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Resumo

Heinrich, Fabiana Oliveira; Cipiniuk, Alberto (Orientador). Design:
critica a nogcdo de metodologia de projeto. Rio de Janeiro, 2013.
242p. Dissertacdo de Mestrado - Departamento de Artes & Design,
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Este estudo visa uma investigacdo critica da no¢cado de metodologia
de projeto no campo do Design. Partindo da concepgéo recorrente de
gue a metodologia de projeto € tida como o norte do campo, isto €, sua
definicdo enquanto area do conhecimento e pratica profissional; observa-
se ser necessaria uma analise desta concepcdo e suas implicacoes,
principalmente epistemolégicas e politicas. Para isso, desenvolve-se,
primeiramente, um corpus socio-filoséfico com o intuito de construir um
aparato critico. Posteriormente, organiza-se uma historiografia da nocéo
de metodologia de projeto no campo do Design, desde suas primeiras
concepcdes até a contemporaneidade, tanto em ambito internacional
guanto nacional, com o pressuposto de propiciar uma melhor definicdo e
contextualizacdo da situacdo estudada. A seguir, com 0 intuito de
averiguar e colimar os pontos investigados, analisam-se situacdes
concretas: as nocdes de metodologia de projeto em artigos do principal
congresso cientifico da area no Brasil, o P&D, de edicbes bienais que
acomodam um recorte de 10 anos (2002-2012, 6 edicdes). A partir
destes dados, desenvolve-se um texto critico, o qual discorre sobre as
informagdes pesquisadas com o intento de desmitificar o status quo
instaurado quanto a metodologia de projeto como norteadora do campo

do Design e todas suas decorréncias.

Palavras-chave
Campo do Design; Critica; Metodologia de Projeto.
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Abstract

Heinrich, Fabiana Oliveira; Cipiniuk, Alberto (Advisor). Design:
critigue towards the notion of project methodology. Rio de
Janeiro, 2013. 242p. MSc. Dissertation - Departamento de Artes &
Design, Pontificia Universidade Catodlica do Rio de Janeiro.

This study aims a critical examination of the notion of project
methodology in the Design field. Considering the iterant conception in
which project methodology determines the north of the field, to be precise,
that it corresponds to its definition as an area of knowledge and
professional practice; it becomes necessary an analysis of the
aforementioned notion and its surroundings, specially the epistemological
and political ones. Therefore, the study starts with the development of a
socio-philosophical corpus, with aims of building the critical apparatus.
After that, the study continues with a historiography of the project
methodology notion in the Design field, from its earliest conception up to
contemporary times, both in international and national spheres, aiming a
better understanding and contextualization of the studied situation. Next, in
order to investigate and confirm the already mentioned points, concrete
situations are analyzed: the project methodology notions found in papers of
the most significant scientific event in Brazil, the P&D, with biannual
editions in a delimited clipping of 10 years (2002-2012, 6 editions). From
these data, it is developed a critical text, with the intent of demystifying the
status quo of project methodology as the north of the Design field and all its

subsequent implications.

Keywords
Design field; Criticism; Project Methodology.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

Sumario

1. INTRODUCAO

2. A CRITICA NO CAMPO DO DESIGN
2.1. A nocéo de Critica na Filosofia

2.2. A nocao de Critica na Sociologia

2.3. A nocao de Critica na Arte e no Design

2.4. Uma aproximacdao entre Critica e o campo do Design

3. AMETODOLOGIA DE PROJETO NO CAMPO DO DESIGN

3.1. A nocao primeira de metodologia de projeto no campo do Design

3.2. O desenvolvimento da nocédo de Metodologia de Projeto no
campo do Design em ambito internacional

3.3. O desenvolvimento da no¢éo de Metodologia de Projeto no
campo do Design em ambito nacional

3.4. Considerac0es historiograficas sobre a no¢cdo de Metodologia

de Projeto no campo do Design

4. O ESTADO DA ARTE DA METODOLOGIA DE PROJETO NO
CAMPO DO DESIGN

4.1. Anais P&D 2002
4.1.1. P&D 2002 — Artigo 1
4.1.2. P&D 2002 — Artigo 2
4.1.3. P&D 2002 — Artigo 3
4.2. Anais P&D 2004
4.2.1. P&D 2004 — Artigo 1
4.2.2. P&D 2004 — Artigo 2
4.2.3. P&D 2004 — Artigo 3
4.3. Anais P&D 2006
4.3.1. P&D 2006 — Artigo 1
4.3.2. P&D 2006— Artigo 2

11

18
19
31
41
50

53
60

65

75

86

91
94
95
97
99
102
103
105
107
110
111
113


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

4.3.3. P&D 2006 — Artigo 3
4.4. Anais P&D 2008

4.4.1. P&D 2008 — Artigo 1
4.4.2. P&D 2008 — Artigo 2
4.4.3. P&D 2008 — Artigo 3
4.5. Anais P&D 2010

4.5.1. P&D 2010 — Artigo 1
4.5.2. P&D 2010 — Artigo 2
4.5.3. P&D 2010 — Artigo 3
4.6. Anais P&D 2012

4.6.1. P&D 2012 — Artigo 1
4.6.2. P&D 2012 — Artigo 2
4.6.3. P&D 2012 — Artigo 3

5. CRITICA A NOCAO DE METODOLOGIA DE PROJETO NO

CAMPO DO DESIGN

5.1. Critica & nocao primeira de metodologia de projeto
5.2. Critica as no¢des no ambito internacional

5.3. Critica as no¢des no ambito nacional

5.4. Critica as nogdes apresentadas no P&D

5.5. Consideracdes criticas gerais

6. CONCLUSAO

7. BIBLIOGRAFIA

8. APENDICES

8.1. Anais P&D

8.1.1. Anais P&D 2002
8.1.2. Anais P&D 2004
8.1.3. Anais P&D 2006
8.1.4. Anais P&D 2008
8.1.5. Anais P&D 2010
8.1.6. Anais P&D 2012

115
118
118
120
123
126
127
130
132
136
137
140
143

148
153
154
157
159
162

171

174

178
178
178
183
188
197
207
215


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

8.2. Diagramas

8.2.1.
8.2.2.
8.2.3.
8.2.4.
8.2.5.
8.2.6.
8.2.7.
8.2.8.

Diagrama 1 - Introducédo/ O Estudo

Diagrama 2 - Introducdo/ O Estudo

Diagrama 3 - Critica/ Teoria de Fundamentacao
Diagrama 4 - Metodologia de Projeto/ Teoria de Foco
Diagrama 5 - Estado da Arte: P&D/ Teoria de Dados
Diagrama 6 - Estado da Arte: P&D/ Teoria de Dados
Diagrama 7 - Texto Critico/ Contribuicao

Diagrama 8 - Texto Critico/ Contribuicéo

234
235
236
237
238
239
240
241
242


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

1
INTRODUCAO

E impossivel apreender a redlidade de uma situacdo ou um fenémeno de forma
“completa’, ou sgja, obter um entendimento, uma percepcado, que sga partilhado
de comunhd universal. O que compreendemos e a maneira Como
compreendemos a realidade de uma situacdo ou um fendmeno é sempre arbitraria,
condicionada a0 meio que habitamos, aos valores e ensinamentos dele advindos.
O que é “verdade’ ou “correto” hoje, pode ter sido um “equivoco” ou um “erro”
ontem. Deste modo, ao pensarmos 0 campo do Design, nosso corpus de estudo
nessa pesgquisa; bem como qualquer outra instancia que permeia a nossa
existéncia, faz-se importante considerarmos este condicionamento limitante
recém-descrito, do contr&rio corremos O risco de recair em concepcdes e
apreciagdes infidas.

A investigacdo que aqui toma forma configurou-se com a constatacéo, a
partir da leitura de diversos autores, da declaracdo de inimeros profissionais, do
ensino recebido e, principalmente, da vivéncia prética no campo; de que a nogéo
de metodologia de projeto no campo do Design é muitas vezes tida como a nogéo
do préprio campo, isto € que a prética laborativa, o “fazer” Design, é 0 que
caracteriza conceitualmente e epistemol ogicamente o campo em questdo. Com
limites definidores nebulosos, visto que ndo ha um concenso claro entre os pares
sobre uma defini¢do Unica do campo, observamos que o Design, como campo de
atuacdo profissona e é&ea do conhecimento, como expressdo ou
ingtitucionalizacdo de uma prética social, apresenta lagos de similitude bastante
estreitos com outras instancias de legitimacdo sociais e outras agremiacoes
profissionais da organizacdo humana, ou sgja, a pratica profissional do Design e
nao um simples "fazer" se aparenta muito, por exemplo, com a area dos que atuam
em Comunicacdo Social, em Tecnologia, em Arte e no mercado de atividades
denominadas criativas. Logo, a forma de trabalho dos designers, aquilo que

podemos observar concretamente, que € considerado relevante para a
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configuragéo e o desenvolvimento de sua prética profissional e seus produtos,
também pode (e, na maior parte das vezes, o €) de grande importancia para 0s
outros campos profissionais e pode-se até mesmo estender essa afirmagéo para a
sociedade como um todo. Logo, qual seria o real significado de um campo de
atuacdo profissional e éarea de conhecimento intitulado Design? Qua a sua
singularidade diante de outras préticas sociais? Seria justamente a sua forma de
trabalho, a sua pratica, o seu "fazer" projetua? Como se ddo os lacos de
aproximagdo entre essas diversas préticas sociais? Como tal posicionamento
acaba por influenciar positivamente e/ou negativamente a questdo projetual ?

Uma maneira de investigar estas questdes consiste de uma observacéo
cuidadosa da forma como o campo do Design opera as relagdes entre seus agentes
e institui¢bes, tanto em termos tedricos quanto em termos préticos. Para uma
observacdo, geralmente utiliza-se um método, uma ferramenta classificatoria. Para
classificar, precisam-se estabelecer critérios ou valores de classificacdo e
hierarquiza-los entre os mais e menos relevantes. Ao definir a relevancia de um
critério, toma-se sempre uma decisdo politica e, dificilmente, cientifica, pois se
depende dos valores ingtituidos pelas praticas e relacdes sociais em vigor para tal
atitude. Logo, para uma observacdo cuidadosa, atenta, que indique quais 0s
valores mais relevantes, principamente qualitativos, um viés critico faz-se
necessério.”

Assim, a pesguisa aqui apresentada pretende, sob este viés critico,
compreender por que a ho¢do de metodologia de projeto — metodologia projetual
— € tida, por vezes, como a propria nocdo de campo do Design. Além disso,
buscamos compreender como se forma a nogcdo de metodologia de projeto no
campo em questdo, quais as implicagbes e consequéncias para tal posicéo.
Observamos que a no¢éo de metodol ogia projetual enquanto norteadora do campo
do Design, tida como legitima por muitos agentes desta insténcia, encobre e
dificulta um real entendimento do campo propriamente dito, pois acaba por
fundamenta-lo de forma equivocada e muitas vezes reducionista, levando-o a ser
reconhecido por uma concepcdo principal do fazer em detrimento do ser

constituido por. Assim, supomos que a no¢ao de metodologia de projeto enquanto

' Enfatizam-se aqui os valores qualitativos sobre os quantitativos por este ser um estudo de carater tedrico-
filosofico, que busca investigar ndo caracteristicas quantificaveis, generalizaveis, mas sim caracteristicas de
ordem moral da préticasocial intitulada Design.
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norte do campo do Design, estabelecida historiograficamente face a falta de um
pensamento critico socio-filosofico no supracitado campo, acaba por instituir um
modus operandi singular como uma defini¢do ontoldgica do campo por fatores de
ordem epistemol dgica e politica, fato que consideramos questionavel. Com efeito,
para colimar tal pensamento e propor uma nova abordagem, um enfoque que
reconhega quais 0s aspectos capazes de proporcionar uma visdo mais completa e
concreta do campo do Design é desenvolvido. Assim, objetivamos, com este
estudo, desmitificar, através de uma andlise critica com aparato socio-filosofico e
historiografico, a no¢do de metodologia de projeto como norteadora do campo do
Design, com o intuito de esclarecer suareal posicdo na teoria e pratica da area de
conhecimento e prética profissional em questao.

Ainda, reconhecemos a relevancia deste estudo a partir de trés pontos-
chave: i) contexto educacional: é crescente o interesse, tanto de jovens candidatos
a0 ingresso na graduacdo quanto de profissionais ja estabel ecidos no mercado, ou
com formacdo em éareas distintas ja completas, por cursos de Design. As causas
deste interesse, em muitos casos de origem incerta, tangenciam tanto a vontade de
exercer a profissdo propriamente dita quanto uma busca de status ou distingédo
social. Deste modo, faz-se necessaria uma desmitificacdo da érea de
conhecimento e prética profissional intitulada Design, de forma que suas reais
fundamentactes, valores e aplicactes sejam da ciéncia daqueles que a exerceréo
perante seu grande publico que é a sociedade como um todo; ii) contexto
projetual: também, sdo crescentes estudos e interesse tanto do ambito académico
guanto mercadol6gico sobre metodologia de projeto em Design, justamente pelo
seu status adquirido, sua elevagcdo tedrica e préatica enquanto norte de
conceituagdo da area. Conforme se observa, tal fato, tal interesse, acaba por
resultar em diferentes “criacbes’ e “nomeacdes’ de distintas metodologias
projetuais para diversas especialidades do Design, prética que deve ser revista,
haja vista a muitas vezes recorrente e duvidosa legitimagdo destas segmentagoes e
de seus modos de operacdo; e iii) contexto tedrico-sdcio-filosofico: é de ciéncia,
principalmente dos profissionais académicos de Design, que suas bases tedricas
ainda possuem algumas lacunas. Inimeras disciplinas correlatas contribuem para
a formagdo deste enquanto area de conhecimento; entretanto, certas definicbes e
diretrizes fundamentais ainda se apresentam de forma relativamente indefinida.

Portanto, faz-se necessaria uma investigacéo critica de como estas definicoes e
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lacunas poderiam ser concebidas e preenchidas, a fim de sedimentar e organizar o
Design enquanto area de conhecimento propriamente formada por teoria e pratica.

Paratal, em um primeiro momento, investigamos o campo do Design pelo
viés da Ciritica, potencialmente pelo olhar da Filosofia e da Sociologia, buscando
construir uma definicdo mais abrangente deste campo. Ao tomar como base
questdes discutidas neste ambito, busca-se observar a intensidade da relacdo
supracitada, a qual nem sempre recebe equivalente atencéo por parte de estudiosos
e pesquisadores. € comum observar a questdo estética se sobressaindo as questdes
sociais e mercadolégicas, por exemplo. Em um segundo momento, busca-se
escrever uma historiografia da no¢éo de metodologia de projeto no campo do
Design, com o intuito de proporcionar uma clara identificacdo de seus limites e
usos no campo, informagdes estas de grande relevancia para um entendimento
completo do tema a ser pesquisado. Em seguida, sdo analisadas, a partir de fontes
concretas, nogdes de metodologia de projeto no campo do Design presentes em
artigos publicados no congresso bienal P&D, com um recorte de 2002 a 2012,
contabilizando 6 edi¢bes do evento. As informagdes obtidas nestas andlises
servirdo de base para o desenvolvimento do texto critico que discorrerd sobre o
uso da nogcdo de metodologia de projeto como definidora do campo do Design,
situacéo recorrente contemporaneamente nos discursos de tedricos e profissionais
da area, os quais afirmam que o modo de trabalho do designer, a questdo do
projetar e do uso da metodologia, denominada metodologia projetual, sdo
aspectos que definem a profisséo.

Logo, para este estudo, utilizamos a estrutura proposta por Phillips e Pugh
(2005: 56), que divide-o em Teoria de Fundamentacao (capitulo 2, A Critica no
campo do Design), Teoria de Foco (capitulo 3, A metodologia de projeto no
campo do Design), Teoria de Dados (capitulo 4, O estado da arte da metodologia
de projeto no campo do Design) e Contribui¢do (capitulo 5, Critica a nocéo de
metodologia de projeto no campo do Design). Ainda, a estrutura do estudo e seus
principais pontos sdo apresentados no item 8.2 dos Apéndices (p. 234), no qual
disponibilizamos os diagramas utilizados na defesa da Dissertacdo, posterior a
conclusdo deste texto, que ocorreu no dia 11 de Abril de 2013 no Auditério Padre
Anchieta, nas dependéncias da PUC-Rio.

Deste modo, no capitulo 2 (Teoria de Fundamentacdo), intitulado A

Critica no campo do Design, desenvolvemos a fundamentacdo tedrica daguilo
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que, aqui, chamamos de pensamento critico. Ao recorrer as bases filosoficas e
socioldgicas da nocdo de critica, principalmente através dos escritos de Kant e
Bourdieu, buscamos construir e apresentar o ferramental do foco que dariamos ao
estudo. Ainda, abordamos o que é tido como critica no campo da Arte e no campo
do Design, através de autores como Beat Schneider, Gert Selle, Janett Wolff e
Howard Becker, para 0 conhecimento do que ja é investigado no campo neste
tépico e o que é dito, além da maneira como o fazem. Assim, com a conjuncao
destas plurais referéncias, amejamos gerar um prisma de melhor delimitagéo e
entendimento do Design enquanto campo, tanto em termos de teoria quanto de
prética.

Ja no capitulo 3 (Teoria de Foco), intitulado A metodologia de projeto no
campo do Design, buscamos escrever uma historiografia da no¢cdo de metodologia
de projeto através de estudo literério acerca da noc¢éo primeira, bem como de seus
desdobramentos no ambito internacional e nacional. Primamos por agqueles textos
gue trouxeram consideracdes ndo somente formalistas, mas sim contextuais, afinal
estes caracterizaram um dos nossos obj etivos neste estudo. Nesta parte, 0s escritos
de Bernd Lobach, Bernhard Birdek, Gui Bonsiepe, Gustavo Bomfim, Nigel
Cross, Rodolfo Fuentes, Luis Vidal Negreiros Gomes e Milene Cara, entre outros,
serdo de grande relevancia, visto que estes fundamentam uma descricéo e breve
andlise do panorama a que se almega chegar: uma visdo abrangente do
desenvolvimento desta nogcdo no campo em questdo. Observa-se ainda que a
nocao historica aplicada a nocdo de metodol ogia empregada no campo ndo é uma
mera ordenacdo de eventos acompanhando a linha do tempo de modo linear do
passado para o presente, arrolando em detalhes nomes e datas de modo descritivo
ou factual, mas sim uma historiografia por um viés critico-social, justificada por
€SSeS MesmMOos Pressupostos.

No capitulo 4 (Teoria de Dados), intitulado O estado da arte da
metodologia de projeto no campo do Design, analisamos quantitativamente e
qualitativamente os anais de um dos maiores eventos cientificos de Design no
Brasil, 0 P&D, em um recorte de 10 anos (2002-2012), que contemplou 6 edicdes
do evento. Através deste estudo, buscamos compreender melhor o que se entende
por metodologia de projeto no campo do Design no ambito académico nacional,
uma das formas de legitimac&o tedrica do campo. As informagdes recolhidas

nestas analises propiciaram o desenvolvimento do texto critico, o capitulo 5, que
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abordou a construcdo da nocdo contemporanea de metodologia de projeto no
campo do Design com o intuito de desmitificala, partindo de dados concretos e
com o intuito de alcangar um melhor entendimento do campo.

Por fim, no capitulo 5 (Contribuicdo), intitulado Critica a nocdo de
metodologia de projeto no campo do Design, abordamos, principalmente através
dos escritos de Alberto Cipiniuk, estes com fundamentacéo socioldgica, a no¢éo
de metodologia de projeto no campo do Design pelo viés critico proposto,
observando a forma como esta se estruturou e €, ao longo dos anos, pensada,
estudada e aplicada, e como enxergamos que ela deveria ser. Ao aperceber-nos de
que, até hoje, as principais abordagens tedrico-préticas vistas e empregadas no
campo do Design fazem uso das nogdes do bindbmio idealismo/ funcionalismo
apresentado pelo autor, nos quais, respectivamente, pensa-se o designer como
criador “supremo” e o campo do Design como formado prioritariamente por
questdes estruturais, visuais, materiais, observa-se que, para a aplicacdo do
pensamento critico, faz-se mister o uso de uma nova abordagem, aquela da
producgdo social, também proposta pelo autor, a qual compreende os conceitos e
contextos, ou sgja, os limites do campo, de forma mais ampla e abarcante.
Somada a esta constatagdo conceitual, observamos também que a questdo da
metodologia do projeto no campo do Design trata-se de um problema de
representacdo, através do qual o que se compreende dela no campo ndo
corresponde, efetivamente, ao que ela €, ou sgja, seus entendimentos e aplicacdes
apresentam-se, muitas vezes, distorcidos, causando e agravando a confusdo
tedrico-pratica de definicdes ja existente no campo. Deste modo, colima-se a
necessidade do pensamento critico no campo do Design, a ver, aguele que
investiga os formantes extra-estéticos, como contextos cultural, econémico,
politico e social.

