aberta”.

Apesar de toda incerteza e inconstancia durante o desenvolvimento de projeto,
pude perceber uma maturidade em relagao as questoes abordadas. Em alguns mo-
mentos o aprendizado adquirido em outras disciplinas cursadas ficava claro, mas outras
vezes percebiamos que o seu discurso tinha enorme embasamento nas experiéncias de

vida com a divulgacao de cultura.
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Este exemplo reforca a idéia do objeto de projeto poder ser um articulador
das duas realidades (interna e externa) como apresentado por Winnicott. Como este
€ um objeto em construcao, ele articula as referéncias do mundo com as referéncias
introjetadas e pertencentes a realidade interna do aluno. Em comparagao ao projeto
do futebol, o grafico de desempenho aqui seria um grande emaranhado de idas e vin-
das que ora traziam questdes ja vivenciadas e ora traziam questoes dos referenciais do

mundo.

3.3 Conclusao parcial

A observacao destes projetos permitiu a reflexao sobre diferentes estados de
uma mesma etapa de projeto no PPD-CV Conclusao. Estas nuances de resultados
sao afetadas por um ndmero enorme de variaveis, como por exemplo, a escolha das
disciplinas que o aluno escolhe cursar no trajeto académico, as experiéncias vividas
fora do ambiente da academia, a relagao estabelecida com os professores tutor e
orientador, entre outras, e, todas aglutinando seus resultados no objeto de projeto
em desenvolvimento.

A construcao desse objeto é resultado de um processo de reflexao, andlise, e
sintese de elementos do coletivo, do meio social, da cultura ou de tudo aquilo que
€ externo ao sujeito, ou seja sua realidade externa. Tudo isso somado a elementos,
referéncias, resultados de experiéncias, todos introjetados e pertencentes a realidade
interna deste sujeito.

Como a “mae suficiente boa”, postulada por Winnicott, que é responsavel por
desiludir gradativamente o bebé, construindo naquele instante somente o que o bebé
é capaz de perceber, o professor é também responsavel, por meio de sua relagcao du-
rante a aula, por trazer o que o aluno pode perceber naquele momento. O aluno de
Design, ao projetar, busca algo que ele nao sabe ainda como encontrar e nesta relacao
com o professor vivenciada na aula, constréi um objeto, que é fruto da relagao de suas
duas realidades. Este jogo, onde aluno e professor se relacionam, cria um ambiente
propicio para desenvolvimento de projetos.

Arrisco-me a dizer que ensino é a relagao aberta entre professor e aluno,
onde o primeiro conduz o segundo a possibilidades de experiéncias que permitem
a este reconhecer por meio de suas descobertas, referéncias que constroem o seu
conhecimento. Esta relacao constitui um ambiente de experiéncias propicio ao de-

senvolvimento de projetos.