Logo, como resultado, observamos que o campo do Design, quando
investigado ndo apenas cientificamente, mas também cotidianamente, ndo deve
prescindir de um pensamento critico, do contrario seu entendimento pode ser
prejudicado. Conforme compreendido, faz-se mister entender e refletir acerca do
modo como a nocdo da metodologia de projeto no campo do Design é pensada e
utilizada, pois muito do que é dito até hoje compreende apenas as recém citadas
questBes carisméticas, idedlistas, formalistas e funcionais, e ndo questdes que

contemplam o todo e que séo as formadoras do campo do Design, como questdes
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econdmicas, culturais, politicas e econémicas — ou sgja, vemos agui o problema
critico da representacdo da nocéo de metodol ogia de projeto no campo do Design.
Logo, compreender o campo do Design a partir da produgéo social e pela sua
totalidade, seus limites, e ndo apenas a no¢éo de metodologia de projeto nele
existente, a partir de um viés critico, como uma pratica socia inserida no espaco-

tempo em que ocorre faz-se necessério.
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A CRITICA NO CAMPO DO DESIGN

Os produtos® de Design ocultam ou camuflam 0s processos e organizages sociais
empregados em sua producdo. Do mesmo modo e a partir dessa constatacéo,
podemos declarar com certa seguranca que € latente, em praticamente qualquer
prética social, a busca por uma defini¢éo propria, uma circunscricao de suas bases
formadoras e suas atividades correlatas, sgja esta definicdo mais ou menos
esclarecedora, maiS ouU mMenos precisa, ou sga, podemos afirmar que existe a
necessidade do campo do Design de se identificar, de se definir como prética
social. Todavia, gostariamos de esclarecer que essa necessidade ndo € uma
demanda idealista dos objetos e préticas sociais, que por conta de um chamado
selvagem, favores mégicos ou designio dos deuses, buscam tornar suas esséncias
aparentes; do contrario, sdo exigéncias dos proprios tedricos que trabalham no
campo em questdo. Os termos utilizados nesta busca por uma definicdo podem ser
abstratos, as nocdes apresentadas podem ser vagas; contudo, € caracteristico e
necessario ao pensamento moderno dispor de conceitos, categorias e parametros
para organizar seu conhecimento (ABBAGNANO, 1998). Logo, como surgem e
instauram-se, Nno pensamento moderno, tais configuragoes?

Obviamente, grande parte destas configuracbes surge a partir de
consideracBes oriundas do proprio campo da pratica social, podendo estas se
congtituir de concordancias entre agentes internos do campo ou de agentes
externos a este, de campos correlatos, homdlogos, que influenciam a estrutura
dagueles com os quais possuem relacdo. No caso do campo do Design, que
apresenta bases confusas e pouco delimitadas precipitadamente ja instituidas
(SELLE, 1973: 33); de incerta territoriadidade, cuja (in) determinagdo de
fronteiras varia de acordo com investigagcbes ora inter ora multidisciplinar,
dependendo da disciplina empregada (CIPINIUK, 2007: 2); e de construcéo e

reconstrucdo em um processo permanente de ampliacdo dos seus limites (COUTO

2 Consideramos produtos de Design ndo apenas objetos tridimensionais desenvolvidos no ambito da
disciplina, mas sim todo e qualquer resultado de uma prética desta categoria profissional.
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e OLIVEIRA, 1999: 7), seria possivel transpor tal situacdo? Como? Uma
possibilidade, j& empregada na busca pela definicdo de outras préticas sociais,
consiste da investigacdo da questdo a partir do pensamento critico. Este, por
constituir-se da transposicdo de um conceito a novas bases, a fundamentactes
mais substanciais, apresenta-se como um aporte muito utilizado em outras areas
do conhecimento humano, justamente por apresentar uma nova abordagem do
problema em questdo. Deste modo, abordar o campo do Design por um viés
critico pode configurar-se como uma possivel saida para nosso atual impasse de
indefinida identidade (SCHNEIDER, 2010: 33).

Assim, neste capitulo buscamos esclarecer o que € Critica, seus
fundamentos e suas aplicagdes. Partimos, em um primeiro momento, de uma
abordagem filostfica e sociolégica, buscando suas origens, para em seguida
apresentar sua aplicagéo e relevancia no campo da Arte e, posto que ainda ndo
esta integralmente constituida, o estado da arte desta no campo do Design. Com
isto, pretendemos apresentar um panorama sobre a no¢éo de Critica em diferentes
e fundamentadoras instancias, a fim de delimitar uma possivel aproximagdo com o
campo do Design, principamente através de uma comparagao entre o que se tem,
contemporaneamente, como Critica de Design, e 0 que se ameja desenvolver, isto

€, 0 aporte para a definicdo de uma singularidade para 0 campo em questdo.

2.1
A nocdao de Critica na Filosofia

Enquanto tradicional campo do conhecimento na area das Humanidades, a
Filosofia apresenta como uma de suas nogdes fundamentais, especialmente a
partir de sua configuracdo filosofico-cientifica, e ndo mais explicitadamente
mitica, o carater critico. Conforme Marcondes (2010: 27), este cardter consiste de
teorias formuladas ndo de forma dogmatica, tidas como verdades absolutas e
definitivas, mas como passiveis de serem discutidas, de suscitarem divergéncias e
discordancias, de permitirem formulaces e propostas alternativas. Logo, observa-

se neste carater uma nova atitude em relagdo ao pensamento mitico (POPPER
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apud. MARCONDES, 2010: 27), caracterizando-se esta ndo apenas como a
substituicdo de uma verdade dogmatica por uma cientifica, mas ssim como o
nascimento de uma tradicdo critica no pensamento filosofico. Como se tratam,
entdo, de construcdes sociais, o pensamento humano, as ideias de um filésofo — e
ndo de verdades reveladas, de carater divino ou sobrenatural —, estas devem estar
abertas a discussdo, a reformulacdo, a correcdes, pois é preciso nao esguecer que a
producdo do pensamento se da em um contexto social e mesmo que tenha sido
enunciada por alguém em particular, € expressdo daguilo que foi arbitrado e
consagrado historicamente por seu grupo social. Ha uma impossibilidade do
pensador em negar suas origens socials, assim como 0 Seu contexto ideoldgico —
tanto perguntas como respostas séo sempre condicionadas histérica e socialmente.
Logo, o pensamento filosofico-cientifico representa, assim, uma ruptura bastante
radical com o pensamento mitico, enquanto forma de explicar a realidade: neste
novo momento, 0 debate, a divergéncia e a formulacdo de novas hipéteses
comecam a ser estimulados. A nova e principal exigéncia para alegitimacao deste
pensamento é que as propostas divergentes possam ser justificadas, explicadas e
fundamentadas por seus autores para que possam ser submetidas, entdo, a critica
(MARCONDES, 2010: 27).

Deste modo, interessa-nos principiar as investigacdes deste estudo por
uma breve contextualizacdo e entendimento do conceito de Critica de Immanuel
Kant (1724-1804), poisfoi este o sistematizador da supracitada no¢éo na Filosofia
Moderna. As origens do pensamento critico, conforme supracitado, remontam a
concepcdo do pensamento  filosdfico-cientifico, quando o  homem
progressivamente (porém nado totalmente) substitui 0 pensamento dogmatico pelo
pensamento filosofico-cientifico. Destarte, ao passar ainvestigar o mundo a partir
de fatos concretos, principamente os naturais, € ndo mais a partir de fatores
externos a0 mundo; o homem comeca a racionalizar suas ideias e percepgoes,
tentando alcancar defini¢des tanto para fatos isolados, e que sirvam apenas para a
circunscricdo destes, como definic¢des que se tornem mais abrangentes, universas,
dando inicio ao que se configuraria chamar de Ciéncia.

Conforme ja afirmado, o pensamento primeiramente hegemdnico no
campo da ciéncia é aquele que observa os fatos naturais, a experiéncia. Contudo,
este ndo explica as questdes levantadas primeiramente pela Metafisica, como

aquelas de ordem existencial: quem somos? Ha um propésito universal? H4 um
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Deus criador? Com efeito, torna-se tarefa dos pensadores do saber — os filésofos
— 0 guestionamento e a proposta de respostas a estas questdes. Um dos primeiros
fil6sofos a elaborar uma teoria acerca do que podemos saber foi Descartes (1596-
1650), com a Filosofia do Cogito. Ao afirmar “Penso, logo existo.”, ele coloca o
homem no centro de possivels concepcBes acerca da existéncia. Enquanto
Copérnico afirmava que o Sol era o centro do sistema solar, tido entdo como
centro universo, e que se descobria o erro dos Antigos®, principa mente através da
descoberta do Novo Mundo (MARCONDES, 2010: 148); comega-se a considerar
cada vez mais 0 Racionalismo, ou sgja, 0 pensamento a partir da razdo, atitude e
caracteristica que adentrara e fundara o entdo periodo moderno, ou sgja, a
Modernidade. N&o obstante por vezes fundado no Empirismo, isto é nha
experiéncia, este acaba novamente por ndo dar conta das entdo ainda latentes
questBes metafisicas e estas continuam, conseguentemente, em aberto.

E com Kant, por conseguinte, que temos uma organi zag3o e sistematizacso
do pensamento fragmentado e diverso que existe até entéo sobre o que € possivel
saber. Conforme Pascal (2011: 30), o que conduziu Kant a ideia critica ndo foi a
rejeicdo das conclusdes metafisicas, mas, sSim, a consciéncia da incerteza dessas
conclusdes, e da fragueza dos argumentos em gue se assentavam. Alimentando-se
das teorias de Descartes e, principalmente, Hume (1711-1776); Kant elabora uma
Teoria do Conhecimento, tentando explicar o que é possivel ap ser humano saber,
além da experiéncia ou daquilo que se pode observar empiricamente. Ao delimitar
os limites darazéo, €le apresenta as definicdes de conceito, julgamentos sintéticos
e analiticos que precedem ou procedem a experiéncia, que correspondem a nogoes
j& dadas, como o espaco e tempo, a priori, ou aquelas vividas, experenciadas, a
posteriori. Se tudo o que posso saber configura-se a partir da experiéncia, aonde €
que ela se concretiza? Que fatores influenciam seu acontecimento? Desde modo,
Kant lanca novos alicerces para a Teoria do Conhecimento, para o entendimento
do saber humano.

Com efeito, Kant tem importancia seminal no mundo da filosofia e do

pensamento humano por posicionar-se intermediariamente entre o mundo dos

% O autor considera como erro dos Antigos as concepcles e definicdes limitadas acerca das fronteiras
geograficas da Terra anteriores a descoberta do Novo Mundo, ou sgja, os limites que definiam a Terra a partir
do que €eles conheciam — mais precisamente 0s continentes europeu, asiético e africano. Ao aperceber-se de
gue os antigos estavam errados, pois havia “mais’ Terra que o até entdo entendido, configura-se a retomada
do pensamento cético na Filosofia.
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antigos e o0 mundo moderno. Sua obra rompe com o0 mundo antigo, com o
pensamento que ja ndo reside na contemplagdo, mas sim num trabalho (FERRY,
2009: 7), na elaboragdo ativa e até mesmo na construcdo de leis que permitem
conferir sentido ao universo entéo em vias de desencantamento.

N&o entraremos em pormenores da teoria kantista e sua complexa teia de
nomenclaturas, pois Nnosso objetivo aqui é apresentar a construcéo da nocéo de
Critica na Filosofia, os caminhos pelos quais 0 termo passou para atingir o
significado que hoje temos como determinante, e ndo de apresentar uma
explicagdo pormenorizada da teoria critica de Kant. Deste modo, apresentaremos
e discutiremos suas ideias gerais, buscando um entendimento completo, e ndo um
detalhamento minucioso, tecendo uma trama de fios condutores elementares de
sua teoria que serdo de vital importancia para o entendimento do enfoque critico
gue a pesquisa propde no campo do Design.

Assim, a noc¢do filosofica de Critica é construida por Kant em suas trés
principais obras denominadas Critica da Razdo Pura (1781), Critica da Razdo
Pratica (1788) e Critica da Faculdade de Julgar (1790). Nestas, o fildsofo
desenvolve, conforme supracitado, o aparato tedrico fundamental do pensamento
critico moderno®, o qual veio a influenciar inmeros agentes n&o s do campo
filosofico, mas também da Sociologia, da Arte e de outras praticas sociais.

Em linhas gerais, a no¢do de Critica para Kant designa o processo atraves
do qual a razédo compreende e explora o conhecimento de si. Por razio, Kant
considera todos os conhecimentos que podem ser pensados independente da
experiéncia, isto é, a experiéncia pode ndo ser consumada, mas ha de existir uma
causa, um motivo a ser compreendido, examinado, percebido através das
faculdades da razéo.

Grosso modo e em uma abordagem cronolégica, que visa facilitar sua
compreensado, as trés supracitadas obras de Kant discutem (FERRY, 2009: 8): i)
Critica da Razio Pura (1781): a Teoria do Conhecimento; ii) Critica da Raz&o
Pratica (1788): a Mord; ii) Critica da Faculdade de Julgar (1790): a Estética.
Abbagnano (1998) apresenta-nos, ainda, a doutrina de Kant, ou sgja, um conjunto

de principios, que recebeu o titulo de Criticismo (in. Criticism; fr. Criticisme; al.

4 O adjetivo qualificativo moderno é aqui empregado como categoria histérica, indicativo de que pertence &
Idade Moderna. Nao devemos, portanto, confundi-lo com a categoria filosdfica ou estética nas quais, no
campo do Design, o termo € empregado com mais frequéncia.
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Kritizismus, it. Criticismo). Segundo o autor, esta doutrina € formada pel os pontos
basicos nos quais ela influenciou a Filosofia Moderna e Contemporéanea, e que
podem ser resumidos em: i) formulag&o critica do problema filosdfico, isto &, a
condenagdo da Metafisica como instancia de problemas que estdo além das
possibilidades de entendimento da raz&o humana; ii) definicdo da Filosofia como
reflexdo sobre a Ciéncia e, em gera, as atividades humanas, com o intuito de
delimitar as condic¢Bes que garantem e definem a validade da Ciéncia e dessas
atividades humanas; iii) diferenciacdo dos problemas relativos a origem e ao
desenvolvimento do conhecimento humano e sua validade; iv) o conceito de
moralidade fundamentado no imperativo categorico e 0 conceito de imperativo
categorico enguanto forma da razéo em seu uso prético, ou sgja, a maneira como
devemos agir instituida de acordo com categorias raciona mente definidas. Assim,
observamos que a critica kantiana ndo age no vazio nem precede o conhecimento,
mas atua sobre os conhecimentos de que o homem efetivamente dispde, com o
fim de determinar as condicdes de sua validade. O fundamento seria, entdo, uma
unidade sintética, que diferencia uma nocdo realista (empiricionista) de uma
idealista (metafisica).

Logo, observamos que a nocdo filosofica de Critica recai na necessidade
da determinacéo de uma estrutura para se entender e pensar o conhecimento, afim
de discorrer sobre este com propriedade e clareza. Nao obstante circule em termos
abstratos e construa sua fundamentagdo a partir deles, a Critica filoséfica
consegue, através de sua estrutura, seu instrumental, transpor-se a outros campos e
influenci&los na busca por um pensamento critico. Com €ela, observa-se o
pensamento ampliado em oposi¢éo ao espirito limitado: o pensamento ampliado
caracteriza-se justamente naquele que, gracas a reflexao, consegue se destacar de
sua situacdo particular de origem para elevar-se até a compreensdo do outro
(FERRY, 2009: 15).

Observa-se ainda que nas trés obras, a no¢do de Critica tem 0 mesmo
sentido e o mesmo acance, mas € na Critica da Razdo Pura que,
indubitavelmente, se percebe melhor o espirito da nogdo e 0 método que nela se
infunde. Assim, passamos agora para uma breve explanacéo acerca dos principais
conceitos relevantes para 0 nosso contexto, tratados nas Criticas.

Em a Critica da Raz&o Pura, interessa-nos apontar que Kant fundamenta as

bases da mudanca de paradigma do pensamento moderno: ao invés de partirmos
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do infinito para o finito, tentando compreender primeiro o Absoluto, o intemporal,
e somente depois o temporal, o delimitado; passamos a pensar primeiramente o
finito paradepois o infinito, sendo 0 segundo condicionado ao primeiro; pois Kant
observa que sd podemos pensar o0 mundo através de nossa finitude, que é nossa
condicdo real de existéncia. Logo, o filésofo pensa, entdo, primeiramente a
sensibilidade (aesthesis) e o corpo situados no espaco e no tempo — ambitos
incontornéveis —, para depois a divisdo intemporal. Ao pensar desde modo, muda-
se completamente a maneira de compreender o mundo e de formular perguntas e
respostas para aguelas questdes ja supracitadas tanto cientificas quanto
metafisicas, fato que leva-nos a considerar tal acontecimento como equivalente a
uma revolugdo copernicana na historia do pensamento, em contraposicdo ao
esguema cartesiano aqui ja mencionado. Assim, por ser ainda impossivel, mesmo
neste novo paradigma, responder as questdes metafisicas, Kant coloca-as fora do
escopo formalizado, como algo ilusdrio, posicionando-as fora daquilo que a
mente consegue conceber, isto €, compreender de forma l6gica e responder. Elas
nao deixam de existir, mas deixam de ser equivalentes a outros pensamentos
validados pela razdo. Assim, conforme Ferry (2009: 21) os humanos,
desorientados, deverdo encontrar neles mesmos novas referéncias para as
respostas que procuram.

A primeira critica caracteriza-se, portanto, a analise das duas marcas da
finitude que sG0 o0 espaco e 0 tempo. Kant as considera essenciais para a
compreensdo e a acao darazdo, pois nossa consciéncia é condicionada pelo tempo
e espaco que ocupa e, consequentemente, pelo contexto em que estes estdo
inseridos, isto €, um mundo externo a consciéncia, que €la ndo produziu, mas que
sua efetiva compreensdo também das singularidades da razéo depende. Ainda,
soma-se a nogdo de finitude do pensamento humano a nocéo de reflexdo, pois,
sendo esta a operacdo por exceléncia da consciéncia, € ela que demonstra-nos com
acuidade o que podemos caracterizar como limite, ao supormos um objeto fora da
consciéncia que sempre nos faz pensar exteriormente e, depois, internamente.
Assim, ja que ser e pensar apresentam-se distintos para os seres finitos (FERRY,
2009: 25), necessitamos da consciéncia, da reflexdo e também do limite para que
0 pensamento ocorra.

Logo, é arelativizacdo do infinito em detrimento do finito que caracteriza

um dos pilares principais da Critica da Raz&o Pura, segundo o recorte que nesta
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pesqguisa nos interessa — o infinito ndo pormenoriza o finito, apenas toma-0 como
uma ldeia, algo cuja realidade objetiva ndo é passivel de ser demonstrada pela
Filosofia ou outra Ciéncia. Entretanto, somente chega-se a ldeia passando
primeiramente pela intuicdo e, posteriormente, pelo conceito. Conforme o
intitulado Projeto filosofico da Critica (FERRY, 2009: 26), sO conseguimos
compreender como age a razéo através das chamadas i) Estética Transcendental,
gue seria a Teoria da Sensibilidade, as intuicdes, 0 que primeiro nos ocorre ao
comegarmos a formular um pensamento; ii) Analitica Transcendental, ou Teoria
do Entendimento, que pressupde a construcdo de um conceito a partir de
consideracOes logicas, da ordem do calculo; iii) Dialética Transcendental, ou o
conhecimento a partir do particular, que ao considerar intuicdo e conceito, chegaa
Ideia propriamente dita, independente de sua realidade objetiva. Assim, Kant toma
como intuicdo uma representacdo singular situada em determinado tempo e
espaco, uma observacdo particular, de ordem subjetiva. Ja por conceito, Kant
considera uma representacéo geral, ou uma representacéo daquilo que € comum a
vérias insténcias, perdendo assim o carédter particular, subjetivo da intuicgo. Além
disso, conceito apresenta ainda dois tragos caracteristicos — a compreensao e a
extensdo (FERRY, 2009: 26). Na compreensdo sdo considerados os elementos
comuns a determinadas instancias; ja na extensdo, considera-se a propria reunido
destas instancias. Entretanto, tal definicdo encerra dois problemas: o da relagdo
geral e particular e 0 da relacdo pensamento e existéncia, ou sga, 0 que
apreendemos no conceito é apenas 0 geral, 0 que € comum aos elementos
particulares, sem levar em conta as diferencas que 0s constituem como
particulares. Por conseguinte, 0 conceito nunca nos da acesso a existéncia
Todavia, como apreender, entdo, a existéncia? A resposta seria pela intuicao;
porém esta, caracterizada pela insténcia subjetiva, ndo seria particular? Como
pensar o entendimento para todos, objetivo, o universal? Para tentar responder a
este questionamento, adentramos aqui na questdo do problema critico, isto €, o
problema da representacéo. Conforme consideraces acerca deste, 0 objeto que é
considerado por um sujeito é sempre um objeto para 0 sujeito, em sua
representacdo particular, e nunca de carater universal. Deste modo, parte-se para
0 entendimento da objetividade a partir do sujeito, e ndo mais do objeto, visto que
a compreensdo encontra-se sempre no sujeito, somando suas percepcoes

particulares aos conceitos universais ja intitulados. Assim, a objetividade ndo se
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define numarelacdo ao modo do em s (FERRY, 2009: 46), pois nada € postulado
isoladamente, da exterioridade em relacdo a representacéo; mas sim do caréter
universal valido de ligagOes tidas como cientificas entre “fenébmenos’ — o que
Kant considera como objetos. Logo, comegcam a ser pensadas as representacoes
(ou centro de associacdes ou sinteses de representacdes) que valem ndo para mim
e para si, mas para mim e para 0 outro, ou sgja, aquelas validas para 0 sujeito em
particular e aquelas validas universalmente.

Ainda, Kant discorre sobre a validade de tais representacfes através dos
juizos analiticos e sintéticos, a priori e a posteriori. Em uma breve explanacdo, a
principal diferenca entre os juizos analiticos a priori e 0s juizos sintético a
posteriori € que no primeiro nenhum conhecimento é gerado, o predicado apenas
explica o sujeito j& conhecido, sendo aquele universal e anterior & experiéncia; ja
no segundo, algum conhecimento é gerado, pois o predicado acrescenta uma
caracteristica contingente, isto €, dependendo da experiéncia, ao sujeito. Além
destes, ha ainda o juizo sintético a priori, o qual caracteriza uma das principais
guestdes da Critica da Razdo Pura e no qual o predicado acrescenta algo ao
sujeito, porém independente da experiéncia. E neste caso que recaem as questdes
da representacéo acimaja abordadas.

Assim, o0s conceitos, e também sua vaidacdo, 0s juizos, ndo se
caracterizam como ideias inatas, mas sim como esquemas, métodos gerais de
construcdo de objetos, regras que auxiliam na concepcéo e entendimento de
fenbmenos com vistas a tracar uma imagem possivel. Logo, sdo essas regras e
métodos gque sdo comuns ao tempo e espaco, e ndo a figura tracada e imaginada.
Com efeito, a concepcao kantista de conceito como esguema caracteriza-se como
uma revolug&o no pensamento moderno. E a partir dela que o conhecimento deixa
de ser contemplacéo, conforme supracitado, e comega a ser pensado como uma
atividade, um trabalho. A visdo da lugar a acdo: conforme Kant, “pensar é julgar”,
ou seja, combinar as representacdes entre si seguindo as regras (FERRY, 20009:
51). Logo, a nogdo de construcdo de um conceito a partir de um esguema carrega
ainda a nocdo de sistema, isto &, o trabalho para constituir, dentro do possivel, os
conhecimentos da razdo em organizacBes racionais, com regras encadeadas
destinadas a construir um objeto no tempo e no espaco, afirmando em s a
racionalidade da prépria redlidade. Deste modo, € ainda a partir da nogéo de

sistema que podemos pensar a nocdo de Ontologia, ou sgja, uma definicdo a
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priori da objetividade do objeto, daquilo que constitui sua esséncia, sua
singularidade; termo de suma relevancia neste estudo sobre o campo do Design
agui apresentado.

Destarte, apds investigar a possibilidade do conhecimento em a Critica da
Raz&o Pura, perguntando-se 0 que posso saber?, Kant, em a Critica da Razéo
Pratica, passa a questionar-se sobre o que devo fazer? Ao transpor o
guestionamento do campo da teoria para 0 campo da pratica, ele trabalha no
entendimento e na construgdo da chamada nova moral humanista, a moral
moderna do dever. Ainda, utiliza-se o termo humanista, pois este atribui ao ser
humano uma competéncia ética especifica, proveniente da sua existéncia e da
construcdo do seu conhecimento, e ndo de uma imposicao exterior. Logo, observa-
se aqui também o movimento de inversdo do infinito com o finito, este ja
observado na Critica da Razdo Pura, e que, conforme discorreremos
posteriormente, faz-se igualmente presente na Critica da Faculdade de Julgar;
sendo esta relativizacdo definida, entdo, como uma das principais caracteristicas
do pensamento critico. Assim, para entender o porqué de tal feito, isto & da
concepcao desta nova moral, faz-se mister compreender a nogdo de moral em trés
distintas posi¢oes até a época vigentes (FERRY, 2009: 74): a dos antigos, que se
dava na forma de um enraizamento da ética no cosmos, esta artificial, ndo natural,
0 “cosmolbgico-ético”; a das grandes religifes, fundamentada na influéncia de
divindades, imposta, o “teol 6gico-ético”; e a dos utilitaristas, que reduzem a moral
a consideracdo dos interesses de um individuo contextualizado socialmente.

Deste modo, para pensar a moral, Kant afirma ser necessario compreender
também a nocéo de liberdade e, consequentemente, liberdade de escolha, pois é
através do livre-arbitrio, e ndo mais de manifestagdes provenientes da natureza,
do cosmos ou da religido, que encontramos o fundamento da moral humana.
Logo, diante da possibilidade de escolha e de tomada de posicdo, considerando
um individuo em pleno uso de suas faculdades mentais, pondera-se que a virtude
humana deve residir na boa vontade, isto € em acdes e pensamentos de ordem
positiva, que sejam capazes de engrandecer 0 espirito e a existéncia humana. Ao
pensar desta maneira, Kant apresenta ainda a nocéo de reino dos fins, o qual
consiste de uma nova ordem no mundo, fundada ent&o no homem e ndo mais na
ordem cdsmica ou divina, afinal cada ser humano aparece como um fim, com a

possibilidade de pensamento e acdo em Sl mesmo, e ndo apenas como um meio,
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alguém a cumprir uma vontade de forcas superiores (FERRY, 2009: 101).

Além da liberdade, Kant também observa na definicdo desta nova moral
humanista a necessidade de uma virtude desinteressada e de uma preocupacao
com o universal (FERRY, 2009: 99). Por virtude desinteressada, ele considera
uma acdo que ndo seja condicionada a nenhum outro fim, mas que sgja necessaria
por S mesma, por sua propria validade e relevancia comprovadas em seu uso.
Assim, evidencia-se a distancia do pensamento dos antigos: anteriormente tida
como “talento natural” (FERRY, 2009: 101), esta virtude desinteressada agora se
torna caracteristica de todos aqueles individuos que dela saibam fazer uso, isto €,
gue atuem de acordo com amoral humanista. Ja por preocupacdo com o universal,
ele considera a consciéncia do todo, do mundo, a postulacéo e acdo efetiva de
gestos que primem pela harmonia universal, e ndo apenas pela harmonia do
individuo ou de alguns poucos. Novamente, observa-se a disténcia do pensamento
dos antigos a0 passo em que estes colocavam interesses particulares no topo das
prioridades. Logo, € a partir de desta configuracéo que se pensa, entdo, o chamado
imperativo categdrico, ou a necessidade de uma moral absoluta, que se configura
como um objetivo, um dever, principios a serem compreendidos e vivenciados
pelo individuo e por todos, com o intuito de acancar a autonomia, isto €, a
capacidade de julgar por si, ndo obstante a partir de um pensamento de virtude
desinteressada e com uma preocupagdo universal. Acreditamos que incumbe, aqui,
uma pequena ressalva quanto a fragilidade que pode acometer determinados
conceitos: conquanto corretamente formulados, isto €, pensados tendo em vista o
bem social, observamos que estes carregam um carater idealista, ja que poucos
sd0 agueles individuos que, diante da sociedade tanto a época quanto hoje, deste
modo agem.

Assim, observa-se que amoral em Kant passa claramente do ser ao julgar
(FERRY, 2009: 119), ao processo de reflexdo sobre algo, ou seja, a0 método de
como fazé-lo, voltando entdo aos preceitos da Critica da Razdo Pura que
primeiramente aborda esta configuragdo através da nogdo de conhecimento: o
conhecimento consiste do resultado de um trabal ho, e ndo de uma contempl acéo.

Por fim, em a Critica da Faculdade de Julgar, Kant investiga a Estética,
por consider&-la como a nocdo e disciplina que melhor determinam a supracitada
inversdo do infinito com o finito, ou sgja, uma nogdo que caracteriza com

propriedade o pensamento moderno (FERRY, 2009: 131). Assim, ao deslocar a
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fundamentacéo do conhecimento e da moral de imposi¢des cosmicas ou divinas
para a construcdo através do pensamento humano, de um individuo situado em
determinado espaco e tempo, Kant colocase a investigar também como se
constréi a nogdo de belo e quais sdo as implicagdes presentes em tal ato. Logo, ele
revé a significagdo desta nocdo ao desconstruir suas bases e reavaliar seus
julgamentos, aém de investigar também o conceito de génio, que aqui recebe
igual mente nova concepcao.

De modo semelhante as consideracfes acerca da Critica da Razdo Prética,
para entender a mudanca que ocorre na instancia estética devemos recorrer a
nocao de belo para os antigos: para eles, as obras de arte cumpriam uma fungdo
sagrada, tendo a missdo de refletir uma ordem cosmica ou divina externa e
superior aos homens. Logo, o belo (e, conseguentemente, 0 gosto) nunca se
definia pura e simplesmente em termos de criagcdo subjetiva, mas sim em termos
de ordem objetiva, na qual reinavam medida e proporcdo (FERRY, 2009: 132).
Conseguentemente, também o artista era considerado um intercessor entre o
mundo humano e o dos deuses, capaz de criar somente pela influéncia e permisséo
desses. Entretanto, € a partir das investigagbes de Kant, somadas a outras
manifestacdes do pensamento moderno, que tal cenario comega a se modificar: o
belo deixa de ser uma qualidade objetiva para tornar-se subjetiva, ndo consistindo
mais de um conjunto de propriedades que pertencem de maneira intrinseca a
determinada obra de arte, mas sim propriedades que o individuo percebe como
agradaveis e “corretas’. Também a nocdo de gosto passa a ser compreendida de
outro modo, ja que esta, por sua forte conexdo a nogao anteriormente explicitada,
igualmente passa a se apresentar com carater subjetivo. Ja o conceito de génio
também sofre uma mudanca substancial, principamente sociamente, pois se
entende, entdo, que todo esforco e trabalho de criagéo recaem no conhecimento e
reconhecimento das caracteristicas de belo e gosto definidas, sendo de
responsabilidade do artista a disposi¢éo para a criagdo e inovagdo, tédo aclamada
caracteristica moderna.

Assim, belo, gosto e génio ndo se caracterizam mais como nocdes de
ordem transcendente, oriundas de instancias externas e superiores ao homem. O
conhecimento, as caracteristicas que fazem-nos reconhecer algo como belo
através da nocdo de gosto, ou que fazem-nos aperceber da geniaidade de um

individuo sdo caracteristicas subjetivas em nés, de ordem sensivel. Logo, a
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faculdade de julgar consiste daquela que pensa o particular compreendido sob o
universal.

Entretanto, se belo e gosto ndo s&o mais objetivos, formados por conceitos,
como é possivel discuti-los, levando a acéo efetiva méxima da modernidade que €
aquela da reflexéo? Afirma-se que estes podem ser discutidos por constituirem-se
de produtos do pensamento, da raz&o, que, apesar de subjetivas, se apoiam em
objetos fisicos também avaliados por outros, potencialmente com opinides tanto
divergente quanto convergentes, que acabam criando ideias indeterminadas, que
podem ser comuns a aguns individuos. Assm, € na Critica da Faculdade de
Julgar que observamos com maior acuidade a supracitada ampliacéo de si, de
abertura da visdo e do horizonte em que o individuo se situa e, consequentemente,
0 pensamento critico colocando-se a experiéncia e a prova.

Logo, observamos que a teoria kantista, no que concerne ao conceito de
Critica, delimita-o de modo “inovador”, pois traz a tona, além das questdes do
limite do conhecimento, de indubitavel importancia para o0 surgimento e
consolidagdo do pensamento cientifico, também a necessidade de se pensar a
partir do concreto, do que de fato podemos investigar e compreender. E é desta
forma que devemos também pensar o campo do Design: de acordo com o que
ocorre, e hdo com posi¢des romanticas de como deveria ser, ou de como achamos
gue é, buscando antes uma “clareza discursiva’ aguela “clareza intuitiva’ ja
condenada por Kant na Critica da Razdo Pura (FERRY, 2009: 12). Assim, 0 que
importa compreender, principalmente, sdo as articulacdes e a estrutura do sistema,
compreendendo que a preocupacdo critica consiste essencialmente em ndo se
dizer mais do que se sabe; sendo ela, ainda, um fundamento solido para o
exercicio darazéo.

Com efeito veremos, a seguir, como essa nocdo idealista da filosofia &
desconstruida. Entretanto, fez-se necess&rio tentar pormenorizéla aqui com o
intuito de fornecer a base para a desconstrugdo que viria a seguir, isto €, para
demonstrar que o pensamento critico, sgja ele filosofico ou socioldgico, ndo age
no nada. Assim, a validade do pensamento critico filosofico esta justamente em
desmontar os conceitos antigos e trazer a no¢do e a construcdo do conhecimento
para novas bases, caracteristica que constituira o pensamento critico em geral até

apresente data.
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2.2

A nocao de Critica na Sociologia

A nocdo de critica na Sociologia, conteddo seminal e norteador deste estudo,
distancia-se de maneira substancial da nog&o de Critica no campo da Filosofia por
caracterizar-se aquela materialista, ou sga, relacionada a fatos concretos,
materiais, muitas vezes coletivos, diferentemente desta idealista, em que o
subjetivo apresenta-se como questdo central. Oriundo do pensamento marxista —
gue observa a sociedade principalmente a partir de questdes econdmicas e
ideoldgicas — por considerar 0 modo de producdo de determinado objeto ou
insténcia como peremptorio para a sua definicdo, o materialismo histérico — um
aprofundamento proferido por Marx da nocdo abarcante de materialismo —,
apresenta-se como um dos pontos de partida dos escritos de Pierre Bourdieu
(1930-2002), autor agqui empregado, ndo obstante este tenha ido além das
consideracbes de ta nocdo, expandindo-as das esferas prioritariamente
econdmicas e ideologicas. Com efeito, justificamos a escolha deste autor para o
estudo aqui desenvolvido pela lucidez de seus escritos, capazes de iluminar as
mentes e as questdes que fazem frente a nossa pesquisa, principamente ao
fornecer aparato teorico para desvelar nogdes e pressupostos tidos como naturais,
inerentes a dinamica de um campo. Ainda, tal escolha calca-se no uso e estudo de
suas teorias desde 1993 no Laboratério de Representagdo Sensivel (LaRS) do
curso de Pos-Graduagdo em Design da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro, PUC-Rio, berco do presente estudo.

Deste modo, talvez uma das primeiras e principais diferencas da nocéo
critica filosofica para a sociolégica e, entdo, especialmente a de Bourdieu, sga
ndo apenas a transposi¢ao da insténcia individual para a instancia coletiva como
base para o pensamento critico, mas a incorporacéo da instancia individual (agcdo
humana ou agenciamento) as regras do coletivo (CIPINIUK, 2011, anotacdes de
aula). Logo, enquanto no campo filoséfico pensa-se subjetivamente, talvez pela
propria nocdo imperativa do periodo inicial moderno e da questdo iluminista, que
colocam o individuo no centro do pensamento; no campo sociologico e,

especialmente a partir de Bourdieu, pensa-se a partir de um ponto coletivo
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construido socialmente, o qual ndo nega a individualidade, mas esforca-se em
compreender sua formacdo dentro das regras da coletividade através de
construcbes e consagragdes tanto fisicas quanto simbdlicas, sendo essas
frequentemente ligadas ou altamente influenciadas por questbes econdmicas e
politicas, principalmente a partir da constituicao do sistema capitalista. Conforme
Abbagnano (1998: 168-169) € a partir da relacdo obscura entre o corpo
socializado e o mundo que Bourdieu congtitui uma teoria cujos principais
conceitos sdo hoje inevitaveis a quem queira pensar o real, buscando entender a
sociedade em sua complexidade, isto é ndo apenas em termos globais, mas
considerando suas subdivisoes e estratificagoes.

Deste modo, faz-se mister apresentar aqui 0S principais conceitos
abordados e apresentados por Bourdieu em duas de suas obras, estas intituladas A
economia das trocas simbdlicas (2009) e A producdo da crenca (2008). Em
ambas, 0 autor tece consideracOes acerca do campo da Arte, dentre outros,
buscando interpretacbes dos processos de criagdo, o0 qual permite-nos
aproximagdes com o campo do Design, justificando assim o trabalho com os
supracitados titulos. Com efeito, um dos primeiros conceitos que devemos
explicitar € o de teoria da pratica (Abbagnano, 1998 168-169), em que o autor
trabalha a oposicdo subjetivismo versus objetivismo. Bourdieu considera que
apenas uma analise da |6gica da prética e do senso pratico é capaz de resultar em
uma correta apreensdo da sociedade e de suas dindmicas, minimizando o risco de
entendimentos comprometidos ou superficiais em decorréncia de uma Visao
restrita da questdo a ser investigada. Assim, é ao considerar as atividades humanas
como préticas sociais, com especia atencdo as profissionais, que o autor
pressupde a impossibilidade de analisar qualquer ato humano fora de seu contexto
histérico e social, este sempre incutido de ideologias, que reproduzem as divisdes
prévias da estrutura social com base na abstracéo inicial através da qual elas se
constituem.

Outro conceito fundamentado por Bourdieu, e este considerado um dos
mais relevantes, € o conceito de campo. Entendido como um espaco socia
estruturado e hierarquizado, congtituido por regras, no qual trocas e lutas
econdmicas, politicas, sociais e, sobretudo, ssimbdlicas, incidem, este se apresenta,
na maioria das vezes, abstrato, e tem fronteiras delimitadas pelas praticas que

ocorrem em seu cerne e periferia, caracterizando um contexto situado, no qual as
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acOes humanas sucedem, podendo estas ser tanto de ordem profissional, como o
campo da Arte, fundado em atividades e valores de uma prética; como de ordem
“pessoal”, como o campo religioso, fundado em questdes espirituals, de ordem
contemplativa, mas que mesmo assim apresenta, entdo, caracteristicas que o
definem, conferem-lhe estrutura, identidade enquanto campo. Ainda, o autor
discorre sobre a nocdo de campos homologos, ou sga, aqueles campos que
apresentam estruturas identitarias e logicas de funcionamento semelhantes. Além
do exemplo aqui previamente apresentado, do campo da Arte como proximo,
entdo homdlogo a0 campo do Design, temos ainda o campo religioso como
homologo ao campo da educacdo, ou seja, a estrutura, os valores trabalhados e
enaltecidos no campo religioso podem (e o sd0), muitas vezes, semelhantes
aqueles do campo educacional, ndo obstante estes se apresentem em formas e
abordagens distintas. Deste modo, é através da explicitacdo dos formantes da
identidade e da l6gica de funcionamento de um campo, além da apresentacdo de
suas possiveis equivaléncias, que observamos que a ho¢éo de campo de Bourdieu
guda-nos a desvelar os vaores tidos como naturalizados, pois é pela
incorporagdo e internalizacdo de uma identidade simbolicamente construida que
perdemos a referéncia social desta construcéo, o que nos faz compreendé-la como
natural. Logo, para entender determinado conceito ou circunstancia, devemos
levar em conta o contexto e a forma de construgdo deste conceito ou
circunstancia, os termos em que estes ocorrem e seus modos de producédo.
Tomando o campo da Arte como exemplo, primeiramente, este era tido como
préticairredutivel ao social, separado da politica, da economia e dareligido, visto
que a prética exercida em seu cerne era justificada por uma inspiracdo divina, ou
resultado de um talento inato. Entretanto, ao tornar-se possivel identificar o que é
socialmente explicavel em seu seio, tornou-se possivel desvelar e definir suas
verdadeiras fundamentacbes e as agbes sociais que determinam 0s
comportamentos vigentes dentro de seus limites, afinal estes n&o séo definidos por
s sb, mas sim pensados sempre em relagdo a outros, contrapondo e por fim
acrescentando, modificando, como em um pensamento dial ético.

Também, é dentro dos limites de um campo que temos as instancias de
consagracdo do que nele € desenvolvido. Estas se constituem das etapas de
producdo, circulacéo e recepcao do que nele € produzido, ou sgja, todo e qualquer

produto oriundo de determinado campo, sgja este fisico, material, ou abstrato,
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passa por estas trés etapas até ser considerado um produto de capital econdémico
ou capital cultural, ou ainda uma soma de ambos. Para exemplificar, vamos tomar
como modelo um objeto de Design qualquer produzido por um escritério local:
para ele constituir-se como objeto de Design, ndo contamos apenas com sua
producdo com materia x e pelo escritério y. E através e, muitas vezes,
principalmente, pela divulgacdo e propaganda que se faz de determinado produto,
através de agentes influentes do meio, que da-se a sua venda, sgja esta fisica ou
"aceita’ culturamente, o que ndo invalida uma dimensdo econbmica, isto €, que
sua recepcdo pode ser consagrada simbolicamente® ou n&o. Logo, estas instancias,
ndo obstante muito préximas do capital econdémico principal mente nos campos da
Arte e do Design, também se apresentam ligadas ao chamado capital cultural, ou
capital smbdlico, o qual é caracterizado por bens simbdlicos (cultura, educacéo,
estética) reconhecidos por meio de um dispositivo inculcado, isto €, inserido de
maneira “comoda’ na sociedade e que faz os agentes de determinado campo 0s
identificarem e legitimarem. Assim, enganam-se agueles que pensam gue um
produto faz-se apenas a partir de sua producéo: sua circulagdo econdmica, politica
e simbdlica, bem como seu consumo, sdo instancias que também definem sua
relevancia para a sociedade. Logo, ao pensar em um produto, devemos levar em
conta estas trés instancias, e ndo apenas uma delas, isoladamente. Nunca devemos
pensar um objeto digunto de seu contexto de producdo, divulgacdo e uso, isto €,
consumo. Conforme o préprio autor (2009: 105) o funcionamento do campo, a
|6gica de suas transformacdes, a estrutura das obras que produz e a ldgica de sua
sucessdo S0 0 que O caracteriza, ou sgja, um campo é sempre estruturado e
estruturante, isto ¢ a0 mesmo tempo em que € definido pelo contexto, ele
também define este contexto. Bourdieu (2008: 211) ainda afirma que as instancias
de consagracdo tém por funcdo redlizar a operacdo fundamental da alquimia
social: transformar relacbes arbitrarias em relagdes legitimas, assim como
diferencas de fato em distin¢des oficia mente reconhecidas.

Deste modo, € a partir das insténcias de consagracdo que Bourdieu pensa
também a legitimacéo das agdes humanas, esta sempre calcada na dindmica do

campo em que as agles ocorrem, submetidas ao contexto econémico, histérico,

® Lembramos aqui que Bourdieu fala de economia de trocas simbdlicas. Para ele o capital financeiro e o
capital cultural sdo simbdlicos, portanto homélogos ou equivalentes, tém o mesmo peso cultural na formagdo
dos comportamentos sociais.
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politico e social em que o0 campo esta inserido. O autor tenta mostrar como nem
sempre 0 que a sociedade legitima como valioso reamente o &, afinal tal ato
decorre do reconhecimento de algo “precioso” enquanto relevante para aguele ou
aqueles gue se encontram na posi¢ao de legitimar, esta atribuida aos que possuem
validade para impor categorias do pensamento e, portanto, uma visdo de mundo
aos demais. Tomando como exemplo novamente o campo da Arte, se € evidente
gue o preco de um quadro ndo é determinado pela adicdo dos elementos do custo
de produgdo, matéria-prima, tempo de trabalho do pintor; e se as obras de arte
fornecem um exemplo perfeito aqueles que pretendem refutar a teoria marxista do
valor trabaho (que, alias, atribui a producéo artistica um estatuto de excecéo), €,
talvez, porque se define mal a unidade de producédo, ou, o que d4 no mesmo, 0
processo de producdo, adicionando valor simbdlico aquilo que se define como
relevante ou até mesmo “inato”. Os argumentos técnicos de um campo servem
para “esconder” as intencdes dos agentes daquele campo. Do mesmo modo, a
nocao idedista, que defende “esséncias’ puramente individuais, torna-se ingénua
e indefensavel, pois por detras de um cenério confuso, obscuro, conforme o recém
enunciado, encontramos o verdadeiro interesse, que s pode ser identificado com
aparatos socioldgicos, os quais desvendam as estratégias ocultas de dominacéo.
Logo, € ao desmidtificar o caréter sagrado de determinada insténcia, por
exemplo, aArte ou a cultura em geral, considerando sua produgdo como resultado
de um amplo empreendimento de alquimia social, que se observa a colaboracéo
de um conjunto de agentes envolvidos no campo da producdo, circulacdo e
consumo. Assim, € tarefa do aparato tedrico sociolégico aqui apresentado
desmascarar a magia por detrés das estratégias de producdo de sentido das
insténcias de consagracdo, pois em muitos casos, 0 reconhecimento ultrapassa o
conhecimento (BOURDIEU, 2009: 146).

Além deste, outro conceito de muito valor da teoria de Bourdieu é o
conceito de habitus. Por habitus, o autor considera um conjunto de disposi¢coes
para agir socialmente explicavels e construidas que, muitas vezes, ndo sdo claras
na consciéncia do individuo, justamente por serem capacidades, habitos,
comportamentos adquiridos por processo de educacdo e inculcacéo. Caracterizado
tanto em habitus individual como em habitus coletivo, este conceito abrange as
préticas que determinam uma atividade especifica a partir da consagracdo de

atitudes e principios com base nos “valores’ daqueles que comandam. Sendo
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assim, toda e qualquer “acéo livre” é utopica, sendo esta sempre determinada, ndo
havendo, portanto, a possibilidade da existéncia de um ato desinteressado no meio
social. Observa-se, contudo, que esta inculcacdo, estes valores naturalizados,
muitas vezes ndo se elevam a este patamar de modo necessariamente intencional :
frequentemente, eles ocorrem de maneira involuntaria, arbitréria, sendo produtos
do proprio do meio no qual o agente nasce e é educado. Com efeito, justifica-se a
relevancia deste conceito, pois, sem ele, ndo conseguiriamos compreender a
barreira que separa a alta da baixa cultura, por exemplo. Assim, é através da
existéncia e acdo deste sistema, que engendra o conjunto de préticas,
conhecimentos, percepcao, representacdo e juizo, que o socia impregna o sujeito.
Conseguentemente, € a partir do conceito de habitus e de legitimacéo que
Sse pensa, principalmente no campo da Arte e, agui, com a aproximagao ao campo
do Design, a questdo do criador. Primeiramente entendido como alguém com
poderes ou capacidades advindos de esferas superiores aos proprios homens e
mulheres, até mesmo divinas, o criador era (ou, por vezes, ainda o €), concebido
como um agente Unico, dotado de conhecimento especifico, extraordinario e
singular que ndo parece seguir as regras sociais que todos os outros agentes
contemporaneos seguem. Mas, se ele vive de acordo com um habitus individual e
um coletivo, este sendo geralmente 0 mesmo dos outros criadores de seu contexto,
0 gue o torna Unico? Precisamos atentar, ao investigar a no¢éo de criador, para
como se da a legitimacdo desta: geramente, ela ocorre por conta daqueles que
coordenam o campo, ou Seja, agueles que tém interesse na obra, na atitude ou na
simples existéncia de determinado agente, e que visuaiza nisto uma
potencialidade mercadoldgica tanto em termos econdmicos como simbdlicos,
materiais e espirituais. A nogao carismatica do criador faz-se presente porgue nem
sempre o crédito é daquele que criou a obra, mas sim daquele que o fez relevante,
daguele que enxergou uma rentabilidade, segja ela, conforme supracitado,
econbmica ou simbdlica, ndo obstante ambas sgjam dependentes do contexto
social. Isto pode ser muito bem observado na arte contemporanea e até mesmo nos
produtos de Design que, desprovidos de real significancia condizente com a
necessidade social, ganham seu status através da legitimacdo por conta dos
marchands, editores, criticos, os detentores da Doxa. Logo, quem cria o criador é,
na maior parte das vezes, aguele que legitima a sua obra e passa esse valor para o

campo, consagrando-a. Disto decorre também o conceito de distingdo, o qual
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apresenta-se diretamente atrelado a nocdo de consagracdo: tornam-se distintos
aqueles sobre os quais é dito que devem ser vistos, e ndo pelo valor “rea” — sgja
este material, econdmico — da obra de Arte ou do produto de Design. Assim,
observa-se que a posicdo do artista como expressao do livre arbitrio universal
passa a ser vista como ilusoria e, por isso, faz-se necessario desvelar a “ilusdo do
sujeito criador”, posicdo idealista e profundamente plantada na tradicéo ocidental.
E preciso confrontéla &s forcas sociais ou coletivas para examinar com maior
atencdo a sua dita eventual singularidade ou especificidade. Se a nogao romantica
dal’art pour I'art perde em amplitude e significado, afinal a feitura de obras ndo
corresponde apenas a uma necessidade de expressdo do artista, mas sim a uma
demanda de mercado, seja com olhos a trocas econdmicas ou simbdlicas; afirma-
se, entdo, a importancia do receptor a partir da necessidade de aprovagdo do
outro. Com 0 movimento antropocéntrico, 0 receptor torna-se relevante e, a partir
dai, também os critérios subjetivos do belo e do artistico passam a importar. De
acordo com o autor, o fundamento do belo estd no homem social, no agente que
manda, no exercicio de poder, sendo assim a definicdo do que € belo e do que é
artistico um fato social. A ideologia da criacdo (BOURDIEU, 2008: 22), que
retoma a nocdo de criador previamente explicitada e transforma o autor em
principio primeiro e ultimo do valor da obra, dissimula que o comerciante de arte
— marchand, editor, critico — € aquele que explora o trabalho do criador fazendo
comeércio do sagrado e, inseparavelmente, aquele que, colocando-o0 no mercado,
pela exposicdo, publicagdo ou encenacdo, consagra o produto — caso contrério,
este estaria voltado a permanecer no estado de recurso natural. Ainda, juntamente
da nocéo de criador, o autor aborda a nogéo de gosto (BOURDIEU, 2008: 117).
Ao dfirmar que devemos entender o0 gosto como simbolizacdo, como
representacao, acabamos por associa-lo a algo coletivo, posto que ele ndo aparece
mais como coisa determinada individualmente, mas sim, pertencente a sociedade.
Assim, 0 gosto se torna uma "escolha', neste caso, estética, condicionada,
dependendo da situagcdo do agente no espaco social, o qual é coletivo. Logo,
explicado por sua fungdo simbdlica e por sua determinacdo social (coletiva), ele
acaba sendo objetivado, diferentemente da concepcéo subjetiva de Kant. Deste
modo, 0 gosto ou 0 “bom gosto” ndo depende mais de uma apreciagdo individual,
mas € participante de uma estratégia elaborada pelos outros e dirigida para os

outros.
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Também, € a partir da nocdo de legitimacéo que Bourdieu discorre sobre
a denegacédo (2008: 19). Conforme o autor, esta toma forma quando os agentes
nao conseguem fazer o que fazem a ndo ser procedendo como se néo o fizessem.
Comumente atrelada a esfera econdmica, e desafiando a légica habitual, essa
nocaéo sd funciona mediante um recalcamento constante e coletivo do interesse
propriamente “econdmico” e da verdade das préticas desvendadas pela andlise
“econbmica’, isto € uma dissmulacdo, uma negacdo do interesse no valor
econdémico — ou também qualquer outro valor que possa desembocar em ganho
simbdlico, por exemplo — mediante um suposto interesse subjetivo por
determinada obra, produto ou até mesmo, no caso presente, um artista ou designer
pela sua forma de atuacdo. Novamente, € através do aparato tedrico sociologico
que tal nocdo pode ser desmistificada, afina se a situagdo, o ato dissimulado,
ocorre em uma instancia, neste caso o campo da Arte ou do Design, em que 0O
ganho econdmico e simbdlico sdo as engrenagens principais, como agir fora
destas, ou melhor, como explicar determinados comportamentos que se
justifiquem fora deste escopo? Em grande parte dos campos de praticas sociais,
para ndo dizer em sua quase totalidade, o critério € o capital, sgja ele, conforme
supracitado, econdémico ou simbalico.

Além disso, considerando as ja mencionadas estruturas identitarias dos
campos, Bourdieu discorre também sobre o processo de autonomizacdo destes.
Um campo torna-se autbnomo quando, apos os valores e [ogica de outro campo
serem transpostos para seus limites, este se liberta, progressivamente, do comando
econémico, ideolégico ou simbdlico do outro, de instancias de legitimidade
externas, comegando a ser visto pela sua propria configuracdo, entdo naturalizado,
inerente, imanente, e nd como uma construcdo consagrada por agentes
historicamente contextualizados e, muito menos, advindos de um campo
homadlogo. Logo, também a inculcacdo apresenta-se como valor intrinseco, afinal
aqueles principios “aparentemente natos’ do campo acabam por formar um
distinto habitus para os agentes deste novo campo. Ainda, tornam-se igualmente
visivels agOes de oposicdo e complementaridade, pois estas promovem as
interacBes concretas entre produtores (artistas ou designers), marchands, criticos,
publico etc., estruturados por orientagBes polarizadas como os “novatos’
(pretendentes, dominados), agueles que buscam inovar, e os “antigos’,

“herdeiros’ (detentores, dominantes), detentores de capital econémico, cultural ou
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social, que buscam eternizar sua posicdo, em uma pretensdo a ortodoxia
(BOURDIEU, 2008: 88). Um exemplo de tal fato é a vida intelectual e artistica
gue, sob tutedla de instancias de legitimidade externas, libertou-se
progressivamente, tanto econdmica como sociamente, do comando da
aristocracia e da Igrgja, bem como de suas demandas éticas e estéticas
(BOURDIEU, 2009: 100). Deste modo, pode-se medir o grau de autonomia de um
campo com base no poder de que este dispbe para definir as normas de sua
producdo, os critérios de avaliagdo de seus produtos e, portanto, para retraduzir e
reinterpretar todas as determinagOes externas de acordo com seus principios
proprios de funcionamento. Logo, € a propria lei do campo, e ndo um vicio de
natureza, como pretendem alguns, que envolve os intelectuais e o0s artistas na
dialética da distin¢éo cultural, muitas vezes confundida com a procura a qualquer
preco de qualquer diferenca capaz de livra-la do anonimato e da insignificancia
Esta mesma lel que impde a busca da distin¢do, impde também os limites no
interior dos quais tal busca pode exercer legitimamente sua acéo.

Diferentemente da autonomia, a diferenciagdo (2009: 102), outro
conceito da alcunha de Bourdieu, consiste na diversidade dos publicos aos quais
as diferentes categorias de produtores destinam seus produtos, e cujas condicdes
de possibilidade residem na prépria natureza dos bens simbdlicos. Deste modo,
ndo se desenvolve um novo campo, mas sim novas estratificagdes, subcampos
dentro de um Unico campo que, seguindo determinado bem simbdlico e suas
caracteristicas, acaba por criar um pequeno nicho especifico. Logo, esta
diferenciacéo constitui realidades com dupla face — mercadorias e significactes —,
cujo valor propriamente cultural e cujo valor mercantil subsistem relativamente
independentes, mesmo nos casos em que a instdncia econdmica reafirma a
consagracao cultural.

Também, Bourdieu discorre sobre a transubstanciacao (2009: 150) isto
€, uma promogao ontologica que se caracteriza a partir da duplicidade arbitrario-
natural: ao fim de uma inculcacdo arbitraria inclinada a dissimular o arbitrério da
inculcacdo e do que ela inculcou, as diferencas produzidas pela aplicacéo deste
principio de hierarquizacdo colocam-se como se estivessem inscritas na propria
natureza dos objetos que elas separam e como anteriores ao principio de que séo 0
produto, a sua configuracdo primeira. Logo, observa-se uma transposic¢ao daquilo

que, aparentemente, constitui determinado produto ou bem para a caracterizacéo
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de outro; mas espera-se que tal transposicdo ndo seja evidente, do contrario o
novo produto ou bem poderia perder a sua consagragcao como Novo.

Por fim, Bourdieu tece comentérios também acerca dos sistemas
simbdlicos, aqueles oriundos principalmente do estruturalismo, 0s quais se
oferecem como instrumentos de analise para o campo da Arte e para 0 campo do
Design, mas que, por ndo considerarem o contexto social, econdémico, politico da
obra ou produto em questdo, acabam caracterizando resultados de uma andlise
puramente estética e funcional, sem pensar no que realmente determina esses
valores. Obviamente que o estético e funcional sdo de importancia vital para os
campos em questdo, mas esses sO ocorrem a partir da configuragdo econdmica,
politica e social de determinado contexto. Dai o risco de decorrerem-se erros
diante de tais andlises.

Deste modo, observamos que a teoria de Bourdieu visa, entdo
desmitificar, desvelar, aclarar, compreender a real formacéo daguilo que muitos
enxergam como verdadeiro, ou que sempre esteve la— aguilo que foi naturalizado.
Ela tem alta relevancia para a nogdo critica contemporanea e para a nogdo que
queremos trabahar neste estudo justamente por buscar desvelar aquilo que esta
atrés das cortinas, escondido, porém influenciando de forma direta e eficaz o
funcionamento do campo do Design, nosso campo em investigacdo. Ao explicitar
a construcéo “vigente” do campo, a nocgdo idealista de sua concepcéo, o autor
parte, com seu aparato tedrico, para uma desconstrucdo através da explicacdo de
tal estrutura e depois a desconstréi através de explicagéo de sua estrutura.

Logo, diferentemente de Kant, que define sua teoria a partir de uma
epistemol ogia filosofica do termo critica, os conceitos de Bourdieu seriam antes a
base para se construir um pensamento critico, isto €, a teoria de Bourdieu ndo se
postula como uma teoria que visa definir o termo critica, mas lanca o arsena
necessario para que atuemos criticamente dentro do nosso campo de interesse,
mesmo considerando que também a critica é formada de acordo com o contexto
em que esta inserida e que, portanto, € incutida de ideologias. Conforme o préprio
autor (2008: 167-168), o conhecimento aprofundado daquilo que constitui o fator
das lutas que nos campos se desenrolam, tem por condicdo de possibilidade a
critica sociologica entendida como o conhecimento aprofundado das condices
sociais de possibilidade deste jogo particular, € a0 mesmo tempo, o conhecimento

aprofundado dos limites que implica o engaamento necessariamente ingénuo
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deste jogo. Assim, fazem-se relevantes tais esclarecimentos face a necessidade de
pensar o campo do Design a partir desses termos — de uma forma desmitificada, e
ndo naturalizada, através de condi¢Bes externas e internas a0 campo — antes de
partirmos para uma contextualizacdo e breve explicagdo acerca da nogdo de

Criticano campo daArte e no campo do Design.

2.3

A nocéo de Critica na Arte e no Design

As nogdes de Critica no campo da Arte e no campo do Design apresentam-se
ligeiramente distintas daquel as presentes nos campos da Filosofia e da Sociologia.
Enquanto, nos ultimos, podemos perceber delimitagdes mais abstratas e de ordem
conceitual, nos primeiros, observamos delimitagbes mais concretas, de ordem
prética, estética, material, visual. Isto porque nos campos da Arte e do Design
observamos mais a aplicacdo das teorias criticas ingtituidas ao julgamento de
obras de Arte/produtos de Design em detrimento da construcdo proépria de um
pensamento critico estruturado, analisando 0 campo e seus conceitos, sua
producdo, circulacdo e recepcdo de modo geral. Segundo a Encyclopedia Worlds
of Art (verbete Criticism, 1959-1968: 114-148), a critica de Arte caracteriza-se
como o processo de julgar qualitativamente obras de Arte, além de ser elatambém
0 produto resultante deste processo, sendo o termo comumente aplicado ao
julgamento estético de objetos feitos pelo homem. Ainda de acordo com o
verbete, a Critica de Arte pode ser considerada como um ramo da Estética,
disciplina oriunda da configuragdo do pensamento moderno, conforme ja
mencionado. Entretanto, ha diferencas substanciais entre ambas, as quais o
verbete também explica: segundo este, enquanto afinalidade da CriticadaArte éa
de julgar trabalhos individuais ou grupos de trabalhos, a finalidade da Estética
apresenta-se direcionada a uma avaliacdo da arte em geral, colocando-se em
observagdo de trabalhos individuais apenas quando estes representam aplicacoes

apropriadas da Estética enquanto teoria.
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Deste modo, observamos que Critica, no campo da Arte, recairia muito
mais em uma noc¢ao de acao, da feitura de um julgamento de determinada obra a
partir de delimitadores tedrico-préticos, que de uma abordagem critica enquanto
pensamento propriamente dito, ou sgja, uma andlise darazio de ser daobra, e ndo
de sua ja materialidade ou existéncia configurada. Ainda, o verbete supracitado
continua a discorrer sobre as diferencas entre Critica de Arte e Estética,
adicionando a estas a Filosofia da Arte que, segundo €ele, visa a interpretagdo de
obras, e ndo necessariamente a avaliacdo de sua qualidade e a descoberta de sua
natureza. No entanto, esta distincdo ndo implica em qualquer incompatibilidade
ou conflito, pois toda teoria estética pressupe um conjunto de criticas, e é
esperado que este sgja aplicado praticamente na Critica, assim como todas as
Criticas colocam uma teoria estética em prética e, ao fazé-lo, revigoram-na e
modificam-na. A Critica é, portanto, sempre uma manifestacéo pratica da Estética,
mesmo quando a Estética configuraase como a teoria da Critica
(ENCY CLOPEDIA WORLDS OF ART, Criticism, 1959-1968: 114-148).

Torna-se claro, assim, que o campo da Arte opera com dois formantes
estruturais criticos. a Estética, que proveria os fundamentos para o julgamento
critico, e a Critica propriamente dita, que colocaria em acdo, aplicaria tais
fundamentos. Diferentemente dos campos da Filosofia e da Sociologia, nos quais
0 pensamento e 0 uso, a “Estética’ e a“ Critica’ (segundo as nogdes do campo da
Arte supracitadas), estdo intrinsecamente conectadas, parecendo, por vezes, nem
ser possivel separa-las, no campo da Arte tal configuragdo apresenta-se
segmentada, fato que propicia uma abertura a questionamentos acerca da
transposicdo tedrico-prética (pensamento-aplicacdo) da Critica em seus limites.
Becker (2008: 132-137), por exemplo, apresenta cinco distintos usos da Critica e
da Estética no campo da Arte, 0s quais podem suscitar alguns questionamentos.
Sdo eles: i) legitimacdo de uma prética a partir dos valores de outra, ou sgja,
elevar uma prética socia qualquer ao nivel da Arte; ii) uso de uma Estética bem
fundamentada para guiar os agentes na producéo de obras de Arte, como diretrizes
para a feitura efetiva de obras; iii) uso de uma Estética coerente para gudar a
estabilizar valores e a regularizar a pratica, isto é, legitimando as atividades do
campo; iv) construcdo de um valor estético que emerge do consenso dos agentes
do campo, também com vistas a legitimacdo; e v) garantia de transito da obra de

Arte nas distintas instancias do campo a partir de julgamentos estéticos,
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considerando suarea consagracéo enquanto obra pertencente atal contexto.

Assim, se € da capacidade da Critica e, consequentemente, da Estética,
conceber e proferir a reputacdo de obras de Arte, até que ponto esta reputacao,
esses julgamentos de valor, seriam genuinamente merecidos, se a legitimagéo
poderia dar-se através dos valores de outra pratica, como apresentado no uso 17?
Ainda, quais seriam 0s critérios dessa transposicdo de valores? O autor em
questdo (2008: 132) discorre ainda sobre sistemas estéticos |ogicamente
organizados e filosofi camente embasados, mas a questdo em cheque seria, entdo, a
procedéncia desse embasamento filosofico e dessa organizacdo logica. Viriam
estes de agentes internos ou externos do campo? E quais as implicacdes de tal
situacdo? Sabemos que grande parte dos agentes do campo também emitem
julgamentos criticos e alguns até mesmo criam seus padres estéticos, como
artistas e suas técnicas, ndo restringindo, entéo, esta prética, somente aos estetas e
criticos. Em face disto, tal contexto propiciaria a busca de uma “verdade’,
conforme a noc¢ao filosofica de Critica? Ou melhor, estariamos julgando uma obra
deforma*correta’? O que seria 0 “correto” neste contexto?

Segundo Kjorup (apud. BECKER, 2008: 132), a Estética, por um viés
socioldgico, pode ser considerada também uma disciplina filosofica que lida com
0s conceitos que utilizamos quando falamos, pensamos ou lidamos com obras de
Arte. Assim, € com base em seu proprio entendimento da Instituicdo da Arte
como um todo, que se torna tarefa dos estetas analisar as maneiras como
diferentes pessoas e grupos falam e agem como membros dessa instituicéo, e
através disto visualizam as regras reais que constituem a estrutura logica da
instituicdo e os meios pelos quais, nainstituicdo, estas regras so utilizadas.

Logo, observa-se que sdo construcdes de e para o campo, relactes
dialéticas, que buscam delimitar as categorias, os valores de julgamento de uma
prética a fim de distinguir o que a ela pertence e o que fica de fora, como
distinguir o que € Arte do que ndo €. Consequentemente, institui-se também a
nocdo de flexibilidade dos sistemas estéticos (Becker, 2008: 144), os quais, a
partir deste vao imanente entre Estética e Critica no campo da Arte, abririam
caminho para gjustes dos valores de julgamento do campo de acordo com as
exigéncias e limitacOes das organizagOes, da distribui¢do; recaindo em questdes
de ordem politica e econdmica e ndo necessariamente estéticas ou fil osoficas.

Igualmente, outra autora que investiga a nog¢do Critica no campo da Arte
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por um viés sociologico € Janet Wolff. Em A Producéao Social da Arte (1982: 18),
a autora discorre sobre elementos extra-estéticos envolvidos no julgamento
estético, ou sgja, valores e ideais politicos ou morais que influenciam nafeitura e
na critica de uma obra de Arte, desvalidando, entéo aquela critica que apenas recai
nos termos estéticos para um entendimento da obra em quest&o, afinal esta ndo
considera as instncias e o contexto social no qual producdo, recepcdo e
circulacéo desta obra ocorrem. No mesmo ambito, a autora ainda descreve o que
seria a mediacéo estética (1982: 72), isto €, as condi¢cBes materiais e sociais e as
convengdes estéticas que carregam e gudam a identificar manifestacBes
ideol 6gi cas incutidas em seus entendimentos e usos, ou Sgja, agdes e pensamentos
concebidos pelo agente produtor, mas moldados pelo contexto, que influenciam a
feitura e a recepcdo de obras de Arte. Portanto, por uma obra de Arte constituir-se
como um produto social, ela caracteriza-se como uma construcdo arbitréria que
foi influenciada pelo contexto em que esta inserida e dai decorre a necessidade de
investigar ndo apenas suas questbes estéticas. Logo, nota-se que ndo ha a
possibilidade da existéncia de um produto genuinamente puro em qualgquer uma
das instancias de concepcgdo, circulacdo e recepcdo (econbmica, estética, social
etc.) de qualquer campo: por sua condicdo de estruturado e estruturante, este
produto sempre serainfluenciado e influenciard o contexto em que esta inserido, e
esta posi¢do dial ética sempre se apresentara incutida de valores morais e de ordem
politica, de crencas e ideias, em suma, de ideologias.

No campo do Design, a situacdo ndo se apresenta de sobremaneira
diferente: contamos com valores estéticos instituidos de acordo com as exigéncias
dos agentes da producdo, circulagdo e recepcdo, que sdo flexiveis o bastante para
se gjustarem ao contexto em que estdo inseridos e que se aproximam, assim, de
valores aplicaveis auma possivel Criticado Design.

Segundo Ldbach (2001: 156), o campo do Design conta com a chamada
Estética Industrial, a qual seria responsavel pela ingtituicdo e legitimagdo de
valores gque constituiriam o0 norte para a criagdo, producdo, comercializacdo e
consumo dos produtos de Design. Conforme o autor, considerando que compete
ao designer industrial elaborar as funcdes estéticas e simbdlicas dos produtos,
mediante as quais se atendem as necessidades psiquicas do usuério, a supracitada
estética industrial adquire, entdo, uma especia relevancia. Logo, visto que as

relacdes designer industrial — produto industrial (processo de Design) e as
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relagdes usuario — produto industrial (processo de uso), constituem processos
dindmicos, estes caracterizam uma comunicacdo estética entre o designer
industrial e o usu&rio e, por isso, estdo sujeitos a uma constante mudancga de
conceitos, normas e estimulos objetivos, os quais variam de acordo com o
contexto social no qual tal producdo esta inserida, pois ndo obstante uma
afirmacdo procedente, devemos atentar ao fato de que os val ores estéticos mudam
ndo somente de acordo com 0 usué&rio, mas sim, e prioritariamente, de acordo
com os interesses econdmicos e politicos do contexto.

Lobach (2001: 156-157) ainda apresenta algumas categorias estéticas a
partir das quais os objetos de Design poderiam ser pensados e avaliados. Séo elas:
i) Estética do objeto: descreve as caracteristicas visuais do objeto e suas
qualidades; ii) Percepcao estética: tece afirmagdes sobre o processo de consumo
visual de objetos estéticos — 0s aspectos principais da observagdo sdo a oferta da
percepcao, 0 processo da percepcdo e 0 comportamento subjetivo da percepcéo; e
ii) Estética de valor: trata da importancia dos objetos estéticos para 0 usuario, em
relagdo aos conceitos subjetivos de valores, referenciados aos sistemas de normas
socioculturais.

De acordo com a problematica critica abordada nesta pesquisa, a categoria
de Estética de valor seria aquela de maior relevancia social, pois trata da relacéo
dos produtos de Design com seu meio sociocultural de forma mais delimitada.
Sobre esta categoria, 0 autor (2001: 180-186) afirma que existem ainda duas
subdivisdes de especial importancia: i) valores estéticos: o produto industria atua
como portador de valores — o0 valor estético depende das aparéncias sociais, €, por
isso, esta sujeito a mudangas constantes influenciadas pelos diversos fatores da
vida social, além de ser especifico de cada estrato social, ndo sendo 0s mesmos
valores obrigatérios para todos os homens; e ii) normas estéticas. sdo valores
estéticos aceitos arbitrariamente por uma maioria preponderante de uma
sociedade, sendo aguelas destinadas a configuragcdo de produtos determinadas
pelas empresas e suas politicas de producdo, pelo designer na sua atividade
projetiva, e, naturalmente, pelo usuério, pela sua atitude de compra, e o tipo de
uso que faz do produto.

Apesar de lancar méo das limitacfes de categorias estéticas no campo do
Design, atamente aplicaveis a uma prética Critica semel hante aquela do campo da

Arte e com alguns pontos pormenores proximos aos campos da Filosofia e da


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

46

Sociologia, acreditamos que L 6bach (2001: 196) peca ao tentar definir o critico de
Design. Segundo o autor, o critico de Design deveria ter a capacidade de analisar
e julgar um grande niumero de produtos, com conhecimento das necessidades
fisicas e psiquicas de seus usuarios. Além disso, como criticos de produtos, eles
podem julgar especialmente os seus defeitos e 0s aspectos ndo mensuravels.
Entretanto, onde recairia, entdo, o trabalho daguele que avalia, por exemplo, o
valor estético, as normas estéticas do campo do Design em suas instancias de
maturacdo? Nao seria este um dos papéis do critico? O autor prossegue (2001:
198) e considera que o tedrico de Design, aquele que tenha tendéncia intel ectual
para refletir sobre os problemas do Design poderia acrescentar conhecimentos
para 0 avanco do conhecimento e refletir sobre a importancia social do Design,
diferenciacdo semelhante a feita entre Critico e Esteta por Becker (2008), no
campo da Arte.

Além de Lobach, outro autor que discorre sobre a problematica da Critica
no Design, e este o faz de maneira mais pontual, é Gert Selle. Na versdo em
espanhol de sua publicacdo intitulada |deologia y Utopia del Disefio®, datada de
1973, o autor busca lancar as bases do que deveria ser considerada uma
abordagem sociocritica do Design. Ele recorre a nocdes da Teoria Critica e da
Escola de Frankfurt para embasar seus escritos (em uma breve ressalva: estas
linhas tedricas ndo sdo utilizadas nesta pesquisa em virtude de entendermos que a
teoria de Bourdieu mostra-se mais completa para orientar a abordagem que aqui
se dmeja, ndo obstante seu estudo posterior possa ser complementar para uma
comparacao critica destas teorias).

Logo, parajustificar a necessidade de um pensamento critico, Selle (1973:
35) aponta uma primeira definicdo do estado da arte da teoria no campo do
Design. Conforme o autor, a atual teoria do Design ndo é mais que uma
“ideologia’, uma “racionalizacdo”, ou segja, a legitimacdo de projetos e produtos
que ndo cumprem nenhuma funcdo socia — apenas necessidades da industria. Tal
afirmacao traz a tona a definicdo de boa-forma, conceito muito empregado para
definir parametros de qualidade no campo do Design, mas que apresenta valores
de julgamento obscuros em relacdo a uma abordagem abrangente, priorizando a

questéo estética em detrimento das questdes econdmicas ou sociais, por exemplo.

® O original, em alemao: Ideologie und Utopie des Design: zur gesellschaftlichen Theorie der industriellen
Formgebung, 1973, Verlag M. DuMont Schauberg, Koln.
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Segundo Lorés (apud. SELLE, 1973: 6), a boa-forma redime todos os objetos de
sua alienacéo.

Logo, diante de tal afirmagdo e com o intuito de fornecer uma possivel
abordagem critica ao campo do Design visando uma percepcao e configuragdo
mais clara deste, Selle (1973: 39) propde alguns critérios e modos de aproximagao
e investigacdo. Os primeiros consistiriam de conhecer o campo do Design por
dentro — conhecendo sua histéria, seu presente, sua problematica intrinseca — e
por fora — o instrumental que o integra a andlise da cultura, que constitui o
discurso ou as formulagbes narrativas que gravitam em torno do termo Design.
Ainda, Selle (1973: 35) afirma que tanto o fendmeno do Design enguanto pratica
social, quanto a sua teoria estéo incorporados no contexto funcional econémico,
tecnolégico e cultural da ordem social que se desenvolveu a partir da Revolucéo
Industrial e que esta organizada quase que exclusivamente como uma estrutura de
poder. Deste modo, objetos de Design podem ser tanto um conjunto de relacdes
econdémicas da sociedade (aspecto que se espelha na producdo), quanto um
conjunto de representacdes, valores e atitudes (aspectos que se espelha na
criagao). Assm, como faria sentido criticar prioritariamente instancias voltadas
especialmente a forma, conforme discorrem o senso-comum e grande parte dos
autores da &rea? Se o campo do Design formou-se e continua sendo alimentado
por este contexto, como simplesmente negé-10? Quais seriam as implicacdes de tal
negacdo, e quais seriam as implicagdes de um trazer atona?

A partir disto, o autor indica dois tipos de critica do campo e descreve-as.
A primeira critica possivel seria a Critica do Produto (SELLE, 1973: 39), a qual
consiste de um julgamento que se atenha aos critérios da préxis vigente do Design
e a producdo, isto é, que pressuponha determinadas motivacdes e objetivos da
definicdo de produtos como corretos ou socialmente desegjavels, ndo podendo
contribuir em absoluto para a solucdo da problematica social do Design de
produtos. Esta, tdo comum, apenas chega a tdo fundamental congruéncia com as
relagdes sociais existentes, que somente investiga as variantes funcionais e
formais dos produtos e as compara de acordo com um critério utilitario pré-
estabelecido. Ja a segunda critica seria a Critica do Projeto (SELLE, 1973: 40), a
qual consiste da apreciacdo dos objetos enquanto fatos, nexos factuais, e que
pergunta-se, sobretudo, acerca das raz0es de sua aparicdo, sua transformagdo

tedrica, suas premissas econdmicas e suas inter-relacbes, buscando algo
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semelhante a uma ontologia, ou sgja, a razéo de ser de tais objetos. Deste modo,
observamos que a Critica do Projeto se converte em uma Critica da Teoria do
Design, e trata de expor os mecanismos de adaptacdo e legitimacdo que se
desenvolvem a partir das formagtes tedricas, procurando estabelecer, frente ao
aparato de poder vigente, um acordo publico sobre o “valor” do Design, pois este
aparato persiste obstinadamente em suas aspiracdes de estabelecer uma teoria
social, isto é, aideologia que €le representa. Segundo o autor (1973: 40), a critica
tedrica deve confrontar a realidade institucionalizada daqueles modelos de
pensamento que, todavia, podem manter-se no seio de um possivel sistema
referencial sociol6gico. Logo, como uma teoria que ndo desprende seus principios
a partir da estratégia empresarial, econémica, nem de comportamentos de
consumo e suas correspondentes legitimagdes, a Critica da Teoria teria como
tarefa a recompilacéo e a reflexdo de aspectos sociolégicos globais (SELLE,
1973: 40). O que esta teoria determina através da comparacdo entre o real e 0
necessario pode conduzir a ampliaces do campo referencial do Design, a novos
objetivos e normas.

Assim, uma Critica da Teoria examinaria os critérios de valor e as normas
de comportamento da realidade institucionalizada, ou, em outras palavras, os
componentes supraestruturais do Design. Logo, observa-se que o problema que,
primeiramente pode parecer apenas formal, na verdade prescinde de uma
dimensdo claramente socia e politica, e tal dimensdo ndo pode ser evitada.

Também Schneider, em Design — uma introducéo: o Design no contexto
social, cultural e econbmico (2010) profere algumas consideracfes acerca da
necessidade de um pensamento critico no campo do Design. Conforme o autor
(SCHNEIDER, 2010: 13), o que se requer, muito mais que uma andlise superficia
dos produtos de Design €, antes, que nos digladiemos criticamente com o objeto,
buscando conhecer e apresentar 0 campo do Design e seus produtos no contexto
em que estdo inseridos e nas qualidades sociais que apresentam; além de agucar o
entendimento para os nexos mais elevados, pois uma vez arrancados do contexto
da histéria de sua producdo, circulacdo e recepcdo, os produtos de Design
sucumbem rapidamente a mistificacdo estética e comecam a desenvolver uma
vida prépria. Ainda, segundo o autor, os préprios designers contribuem para tanto,
pois, narelagao frequentemente intensa com os produtos projetados, eles tendem a

negligenciar o jogo criativo e criador com formantes visuais estéticos, como
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cores, formas e materiais; assim como negligenciam também 0S nexos mais
elevados, como o contexto. Entretanto, é vital considerarmos que o Design néo
ocorre no vazio: ele ndo independe de seu contexto e, por i1sso, ao ser abordado,
deve-se abordar também o campo de tensbes dentro do qual o Design ocorre,
afinal temos de ter consciéncia de que as formas dos produtos refletem de modo
imediato as formas da producéo e de vida, e de que temos de colocar a pergunta a
respeito dos interesses que estdo por tras dos produtos. Conforme continua o
autor, (SCHNEIDER, 2010: 13), trata-se do “humus’ sobre o qual crescem as
flores do campo do Design. “Sem “himus’, ndo h4 flor!” Assim, a qualidade
estética e o cardter formal ndo podem ser interpretados sem considerarmos o
alicerce econémico e ideol dgico diante do qual o campo do Design se concretizou
e continua a se concretizar. Logo, € tarefa da critica desvendar e expor 0s
interesses inconscientes e ocultos sob a aparéncia da subjetividade, da
dissimulagéo e da magia aparentemente existente no campo do Design.

Ainda, além do apelo a necessidade de um pensamento critico, Schneider
também busca descobrir araz&o de tal necessidade, ou 0 porqué de ndo existir tal
pensamento fundamentado de modo sistemético e rigoroso até hoje. Segundo o
autor (2010: 193), €, sobretudo, pela deficiéncia tedrica da profissdo que se
expressa a falta de abordagem do contexto econémico, social e politico em que o
campo do Design se encontra. Fitzgerald K. Quietude (apud. SCHNEIDER, 2010:
259-260) ainda afirma que o Design ndo possui tradicdo de critica ou de
convicgdo sobre o valor da critica, pois os programas de formacdo em Design
enfatizam a capacidade de expressdo visual, mas ndo a capacidade de expressdo
verbal, falada ou escrita. Logo, o objetivo do campo consiste prioritariamente em
vender uma ideia de projeto a um cliente ou a um publico hipotético, sendo este
raramente tematizado com respeito a cultura e a sociedade. O autor ainda pondera
que tal contexto pode florescer em decorréncia do medo do reconhecimento
tedrico, talvez indesgjado, de que aliberdade do Design ndo seja, de modo algum,
téo ampla quanto se imagina. Ele se questiona: sera que os designers se defendem
instintivamente contra o auto-reconhecimento de que vivem um mito, de que no
fundo andam sempre atras do mercado e pouco podem influenciélo criativamente
e de que, na prética, ndo sd0 demiurgos e sim servos das pressdes econdmicas
superiores por inovagdo? (SCHNEIDER, 2010: 260).

Logo, vista a partir deste ponto, a obstinacéo da teoria do Design em suas


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

50

pretensdes estéticas, na va esperanca de que estas continuem valendo por si so, e
morais, que em nada parecem enaltecer e clarificar a propria pratica, mas sim
apenas diminui-la a subordinacdo das leis do sisterma econémico e socia vigentes,
acaba por torna-se ideologia, ou, em outras palavras, o carater ideol 6gico dateoria
do Design acaba por materializar-se no mascaramento ou na auséncia de
conhecimento dos mecanismos econémicos reais € em sua dissimulagdo com
intencbes artistico-estéticas elevadas ou voltadas para o publico. Conforme
Schneider (2010: 263), quando serve apenas a manutencdo do mito, a teoria se
torna ideologia, e ja sabemos que toda ideologia é carregada de significacOes,
lutas e conflitos que a caracterizam de acordo com o0 contexto em que esta
inserida, nunca a tornando isenta de qualquer contextualizacdo, seja com fins
pOsitivos ou negativos.

Logo, tal panorama demonstra-nos que o estado da arte da Critica no
campo do Design e também no campo da Arte apresenta-se como Seus proprios
campos. ligeiramente confusos e desordenados. NocOes de Critica e Estética
misturam-se, as fronteiras entre suas aplicagfes nem sempre séo claras e estas
aplicagbes nem sempre correspondem ao rea resultado que delas se espera
Entretanto, apesar desta configuracéo, ha a busca por um pensamento critico, ou

pelo menos a consciéncia da necessidade deste.

2.4

Uma aproximagdao entre Critica e o campo do Design

Face as nocgOes de Critica apresentadas e suas implicagdes em seus ambitos de
origem e ambitos correlatos que aqui tentamos tragar, observa-se que 0 campo do
Design, até o momento inserido em uma pratica critica que considera questdes de
ordem estética, da forma, acima de questdes conceituais, de ordem filosofica ou
sociol6gica; peca na auséncia de uma abordagem mais abrangente e esclarecedora
a0 considerar como de maior relevancia os supracitados aspectos formais.
Sabemos que por tras desta tomada de posicdo encontram-se questdes

carismaticas, politicas e ideolégicas dos préprios agentes do campo, com
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interesses de proteger suas préticas até entdo consolidadas dos eventuais
julgamentos externos e, também, internos, de seus préprios pares. Este
posicionamento, comum aos mais variados campos das préticas sociais, tem sua
legitimidade justificada por um protecionismo dos pares; porém, tal atitude,
apesar de contribuir com uma posi¢cdo mais confortavel aos pares e a propria
dinémica tedrico-prética do campo, ndo contribui para 0 seu crescimento enquanto
area de conhecimento autdbnoma, pois nunca o deixa recolocar-se em novas bases,
novas conceituactes, uma das defini¢des da nogdo filosofica de Critica.

Deste modo, observa-se que é de vital importancia o reconhecimento, por
parte dos agentes do campo, da necessidade desta recolocacéo e, consequente,
amadurecimento tedrico-prético do campo. O reconhecimento e a aplicacéo de um
pensamento critico social, diferente do que os proprios agentes pensam, nao iria
“desarticular” ou enfraguecer 0 campo, mas sim contribuir para a sua autonomia
diante de campos correlatos como as Artes, a Arquitetura, Comunicagéo e
Tecnologia, por exemplo. Discorremos aqui ndo sobre a negacdo das conexdes
COm €esses outros campos, mas sim sobre a existéncia de limites, fronteiras bem
delineadas que clafiriquem o estado da arte do campo do Design e sua rea
posicdo tedrico-prética atual. Para isso, € capita que uma abordagem critica
socio-filosofica, por um viés social, sga posta em prética, uma abordagem que
reconheca o0 valor e a posi¢éo da discussdo e da critica estética, formal, mas que
ndo se limite a ela, uma abordagem que discuta a posi¢éo dos detentores da Doxa
no campo do Design e suas atitudes, que discuta e cologque em bases mais claras a
posicdo do Design enquanto &rea do conhecimento e prética social e que discuta,
com propriedade, a producao, circulacéo e legitimagdo dos produtos oriundos do
campo. Diferentemente do que muitos poderiam pensar, tal abordagem néo iria
contra o campo, mas sim a favor deste, revisitando seus valores, a fim de melhor
fundamenta-lo.

Logo, devemos tentar firmar, no campo, ndo sO a necessidade, mas
também a prética do pensamento critico, lancando méo de bases para possivels
direcdes e abordagens, principalmente de cunho filosofico e socioldgico, que sdo
conhecimentos estritamente ligados a formacdo de uma epistemologia do campo,
mas que até hoje tiveram pouca ou praticamente nenhuma voz. Devemos rever a
supremacia das estruturas visuais e do pensamento estritamente tecnolégico

guiando a nossa area do conhecimento, devemos primar por uma maior
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exploraciio de suas bases, sua ontologia. E a partir deste pensamento que
orientaremos 0 estudo desta pesquisa acerca da nocdo de metodologia de projeto
no campo do Design. Incidindo na dita forma de trabalho do designer, na estrutura
através da qual ele aborda seus “problemas’ e os resolve — de forma satisfatéria

Ou ndo — tentaremos entender sua posi ¢ao.
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A METODOLOGIA DE PROJETO NO CAMPO DO DESIGN

Estudar a nocdo de metodologia de projeto no campo do Design aproxima-se
muito da acdo de estudar a propria no¢do de Design, pois muitos dos agentes do
campo consideram que o Design se define por sua metodologia. Enquanto muitos
textos acerca da primeira problemética citam a segunda como referéncia, ou até
utilizam ambos os vocabulos em equivaléncias, recaindo, entdo, em uma
discussdo etimoldgica da questdo; o inverso também ocorre. Conforme Bonsiepe
(2012: 53) como qualquer outra atividade profissional, o Desenho Industrial
[Design] requer uma base de legitimacdo frente a s mesmo e frente a sociedade,
posicdo esta muitas vezes ocupada pelo que os agentes que se ocupam de
consagrar 0s temas relevantes do campo denominam metodologia projetual.
Ainda, em outra afirmagdo (BONSIEPE, 2012: 15), o autor considera a prética do
projeto como a esséncia do Design. Logo, circunscrever e trabalhar apenas com
textos que discutem a gquestdo metodoldgica do ponto de vista do projeto, sobre
defini¢bes e descricBes puramente técnicas, poderia pecar na falta de uma viséo
abrangente do tema em estudo, e isto ndo € o que amejamos nesta investigacao.
Deste modo, no recorte aqui considerado, serdo utilizadas referéncias que déo
conta tanto da no¢éo de metodologia de projeto quanto da no¢éo de Design, ou
ainda aguelas em que ambas se encontram, contextualizadas em seus respectivos
espaco e tempo.

Conforme Cara (2010: 80), ndo existe uma defini¢do Unica e universal de,
primeiramente, Desenho Industrial e, posteriormente, Design. Devemos recordar,
conforme ja explicitado no capitulo anterior, que todo conceito € situado no
espaco e no tempo, uma convencdo arbitraria, sendo a sociedade de uma
determinada época ou de um determinado lugar, ou seja, a sociedade
contemporanea ao conceito, a instncia que determina e legitima as nogoes
vigentes. Logo, ndo ha conhecimento fora de um contexto. Conforme Cipiniuk
(apud. COELHO, 2008: 89) a acéo criativa tem sua justificativa e verdade na
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propria sociedade, isto €, a acdo social ou profissional do designer se da nas
estruturas sociais, ndo necessariamente a favor ou contra elas, mas sim a partir
delas. Ainda, a maior parte das materializacGes de nosso meio €, antes de tudo, a
concretizagdo dos ideais e das incoeréncias de nossas sociedades e de suas
manifestagdes culturais, as quais ndo caracterizam uma regra universal de
configuracdo, mas Sim uma acdo interpretativa, criadora, que permite diversas
formas de expressdo. Deste modo, uma metodol ogia jamais permanece autbnoma
ou neutra em relacéo ao pesquisador e ao objeto de pesquisa, seja na geragdo de
novos conhecimentos, seja na aplicacdo destes através da praxis, sendo aquela
dependente de variaveis que antecedem o préprio projetar.

N&o obstante neste capitulo abordemos, em seguida, a construcdo
historico-social contextualizada de no¢oes de metodologia projetual no campo do
Design, observamos ser necessario, aqui, discorrer primeiramente acerca de
nogdes contemporaneamente correlatas, ou sgja, arrazoar acerca da delimitacéo de
vocabulos que se aproximam e complementam a nocao de metodologia de projeto
nos dias atuais, pois dado espectro ja demonstra, de antem&o, a complexidade que
historicamente foi sendo construida, e que sera apresentada nos subcapitulos
sequentes. Assim, tém-se como uma nogao generalista de metodologia de projeto
no campo do Design — generdista, pois cunhada pelos autores deste estudo a
partir dos termos mais recorrentes naquelas proferidas por outros agentes do
campo — 0 modo l6gico, organizado em etapas, empregado no desenvolvimento
de determinado trabalho. Ainda, o termo refere-se também ao estudo da maneira
de se desenvolver determinado trabalho, isto €, seu modus faciendi, em uma busca
pelo entendimento da reflexdo, da acdo e dos resultados gerados.

Em um espectro mais abrangente, sendo a metodologia, enquanto area do
campo das Ciéncias (e, neste caso, ndo exclusivamente do campo do Design),
relacionada a Teoria do Conhecimento, ela toma conta do estudo — criacdo,
andlise ou descricdo — de qualquer método cientifico, caracterizando-se como o
esqueleto de agdes a serem tomadas para 0 desenvolvimento de determinado
processo, projeto, trabalho. Com efeito, as metodologias, em geral, oferecem
suporte l6gico, direcionando a uma acdo sistematizada que compreende o0 que
fazer, quando fazer e como fazer.

Na publicacdo Conceitos-Chave em Design (2008), a qual almeja propiciar

um panorama atual das principais definicdes presentes e utilizadas no campo do
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Design, tanto em ambito pratico quanto tedrico; inimeros autores discorrem sobre
nocdes correlatas a nocdo de metodologia de projeto. Na secdo Metodologia
(2008: 247), encontramos definicbes dos seguintes vocédbulos. i) analise, ii)
experimentacao; iii) método; iv) metodologia; v) otimizacdo; vi) pesquisa; Vii)
planejamento; viii) processo; ix) projetacao; X) projeto; xi) sistematizacdo. Tal
fato, conforme observavel, evidencia a amplitude contemporanea da nocéo de
metodologia de projeto no campo do Design, visto que varios sdo 0s vocabulos
gue fazem parte de seu espectro epistemoldgico. Entretanto, para este estudo,
abordaremos apenas aqueles mais relevantes do ponto de vista critico, ou segja,
aqueles que melhor definem a nocéo de modo abrangente, porém conciso, com
rigor conceitual, considerando tanto recorréncias quanto especificidades. Sao eles:
método, metodologia, processo, projetacdo, projeto. Contudo, julgamos ainda ser
pertinente abordar também os vocabulos de concepcgao, técnica, configurar e
projetar, que ndo Se encontram nessa secdo, mas que contribuem para as
delimitaces aqui almejadas.

Logo, iniciando a explanagdo por meio destes que se encontram fora da
secdo de Metodologia, visto que apresentam caracterizagdes menos balizadas pela
propria nocdo basica da secdo, afinal, estdo fora dela; principiaremos pelo
conceito de concepcdo. Concepcao, segundo Portinari (apud. COELHO, 2008:
55) é talvez o termo que melhor indica o cerne da atividade projetual do Design,
por consistir, sobretudo, da delimitacéo e feitura de configuragdes e do processo
dessas configuragcoes, caracterizando entdo metodologias que sistematizam e
organizam a atividade projetua. Ainda, somando-se a questdo conceitual,
Cipiniuk e Portinari (apud. COELHO, 2008: 110) afirmam que a técnica
consistiria, no campo do Design, na aplicacdo prética da metodologia em
trabalhos especificos, estando disponivel para a concretizacdo do projeto,
confirmando, entdo a sua relevancia na atividade de racionalizacdo e arranjo
recém citadas.

Ja sobre configurar, Farbiarz (apud. COELHO, 2008: 169), considera que
para uma area em que a atividade projetual caracteriza-se como o cerne de sua
atuacdo, o termo em questdo deveria ser compreendido tanto como “plangjar a
forma’ (plangar, projetar) quanto “dar forma’ (produzir). Em contraponto,
projetar (LEITE apud. COELHO, 2008: 219), diferentemente do enfoque formal/

visual do termo recém esclarecido, constitui-se em uma compreensdo da natureza
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do problema a ser enfrentado, tanto construindo o problema nas suas derivacoes e
ou significados mais multiplos, quanto considerando os aspectos da producéo,
principamente em relagdo a0 uso, ao impacto no melo ambiente, entre outros
requerimentos.

JA método é definido por Coelho (2008: 251-252) como a organizagao
qualitativa de determinado trabalho, o caminho para se atingir uma finalidade,
denotando o termo, entéo, a racionalidade e a l6gica no processo de realizacdo do
projeto, qualidades essas associadas a prépria nogdo de cientificidade. O autor
complementa discorrendo que, justamente pela Ciéncia pressupor método e,
método, enquanto qualidade, pressupor a condicdo para a cientificidade, esta
delimitacéo acaba por legitimar a qualidade cientifica em projetos tdo requerida
por agentes no campo do Design. Conforme Coelho € comum, ainda, 0 uso da
palavra método como sindnimo de metodologia, embora esta utilizagdo do termo
leve a uma percepcao equivocada de duas figuras distintas como uma Unica, pois
0 método seria um conjunto de técnicas especificas para determinada acéo,
enquanto que a metodologia seria, conforme supracitado, ou um conjunto de
métodos ou ainda a denominagdo das etapas de um processo mais abrangente da
acao de, no campo do Design, projetar.

Também, o termo método vem associado a outros termos, como processo
e técnica, sendo o primeiro o caminho em si, composto de fases, as quais 0
método percorre, e técnica, conforme ja explicitado, a aplicacdo prética do
método ou da metodologia em trabalhos especificos. O autor ainda afirma ser
complexo perceber método separado de processo, sendo este caracterizado pelas
grandes etapas que aguele deve percorrer. Deste modo, também Coelho (2008:
265-266) define processo como a sequéncia de operagdes, ou encadeamento
ordenado de fatos e fendbmenos, obedecendo a certo esquema, com afinalidade de
produzir um resultado especifico de concepcdo e producéo objetos, resultados.
Entretanto, ele afirma gque processo sem método sdo apenas fases predefinidas.
Sendo assim, 0 método estd dentro do processo e compreende a organizagdo na
realizacéo das etapas processuais, 0 processo representando a dimenséo potencial
do método, a dimensdo genérica, enquanto que o método referindo-se ao recurso
especifico, de acordo com a nogdo estrutural de procedimento metodol égico.
Deste modo, observa-se um didlogo constante e criativo entre método e processo,

de forma que nem sempre € facil percebé-los em suas diferentes instancias. Ainda,
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0 autor afirma que o processo e a técnica podem constituir receitas; enquanto que
0 método ndo. Logo, 0 processo € caracterizado também como a base estrutural
dos métodos desenvolvidos em determinado projeto, representando a organizagdo
l6gica do sistema. JA 0 método adapta-se a cada projeto e se desenvolve pela
criatividade, representando o saber adquirido na prética. E um conhecimento do
modus faciendi transmitido sob a forma de técnicas. Enquanto processos
compreendem métodos, estes englobam técnicas.

Atualmente, muitos autores empregam o termo processo como Sinénimo
ou ampliagéo do significado do termo metodologia de projeto. Coelho (1999: 46-
47), afirma que a existéncia de qualquer modelo metodoldgico hegemonico
utilizado na concepcéo e realizacdo do produto, dentro ou ndo de um sistema
industrial, perde sua forga com as novas configuragcbes econdmicas e socials,
sendo tal parémetro a causa para que a nogéo de processo ganhe forca e
proeminéncia. Entretanto, escolhemos aqui manter e utilizar o termo metodologia
de projeto, face a0 seu relevante e significativo emprego histérico, além do ainda
constante e atual significado e uso.

Quanto a projetacdo, Magalhées (apud. COELHO, 2008: 269) considera o
termo como o reconhecimento do projeto de Design aém de uma forma
dicotdmica, entre a busca da solugdo de um problema através de um resultado,
(ndo levando em conta apenas dois polos extremos de uma etapa), mas também
uma auto-reflexdo constante, que reivindica conceitos e operagoes que venham a
abranger um amplo gradiente de operacdes. Ainda, o autor afirma que a dinamica
de reivindicacdo e transformac&o de conceitos ja se encontra presente nas origens
do préprio Design, quando comegaram a se delinear nas Artes a aplicacdo de uma
disciplina projetual: na prépria fundacdo e consolidacdo da Bauhaus, ja se
articulava o inicio de uma autonomia em relacéo ao artesanato e as Artes através
da valorizacdo do projeto como uma ordem objetiva que estava associada a
indastria. Assim, deste fato podemos empreender um entendimento generaista,
que cabe ndo apenas a nogcdo de metodologia de projeto, mas sim a todo e
qualquer conhecimento na delimitacdo de uma disciplina: € a consciéncia do
campo que modifica sua estrutura.

Por fim das conceituagdes presentes na publicagdo Conceitos-Chave do
Design (2008), a nocdo de projeto € definida por Leite (apud. COELHO,

2008:271-272) como agquela agdo que implica o reconhecimento simultaneo de um
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processo e de um resultado. Embora preceda a realizacéo da coisa a que se refere,
a0 mesmo tempo a nocdo de projeto se confunde com a propria coisa— é possivel
reconhecer tanto um projeto no conjunto de desenhos e especificagbes que
originam a execucdo de um objeto, como, nesse mesmo objeto, poder se referir a
seu projeto como o conjunto das relagdes formais e funcionais ali evidentes.
Dentre as disciplinas nas quais mais encontramos a no¢do de projeto, estdo as
Engenharias, a Arquitetura e o Design. Entretanto, o autor afirma que o projeto
em Design difere-se do projeto em outras disciplinas projetuals, por nele haver um
procedimento e uma postura transdisciplinar’ que implicam apropriacéo
compreensiva do problema a ser enfrentado. Logo, o projeto em Design se
configura como o processo de elaboracéo do conjunto de documentos necessarios
a execucdo de qualgquer objeto, seja este de qualquer dimensdo ou caracteristica,
tendo sido desenvolvido a partir da construgdo do problema em multiplicadas
derivagdes, como, por exemplo: quanto a seu significado, quanto a aspectos de
producdo, quanto a multiplos aspectos de uso e funcionamento, quanto ao impacto
no meio ambiente, quanto as ferramentas projetivas, e, inclusive, 0s aspectos
subjetivos de quem projeta.

Entretanto, além das definicbes de vocabulos correlatos presentes na
publicacdo recém apresentados, outros autores, em distintas publicacdes
discorrem sobre possiveis defini¢bes para metodologia de projeto. Um exemplo
seria Fuentes (2006: 14-15), que na publicacdo A prética do Design Gréfico
(2006) define a metodologia de projeto no campo do Design como aquela que tem
por objetivo aumentar 0 conhecimento das coisas e dar maior sustentacdo ao ato
criativo, permitindo ampliar os pontos de vista sobre um determinado problema,
aumentando o seu conhecimento e facilitando uma perspectiva criativa global até
a sua resolucéo. Com efeito, de acordo com o autor, todo método seria, ab mesmo
tempo, um procedimento intelectual (aspecto seméantico, cognitivo e informativo)
e um procedimento operacional, manual (aspecto pragmatico, material e técnico),
com vistas a consecucdo de um resultado que foi predeterminado e com uma

adequada precisdo, entre uma atividade individual e uma atividade que é quase

" Diz respeito aquilo que est4 a0 mesmo tempo entre as disciplinas, através das diferentes disciplinas e além
de qualquer disciplina. Seu objetivo € a compreensdo do mundo presente, para o qual um dos imperativos € a
unidade do conhecimento.
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sempre coletiva e que caracteriza ndo apenas a prética do Design, mas sim a
inUmeras disciplinas.

Com efeito, tendo em vista tais conceituagdes, podemos observar 0 quao
amplo é o espectro da no¢do de metodologia de projeto, afinal esta se relaciona
com varios outros conceitos do campo e muitas vezes € até mesmo confundida
com muitos deles. Conforme Hegel (apud. BURDEK, 2006: 230), para ver uma
coisa como elarealmente &, € necessario conhecer as condicdes de sua existéncia,
de sua histéria e de sua destruicdo ou sua transformagdo em outra. Estes trés
passos, tese — antitese — sintese, configuram para ele ndo apenas 0 método, mas
simultaneamente a historia dos conceitos, sendo estes dinamicos, ndo obstante
partes estéticas de uma continua movimentacao.

Deste modo, faz-se necessario agora, para um claro entendimento do chdo
que habitamos, o tracado do panorama historico-social da construcdo desta nocao,
de realidade tédo ampla, plural, entrelacada, com a qual contamos hoje. Como néo
€ possivel fugir as questdes relativas a definicdo de um campo ainda e em
constante construcdo; faz-se necess&rio 0 contato com as principais definicdes
existentes para o reconhecimento de alguns parametros sobre 0s quais a area de
conhecimento se debrugou nos ultimos anos. Entretanto, achamos pertinente
ressaltar agui gque ndo trabalharemos nos proximos subcapitulos com as estruturas
das metodologias, mas sim com as definigbes e seus contextos — ndo obstante
alguns comentérios acerca das estruturas sejam necessarios, tendo em vista que
muitas vezes essas S80 hecessarias para explicar a nogcdo propriamente dita.
Também, ndo entraremos no mérito de distintas especificidades, como Design de
Produto, Design Gréfico, Design Digital ou Design de Moda, apenas para citar
alguns. Abordaremos prioritariamente a no¢éo gera de metodol ogia de projeto do
campo, que no inicio advém do Design de Produto, mas que hoje se desdobra em

inUmeras especialidades.
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3.1
A nocéo primeira de metodologia de projeto no campo do Design

A inovacdo ou a diferenciagdo de conceitos sO ocorre em situacfes e momentos
propicios a tais mudancas — do contrério, tudo permanece como esta. A nogdo de
metodologia de projeto no campo do Design nasce em periodo posterior aos
primeiros passos da nocdo de Design enquanto disciplina e pratica social
propriamente dita: se esta, conforme hoje a conhecemos, comega a configurar-se a
partir da Revolugdo Industrial (século XVII1), com o inicio da chamada cultura do
projeto®, a intensificago da mecanizacdo, o surgimento da industridizaco e a
demanda crescente de mercadorias, que impulsionavam a busca por novos
métodos de producdo e organizacdo do trabalho, como a separacdo das acdes de
criagao e confecgdo do produto, antes integradas na atividade do artesdo; a nogao
de metodologia de projeto s6 comega atomar forma a partir das escolas de Design
da Alemanha, entre 1910 e 1960. Considera-se a HfG Ulm (Hochschule fir
Gestaltung — 1952), como a principal precursora da supracitada nocéo, porém
devemos voltar alguns anos até a Deutscher Werkbund e a Bauhaus para
compreender como tal conceito arrolou-se.

Na disputa pelo acréscimo de mercados, no inicio do século XX, o
governo alemdo incentivou a criagdo da Deutscher Werkbund (1907), a Liga
Alema do Trabalho, que contava com a atuagdo de inUmeros profissionais —
arquitetos, artistas, politicos, industriais, comerciantes, criticos de arte — com o
intuito de criar um padrdo formal que pudesse substituir a imensa variedade de
estilos que caracterizava a producéo da industria alema e onerava a sua producéo.
Em melo a uma sociedade que vivenciava o triunfo do capital, o crescimento da
populacdo e sua migragdo para os centros urbanos, em que a industria demandava
cada vez mais mao de obra e que, a0 mesmo tempo, buscava produtos mais

acessiveis para uma maior igualdade econbémica social, este novo padréo,

8 Argan (1992:157) ainda comenta que é com a cultura humanista do século XVIII que comega o que nds
podemos chamar uma cultura do projeto, ou também civilizacgo do projeto, em que a atividade de projeto é
considerada como fundamental, estrutural para toda a atividade humana. Entretanto, esta cultura ndo nasce
sozinha, ela é antecedida pela chamada cultura do modelo. Esta, que consistia apenas na imitagdo, na
"mimesis’ (entdo muito comum ao campo da Arte), caracteriza-se como uma atividade de reproducdo de
baixa reflexdo, enquanto que a atividade de projeto é vista como transgressdo, pois pressupde algo novo,
original.
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denominado nova objetividade (BOMFIM, 1999: 147), deveria eliminar a
subjetividade intrinseca dos usu&rios no processo de percepcdo e avaliacéo
estética, ou sga, a forma ndo seria mais constituida a partir do gosto ou de
variantes estéticas, mas sim através da razdo, fato que caracterizava duas
possivels frentes. a racionalidade do processo produtivo, cujo interesse era a
concentracdo de capital através da producdo de grandes séries de produtos
desvestidos de ornamentos; e a racionalidade no processo de utilizagdo, em que a
funcéo prética dos objetos atendia da melhor forma possivel as necessidades dos
usuarios. Logo, na Deutscher Werkbund vemos, entdo, a partir de um
aprimoramento da industria e de uma socializac8o do seu acesso, 0s primeiros
passos para a racionalizacdo da prética do Design, as sementes de uma nova
maneira de configurar a principal acdo do campo, que mais tarde viria a se
configurar nanocéo de metodol ogia de projeto.

Foi a partir dos preceitos presentes na pratica da Deutscher Werkbund e de
seu corpo profissional que, em 1919, é fundada a Bauhaus. Com o intuito de
propiciar a sociedade unificacdo social, econdmica e politica através de sua agdo e
seus produtos, a escola sistematizou 0 ensino das Artes, da Arquitetura e do
Design, deixando um legado de cursos e principios que influenciaram néo
somente escolas ao redor do mundo nas décadas subsequentemente proximas, mas
também o ensino, a teoria e a prética do Design até a contemporaneidade.
Trabalhando na juncéo de Arte com Tecnologia, ndo obstante ainda bastante
proxima do fazer artesanal e pregando a liberdade de criacéo, seus cursos
fundamentaram o cientificismo ndo s6 do Design, mas também da Arquitetura e
das Artes, colimando e reverberando o racionalismo presente na prética jainiciado
na Deutscher Werkbund e sua nova objetividade. Esta estruturagdo e
sistematizagdo advém do ja supracitado, no ambito tedrico da critica, nascente e
crescente objetivismo, que torna ou busca pressupostos cientificos para legitimar
préticas profissionais a partir da Modernidade. Logo, é com a Bauhaus que o
Design adquire maturidade para ser submetido a um pensamento disciplinado e
tedrico, caracteristicas de muita valia para este periodo.

Assim, um dos pilares da reputacdo da Bauhaus € o seu curso preliminar,
mais tarde denominado “curso bésico”’. Este, surgido no contexto de uma
discussdo geral sobre a reforma de ensino na época, potencializava o cultivo da

sensibilidade estética, tanto perceptiva como produtiva, porém a partir de um
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prisma objetivista. Em uma estrutura triade, o curso considerava trés fases. a
idealizadora, a formativa e a produtiva; ordenacdo que viria a influenciar a
estrutura da prépria metodologia de projeto no campo, a0 tomar conta da
conceituagcdo, da experimentacdo e da producdo. Deixando de lado a
discursividade, as questdes histéricas e subjetivas, e primando pelas exigéncias
sociais de um pais em processo de industrializacdo, aproximando artistas e
técnicos, a Bauhaus preencheu o vazio pedagdgico entre as Artes e a producéo
industrial, digerindo crises e conflitos internos e colocando-se em compromisso
com o novo (BOMFIM, 1999: 150). Com preceitos de construir uma sociedade
igualitaria, mais justa e com fundamentos universais, sem conflitos de
nacionalidade e raca, tendo em vista seu contexto a época; é a partir dessa
sistematizac&o do ensino e da pratica que a Bauhaus lanca as bases mais proximas
para o feito posterior na HfG Ulm, isto €, a criacdo da no¢do de metodologia de
projeto no campo do Design.

E posteriormente & Bauhaus que temos, entdo, o nascimento da HfG Ulm —
Hochschule fir Gestaltung na cidade de Ulm, Alemanha; esta sim responsavel
pela primeira sistematizacdo e proposta de uma metodologia de projeto para o
campo do Design, conforme supracitado. Tendo em vista a configuragdo socio-
politico-econbmica a época — 0 pos-guerra; observa-se no territério industrial
europeu um grande crescimento econdémico, no qual a concorréncia entre paises
com economia de mercado rapidamente culminou em uma guerra de concorréncia
internacional — o que hoje definimos como globalizacéo. Nesta situacdo, torna-se
clara a necessidade do Design de se adaptar a condicdes diferentes, isto €, sua
entdo impossibilidade de praticar métodos de configuracdo subjetivos e intuitivos
origindrios da manufatura, enquanto empresas racionalizavam 0 projeto, a
construcdo e a producdo de seus resultados.® Desta forma, fazia-se mister que os
designers se esforcassem para integrar métodos cientificos nos processos de

projeto, de forma a serem aceitos pela indistria e de se adequarem a ela, sendo

® Afirma-se que a transformacdo de matérias primas em produtos (teis a0 homem representa trés grandes
etapas. 0 artesanato, que toma forma a partir do trabalho manual, com pensamento préatico e intuitivo, com
maior énfase ap processo gque ao conceito e com aprendizado informal. Em um segundo momento, com a
manufatura, grandes nimeros de trabalhadores atuam em ateliés e seguem 0s ensinamentos de um mestre,
com pensamento prético e sistematico, ainda com maior énfase a0 processo e a0 conceito, porém com
aprendizado por imitagdo. Por fim, com a mecanizagdo, 0s processos |6gicos tomam forma e as ferramentas e
maquinas chegam até a substituir o préprio homem, com o pensamento entdo estruturado e matemaético,
ordenado guiando tanto o aprendizado dagueles que ainda operam as méquinas quanto daqueles que as
fabricam (PAZMINO, 2010: 13).
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esta uma das principais causas para o surgimento e legitimacdo da metodologia de
projeto no campo do Design. Particularmente, a HfG Ulm teve papel importante
neste processo: com base nos pressupostos modernos, racionals, cartesianos, uma
realidade composta de partes funcionais especificas;, ela buscou deimitar e
descrever as fases do projeto em uma metodol ogia cuja finalidade era a de auxiliar
o profissional a seguir um pensamento cientifico, o vadlido aguele momento,
buscando melhores e mais rgpidas solucbes para seus projetos. A necessidade de
uma metodologia universal, aplicavel a projetos de qualquer natureza, a época
ameada, era resultado de uma continuagdo da vontade primeiramente
bauhausiana de diminuir as diferencas sociais existentes no ambito da sociedade
vigente. Logo, a0 posicionar-se contra os discursos, estruturas e interesses
tradicionais, a escola, através do interesse pela teoria e pela formagéo do discurso
projetual, procura liberar a prética da aura da subjetividade e encontrar
procedimentos seguros para gjudar a resolver problemas complexos, os entdo
problemas de projetos de Design. Logo, os preceitos metodol dgicos se afastavam
daArte e aproximavam-se cada vez mais da atividade cientifica.

Assim, por meio de uma intensa discussdo com as metodol ogias de projeto
oriundas das Engenharias e da Arquitetura, o0 campo do Design tornou-se quase
gue pela primeira vez passivo de ser ensinado e aprendido e com isto
comunicavel, ndo obstante ja na Bauhaus os primeiros passos tenham sido dados.
O continuo e constante significado da metodologia de projeto do Design para o
Seu ensino caracteriza-se como a contribuicdo para o aprendizado da l6gica e da
sistematica do pensamento.

Conforme Birdek (2006: 251), os inicios da metodologia de projeto no
campo do Design sdo justificados pela motivagdo face a0 aumento das tarefas
dadas aos designers nas industrias nesta época, quando o campo do Design se
afasta da tradicéo artistica e a Ciéncia passa a ter um status de maior importancia.
Christopher Alexander (1964, apud. BURDEK, 2006: 251), um dos pais desta
NOG&0, enumerou quatro argumentos para se organizar o processo de projeto com
uma metodologia propria: i) os problemas de projeto se tornaram por demais
complexos para que sejam tratados de forma apenas intuitiva; ii) a quantidade de
informacfes necessarias para a resolucéo de problemas de projeto elevou-se de ta
forma que o designer por si s6 ndo as consegue coletar nem manipular; iii) a

quantidade de problemas de projeto aumentou rapidamente; iv) a espécie de
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problemas de projeto, comparada a épocas anteriores, vem se modificando em um
ritmo acelerado, de forma que se torna cada vez mais raro poder se valer de
experiéncias anteriores. Em complemento a Alexander, Rittel (1973, apud.
BURDEK, 2006: 252) descreveu a possivel divisio do processo de projeto em
definidos passos. i) compreender e definir o problema de forma cuidadosa; ii)
coletar informacBes, como situacdo atual, as possibilidades técnicas e questdes
semelhantes; iii) anadlisar as informacdes encontradas, percebendo possives
ligagcbes entre as informagBes e problema a ser resolvido; iv) desenvolver
conceitos de solugdes aternativas; v) avaliar e reavaliar as aternativas e para a
decisdo de protétipos e testes; vi) testar e implementar a solucdo final, para
posterior preparacdo, producdo e implementacao.

Logo, observamos que a HfG Ulm articulava um forte interesse da Ciéncia
com a configuragéo. Em decorréncia disto, eram investigadas e experimentadas
diversas disciplinas cientificas, métodos e metodologias, quanto a sua
aplicabilidade e funcionalidade. Ainda, grande espaco tinha a discussdo sobre
métodos e metodologia, com o intuito de desenvolver cada vez mais a
estruturacdo sistematica da prética no campo, aliando tal conteldo cientifico a
contribui¢do das Ciéncias Sociais e Ciéncias Humanas, apresentando uma nova
unido entre Ciéncia e Tecnologia. Logo, a ideia de que o Design era estética
aplicada foi substituida por um novo modelo tedrico que considerava o Design
como uma Ciéncia social e humana aplicada.

Ainda, é caracteristica da HfG Ulm a postulacéo ja classica: a forma segue a
funcdo. Esta, envolvendo a nocdo de beleza (til e utilitaria, significa um novo
posicionamento pratico-tedrico de artistas, designers e arquitetos, primando pela
economia e estética que caracteriza 0 novo mundo da producdo industrial em
série, no qual a producdo artesanal € colocada fora de circulagcdo por representar
exacerbado gasto econdmico e desgjuste a nova concepcao coletiva e racional da
sociedade, que depende, entdo, acima de tudo, de plangjamento sistematizado,
orientado por uma metodologia que garanta sua eficacia e sucesso, capaz de
conhecer todo 0 processo produtivo e de expressar uma criatividade constante,
ndo devido a inspiracdes sublimes e momentaneas, mas a0 emprego de uma
metodologia adequada, mostrada por meio de uma racionalidade constante que
estivesse em perfeita sintonia com o aproveitamento mecénico da matéria, obtido

através do processo de producdo industrial. Neste sentido, a HfG Ulm também
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corrobora os aimejos da Bauhaus, aqueles supracitados, de uma sociedade mais
justa e universal — os ideais estéticos modernistas; ndo obstante desconsidere com
veemeéncia a expressdo artisticaindividual, na Bauhaus ordem superior.

Conforme Theo van Doesburg (apud. CROSS, 2004: 148), “0 novo espirito
gue ja governa quase toda a vida moderna € o oposto a espontaneidade animal, a
dominacdo pela Natureza, a inutilidade artistica. Para construir um novo objeto,
precisamos de um método, de um sistema objetivo”. Assim, a nocdo primeira da
metodologia de projeto no Design, cunhada pela HfG Ulm, compreendendo o
pensamento sistematico sobre a problematizacdo, os métodos de andise e sintese,
a judtificativa e escolha de alternativas do projeto; configura-se hoje parte do
repertério do campo do Design. Logo, observamos que uma metodologia tem sua
conceituagdo formada nas condigBes histérico-culturais e sociais em que seu

surgimento ocorre, e ndo apenas em caracterizagdes intrinsecas.

3.2
O desenvolvimento da nocdo de Metodologia de Projeto no campo

do Design em ambito internacional

Conforme mencionado, a nogcdo de metodologia de projeto comega a tomar forma
a partir da nova objetividade da Deutscher Werkbund e das oficinas de criagdo da
Bauhaus. Entretanto, ela se torna disciplina passiva de ser ensinada,
problematizada e académica com a HfG Ulm, que buscava um estatuto cientifico
para o campo. Da HfG Ulm para os dias atuais, praticamente 60 anos de
mudangas ocorreram. Logo, faz-se necess&rio agqui apresentar e contextualizar
essas mudangas para que um completo entendimento do arrolamento da nogéo
contemporanea, aquela que no presente estudo nos interessa, seja possivel.

Muitos sd0 0s autores que se debrucaram na tarefa de anadisar,
compreender e propor questes e respostas para a problematica da metodol ogia de
projeto no campo do Design, como Asimow (1962'°), Jones (1963), Alexander
(1964), Archer (1964), Burdek (1975), Munari (1981), L6bach (1982), Bonsiepe

10 As datas apresentadas correspondem ao ano em que as considerages acerca da metodologia de projeto
primeiramente foram publicadas pel os respectivos autores.
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(1984), Pugh (1991), Baxter (1998), Kelley (2001), Cross (2004) (apud.
PAZMINO, 2010: 171-173), para nomear alguns. Com conceitos consoantes a sua
época, porém plurais de acordo com a construgdo de cada um, podem-se observar
diferentes frentes na teoria e prética do campo do Design em seus anos de
formacdo metodoldgica. Aqui, trabalharemos com agueles que a sociedade, a
histéria, 0 uso e o tempo acabaram legitimando como referéncia, aqueles que
chegaram até nés através do ensino formal, das apreensdes informais e da propria
prética do campo, e aqueles cujas ideias julgamos condescendentes para este
estudo, sgja em conformidade ou desacordo. Em uma apresentacdo cronoldgica,
subdividida em décadas, abordaremos 0 que mais relevante nos parece para uma
possivel compreensdo da construcdo da nocdo de metodologia de projeto no
ambito internacional .

Conforme supracitado, nos anos 1950-1960 a nocéo de metodologia de
projeto toma forma, a partir da HfG Ulm, e, obviamente, logo muitos agentes do
campo comecam a discorrer sobre suas implicacdes e a criticar e propor novos
modelos e momentos. Epoca do racionalismo vigoroso, correndo com poténcia
nas veias econdmicas da Europa, os anos 1950-1960 s&o marcados por estruturas
fixas, praticamente intocavels, que atraves de etapas logicamente organizadas
prometem a solucdo mais rgpida e eficiente a determinado problema de Design: as
metodol ogias desta época apresentam como norte de sua existéncia a hecessidade
e finalidade, no campo do Design, de resolucéo de um problema.

No ambito tecnoldgico da industria, & época em franco crescimento e
desenvolvimento, observa-se ser necessario ter instrumentos confidveis para o uso
dos profissionais e para a racionalizagdo da produgcdo. Em um contexto historico
dominado por paises capitalistas de maior desenvolvimento industrial, como
EUA, Inglaterra e Alemanha; a realidade social, politica e econémica a época
vigente obedecia a determinados imperativos politico-econdmicos que visavam
objetivar a producdo, aumentando a laboriosidade das equipes de projeto e a
eficacia na busca de resultados e solucfes. Ainda, o crescimento e o interesse nos
processos racionais de producdo elevaram a capacidade produtiva de muitas
empresas em nivels superiores a sua demanda, especialmente na economia norte-
americana. Deste modo, fazia-se necessaria uma maior circulagdo e um maior
consumo de bens, do contrario a saturagéo do mercado ndo seria controlada com a

manutencdo dos elevados padrées de consumo. Logo, estimulava-se a frequente
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troca de produto e comegava a crescer, entdo, a busca por novos mercados, téo
difundida nas diretrizes atuais da pratica profissional do Design.

Ainda sobre a HfG Ulm e sua relevancia no contexto internacional, em seu
contexto procurou-se trabalhar a estrutura da metodologia projetual, explicitando
a légica interna da sequéncia de passos que um designer deve seguir, desde a
formulacdo do problema até a elaboracdo de uma proposta, um resultado, com
vistas para uma maior rapidez e eficiéncia temporal e projetual. Conforme
Alexander (1986, apud. BURDEK, 2006: 253), em pensamento posterior a HfG
Ulm, mas ainda compartilhando de seus preceitos; para se pensar a estrutura de
uma metodol ogia de projeto, o que de forma complementar auxilia na construcdo
de sua nocéo, deveria-se, primeiramente, dividir os problemas complexos em seus
componentes, para entdo procurar solugdes concretas, dirigindo-se especialmente
a problematica da forma e do contexto, considerando a vertente racionalista
oriunda das ciéncias formais. Observa-se, portanto, que a metodologia de projeto
configurase como uma abordagem explicitamente organizada, racional e
sistemética; e ndo apenas a mera utilizacdo dos conhecimentos cientificos para a
solugéo de projetos de Design.

Também nos anos 1950-1960, € visivel uma mudanca de foco no ambito
da metodologia de projeto: de aspectos relativos ao profissional, a sua atuacéo e
relevancia metodoldgica (em décadas anteriores de extrema relevancia como
durante a Bauhaus, ainda se enaltecia o passadista perfil da "genialidade criativa’,
ndo obstante ja se iniciassem alguns pressupostos racionalistas modernos); passa
se para uma abordagem direcionada ao produto da atividade deste profissional, ou
sgja, a configuracdo fina que compreende qualidades como eficiéncia, satisfacéo,
reproducdo e estética.

Para Asimow (1962, apud. PAZMINO, 2010: 73), embora cada projeto
tenha uma histéria individual que |he caracteriza como Unico, a sequéncia de
eventos em que este se desdobra, desde o inicio do seu desenvolvimento até a
proposta de solugdo para seu problema, acaba por transformélo em uma acdo que
obedece a uma ordem cronologica, formando um modelo, o qual quase sempre é
comum a todos os projetos. Para 0 autor, um projeto desenvolve-se por meio de
uma série de fases principais, e a atuacdo do designer configura-se como uma
mediacdo, uma ordenacd do método em direcdo a solugdo. Ainda, o autor

considera que a configurag@o do projeto caracteriza-se como uma progressao do
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abstrato ao concreto, sendo necessario 0 uso de uma metodologia de projeto em
um projeto demasiadamente complexo para admitir-se uma progressao
ininterrupta, podendo-se retomar algumas fases quando necessario, de modo que
tal acdo ndo configure um “retorno”, mas sim um avango na busca a solugdo do
problema. Deste modo, observase a insercdo de movimentos ciclicos, de
feedback, no projetar do Design, antes prioritariamente linear nas etapas basicas
de problema — andlise — solucéo.

Também nos anos 1960, Alexander (1964, apud. PAZMINO: 76-77)
chamou a atencéo para o fato de que um maior nimero de problemas de Design
alcancava niveis insolliveis de complexidade. Para o autor, mesmo que estes
problemas aparentassem simplicidade superficial, estes tinham como antecedentes
um conjunto de necessidades e atividades que 0s tornavam excessivamente
complexos para que fossem compreendidos intuitivamente. Por outro lado, ele
afirmava gque concorrendo com a crescente complexidade dos problemas, havia
um conjunto também crescente de informacfes e experiéncia especializada que se
faziam necessarias, 0 que tornava a informacéo de dificil compreensdo, pois era
mais difusa e desorganizada. Assim, mesmo antes desses argumentos, Alexander
comentou que alguns designers insistiam em ver a pratica do Design como um
processo total mente intuitivo, e que tal visdo comprometia o campo, visto que esta
caracterizagdo ndo toma conta da natureza projetiva da atividade do Design, que
nao apresenta problemas resolUveis pela intuicdo, mas sim pela projetacdo, pela
sistematizagdo. Contudo, ndo obstante o autor discorra sobre uma metodologia
com fundamentacdo explicitamente racional, ele afirma que o designer tem a
possibilidade, mesmo que velada, para definir o problema do seu ponto de vista,
tal como ocorre praticamente de forma irrefletida, ou, ao menos, ndo clara, com a
definicdo de requisitos e representacdes que configuram o projeto, muitas vezes
de carater inconscientemente pessoal, de escolha do designer, porém dentro do
escopo do projeto. Deste modo, além deste cardter subjetivo do processo,
Alexander considerava que a metodologia era eficaz para uma compreensdo da
prética no campo do Design, e que nisto demonstrava-se uma descric¢éo do proprio
“fazer”, uma explicagdo da atividade projetual, descrevendo o caminho da
compreensdo do problema até a solucdo proposta, aém de caracterizar, ainda,
maior seguranca para o designer em seu ato de projetar.

Ainda, Alexander (1964, apud. Birdek, 2006: 258) afirmou, a época,
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algo de suma importancia para os anos vindouros da nocdo de metodologia de
projeto no campo do Design, especialmente a partir de 1990: quando a forma
representa a solucdo para um problema de Design e o contexto define a forma,
entdo a discussdo sobre 0 Design ndo abrange apenas a forma, mas a unidade da
forma e do contexto. Entretanto, tal entendimento ndo era claramente reconhecido
nos ano 1960 e, por isso, apesar de cientificas e racionais, as metodologias de
projeto ndo tomavam conta diretamente, nesta época, de questdes hoje relevantes,
como meio ambiente, recursos renovaveis, minorias populacionais, problemas
empregaticios e bens de capital, por exemplo.

Todavia, € em 1960 que temos ainda a crise do Moderno — momento de
mudancas e questionamentos acerca da implacavel racionalidade — em que novas
contribuicbes sdo proferidas a &rea. Uma destas contribuicdes corresponde a
prépria nomenclatura do campo que aqui investigamos. a no¢do de Desenho
Industrial (nomenclatura até entdo utilizada para nomear a pratica social do
Design), conforme fora construida, ndo se apresenta mais suficiente para incluir
0s contextos em que, & época, 0 profissional comegca a atuar, devido,
principalmente, ao desenvolvimento do capitalismo. Passando a tomar conta,
entdo, de uma gama cada vez maior de tipos de projeto, que ndo se configuram
mais apenas como aqueles de ordem industrial, atenta-se e coloca-se em debate,
entdo, o nome da profissdo. Logo, € nesse periodo que a literatura internacional
deixa de utilizar o termo Industrial Design, traduzido, no Brasil, para Desenho
Industrial, e comeca a utilizar somente o termo Design (CARA, 2010: 60) de
ingtituido significado mais amplo, tentando incluir, entdo, as intricadas relactes
entre a producdo e aspectos tecnoldgicos, sociais, politicos e econdmicos
envolvidos. Deste modo, é a partir da critica a0 movimento moderno que o
panorama de discussdes no campo do Design se amplia, ndo sO no ambito
epistemolégico, mas também no metodoldgico, conforme aqui observamos;
somando grande complexidade as questfes relativas a diversidade da reflexéo,
apresentando pontos de vista antes ndo pensados ou deixados de lado.

Ademais, observa-se que as criticas ao Modernismo proferidas pelo
campo do Design ndo caracterizam particularidade sua: outras disciplinas e areas
do conhecimento, a época, também comegam a questionar, aampliar e a debater o
excessivo racionalismo e cientificismo, compreendendo-os como instrumentos de

mecanizacdo das praticas sociais vigentes. Assim, apresentam-se também em
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outras instancias, perspectivas inquisitorias de uma reavaliacdo sobre a validade
de principios de universalidade e ruptura radica com histéria e valores locais,
acOes recorrentes na pratica e no pensamento do periodo moderno.

Ja de 1960 para 1970, mudam-se, principalmente a partir do pensamento
inglés sobre o campo do Design, as consideractes acerca de sua definicéo e sua
prética: colocado em debate internacional, surgem novas perspectivas gue tratam
da superacao do carater restritivo, no qual o profissional posiciona-se somente em
relacdo aos aspectos da concepcdo de objetos; para um novo caréter, no qua o
profissiona é responsavel, junto de outras disciplinas, pela construcdo e
moldagem do ambiente humano (CARA, 2010: 74). Deste modo, cercado por
novas atribuicdes, ampliam-se as perspectivas para a prética e, também, o ensino
da disciplina, na qua a interdisciplinaridade torna-se um elemento essencia a
formacéo e a atuacdo do designer. Ainda, € na década de 1970, que a nogéo de
metodologia rigida entra em colapso: como s80 novas as exigéncias dos
mercados, principalmente em decorréncia da constante "inovacdo" requerida pelo
capitalismo, torna-se necessario rever o cardter estanque das metodologias entdo
vigentes. Logo, neste momento iniciam-se as criticas aos modelos austeros e
comecam a surgir tanto consideragdes acerca de modelos mais flexiveis quanto,
até mesmo, consideracGes que aniquilam a nogdo e a estrutura de metodologia
projetual.

Maldonado (1977, apud. Gomes, 2011: 133), outro importante autor do
campo do Design a época e cujos escritos perduram em importancia até os dias
atuais, afirma que o método € a aplicacdo racional de determinadas técnicas de
controle do processo criativo, pois enquanto a invengdo libera as limitagdes
normativas, 0 método introduz a rigidez. A metodologia seria, assim, como um
regulador da fantasia, direcionando os caminhos determinados na obtencdo do
melhor resultado. Logo, ele procura resolver o conflito entre a anélise racional
contra 0 pensamento criativo de forma clara e objetiva. Ainda, segundo o autor,
métodos de projetacdo, particularmente no caso do Design, sdo usados por razées
de demonstracdo de que o éxito obtido num projeto ndo foi por acaso, mas, sim,
gue o sucesso do desenho € fruto de uma racionadidade. Para ele, também a
metodologia ndo pode ser considerada universal: desde 0 momento que existem
produtos com diferentes graus de complexidade projetual e de risco financeiro,

igualmente dever-se-ia dispor de uma variedade de métodos que correspondessem
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a complexidade dos produtos a serem desenhados.

Deste modo, faz-se relevante considerar que tarefas diferentes necessitam
de metodologias diferentes, e a pergunta crucial a ser colocada no inicio do
processo de Design, segundo Burdek (2006: 251) configura-se como qual
metodologia deve ser empregada em qual problema? Com efeito, a metodologia
de projeto deveria ser empregada, entdo, antes de se iniciar a modificacdo de algo
ou de se criar algo novo, como auxilio no questionamento da necessidade desta
modificacdo ou proposta de algo novo. Como o conhecimento ndo avanca ou
coleta informagdes de forma uniforme, mas sim vive de contextos vulneraveis,
gue mudam de acordo com regras ou modificagOes radicais superiores, como
aquelas da economia e da politica, observa-se a relevancia do questionamento
antecedente a projetacao.

Todavia, no final dos anos 1970, Bonsiepe (1978) mencionava que a
macroestrutura da metodologia projetual ja havia sido esclarecida (apud.
PAZMINO, 2010: 88), isto &, que 0 esqueleto, a estrutura basica, agueles passos
gue indiferente de distintas nomenclaturas se fazem presentes em todas as
metodologias, ja haviam sido determinados e testados. Tal fato é comprovado até
hoje, visto que as etapas de definicdo de problema, analise, e proposta de solucéo,
grosso modo, sd0 sempre recorrentes. Entretanto, o autor criticava que a
estruturacdo da metodologia projetua beneficiava mais a um interesse académico
do que a prética do Design, visto que nem sempre profissionais pareciam ter
consciéncia do passo-a-passo utilizado em seus projetos, ou que algumas
empresas também ndo prestavam a devida atencéo a seus processos de trabal ho.

Ja Birdek (1975 apud. PAZMINO, 2010: 85) considerava a metodologia
projeto como um sistema de manipulacdo de informacdes, estruturado por vérias
possibilidades de realimentacéo (feedback) de forma a ndo parecer linear, embora
o fosse. O autor menciona ainda que no final da década de 1970 iniciou-se uma
nova direcdo na metodologia, que ele denomina mudancga de paradigma. Até a
década em questdo os processos empregados eram orientados dedutivamente, de
fora para dentro. A quebra de pensamento vigente se da no trabalho de Paul
Feyerabend, contrario a que um método determinado fosse aceito como uma
verdade definitiva. Feyerabend defendia que para o conhecimento objetivo sdo
necess&rias ideias diversas e que, por isso, uma ampliacdo e abertura da

metodol ogia, de forma mais indutiva, de dentro prafora, fazia-se necessaria.
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Em 1980, a nocdo de concepcdo ganha novo significado a partir do
chamado Design pdés-moderno, com a proposta de novas tendéncias estéticas e
através das quais os problemas de configuracdo ndo se limitam a forma, mas ao
significado do objeto. Logo, na dita era pés-moderna, iniciam-se os modelos de
metodologia de projeto flexiveis, que ndo devem seguir apenas uma direcdo no
passo-a-passo, mas que permitem, além das voltas a determinados pontos ja
presentes nos movimentos ciclicos da década de 1970, a proposta e aincorporacao
de etapas especificas de acordo com a demanda. Assim, as nogoes deixam, entdo,
se serem t8o rigidas e passam a ser mais leves, porém ndo levianas. Nesta época,
comecam afigurar também, no ambito metodol 6gico, preocupacdes como aquelas
centradas no pluradismo de questdes como contraponto as conviccdes
pretensamente universas e totalitérias que marcaram o periodo moderno. Apesar
de esta nova configuracdo iniciar seu periodo de mudancas, a metodologia, ainda
assim, € levada a sério, conforme se pode colimar a partir das discussdes e
guestionamentos proferidos a época.

Com efeito, como as metodologias deixam de ser pensadas de fora para
dentro (de um problema geral para uma solucdo especifica) e comecam a ser
pensadas de dentro para fora (de um problema especifico para uma solucéo
geral), comeca-se a considerar também o publico ao qual o projeto se destinara de
modo mais efetivo. Logo, a questédo inicial de um projeto muda, de como as
coisas sio feitas? para o que as coisas significam para nés? (BURDEK, 2006:
258). Deste modo, com a ampliacdo dos fatores a serem considerados de forma
efetiva em um projeto, devemos atentar também a questdo do contexto. Este, até
os anos 1980, tratava de exigéncias préticas — ergondmicas, necessidades
construtivas, possibilidades de producdo — que o designer deveria considerar em
seu projeto. Contudo, a partir da década em questdo, contexto passa a significar
também e, principalmente, questbes extra-estéticas, extra-técnicas e extra-
produtivas, como configuragcBes sociais, econdémicas e politicas que, de fato,
sempre se apresentaram incutidas, mas que anteriormente figuravam de modo
velado (e ainda hoje, algumas — ou muitas vezes — ainda o fazem) nos projetos
produzidos por esta prética social, que produz pela e para a sociedade, e ndo
desconexo desta. Assim, tendo anteriormente a metodologia de projeto um
designio claro, aquele de esclarecer o processo do projeto e fornecer ferramentas

para seu desenvolvimento e sucesso; a partir de 1980 passa a configurar-se como
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uma nogao e uma atuacdo de maior complexidade.

J& nos anos 1990, observamos a mudanca de suporte™ no campo do
Design das Ciéncias Humanas para a esfera digital, requerendo, entdo, novas
orientacOes e novas configuragdes metodoldgicas, considerando muitas vezes até
mesmo comportamentos e atitudes empiricas para comprovar conceitos e projetos.
Igualmente, nesse momento observa-se a continuidade do movimento de
afastamento da configuracdo linear do projeto fundamentado em bases cientificas
— problema -andise-solugdo — j& iniciado em 1980; para a fundamentacdo mais
livre, com possibilidades de caminhos variados e mdltiplos, considerando
principalmente 0s inlmeros interesses, comportamentos e perspectivas do usuario
e do mundo virtual, os quais irdo, cada vez mais, nortear 0 processo de
desenvolvimento de um projeto de Design.

Também, € neste momento que as metodologias assumem seu carater
mercadol6gico: em 1991, Pugh (apud. PAZMINO, 2010: 93) publica um modelo
de metodologia com influéncia de uma visdo voltada para o mercado e as vendas.
Chamada de Total Design, a metodologia possui fases que sdo interativas e que
permitem retornos a0 longo do desenvolvimento, tentando demonstrar
flexibilidade e dinamismo, além de apresentar como primeiro passo uma analise
de demanda de mercado, e ndo necessariamente a definicdo de um problema.
Logo, torna-se evidente a apropriacdo de termos mercadoldgicos, oriundos das
areas de Administracéo e Economia, e a “confissdo” do caréter capitalista, muitas
vezes acobertado nos discursos das metodologias desde 1950, quando estas
surgem justamente para suprir uma necessidade de ampliacdo de mercados e néo,
conforme por vezes vistas nos ambitos tedrico e prético, como meios para a
solucdo de uma necessidade humana de modo simples e unicamente altruista. Do
mesmo modo, Baxter (1998, apud. PAZMINO 2010: 94) se apoia no uso da
gestédo do Design (Design Management), para discorrer e colocar em prética
alguns preceitos estratégicos e empresariais para 0 campo em questdo, 0s quais
entrariam muito em voga a partir dos anos 2000 com a continua expansao das
atuacdes do profissional do campo do Design.

Por fim, a partir da década de 2000, e chegando até a contemporanea

1 E ndo mudanca de paradigma, conforme os pares costumam considerar. O que verificamos concretamente
foi que os exempl os objetivos foram mantidos, mas mudaram os suportes nos quais as discussdes ocorriam. O
suporte digital pulverizou a circulagdo ampliando os pares do campo, causando uma pulverizaggo de critérios
por conta dos diferentes capitais ssmbdlicos empregados nas discussoes.
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2010, o campo do Design muda substancialmente em configuracdo — da producéao
de produtos voltados ao consumo de produtos, ja saturada, observa-se uma
transicdo para a producdo de servicos voltados ao consumo de servigos. Assim,
seguindo os principios das preocupacfes ambientais e sociais, t8o recorrentes e
relevantes nas Ultimas décadas, 0 que entra em voga S80 0s servicos. do manejo
material passa-se para a assisténcia virtual. Agora, vendem-se servicos, e estes,
entdo, tomam conta das metodologias, influenciando o surgimento de novos
nomes e novas configuragdes para nogdes e estruturas ja existentes. Logo, ao
invés do trabalho “distante” do designer para com o publico e outros profissionais
importantes no desenvolvimento do projeto, conforme afirma-se que ocorria nas
décadas anteriores; agora 0 caminho para se iniciar um projeto € sempre realizado
por um grupo de especidlistas de diversas areas, que definem as estratégias a
serem abordadas para alcancar a tdo amejada inovagéo. Porém, vale atentar para
o fato de que as supracitadas nocles e estruturas basicas — nesse caso, de
metodol ogias — de poucos passos |6gicos, oriundas da HfG, ainda se apresentam
vivas, por detrés dos panos, afinal resolver um problema, ou, conforme a epiteto
de hoje, reconhecer uma necessidade, parte praticamente dos mesmos
pressupostos racionais béasicos para diferentes areas do conhecimento.

Com efeito, um exemplo atual de tal configuracdo € o chamado Design
Thinking. Oriunda da prética da IDEO, empresa norte-americana, € denominada
por Kelley em publicagdo de 2001 (apud. PAZMINO, 2010: 97-98), a
metodologia do Design Thinking se diferencia das outras por nela ndo haver um
model o esquemético, etapas especificas e desdobradas, ou ainda uma sequéncia de
entrada e saida de informagOes, mas sim fases que sdo tarefas a serem realizadas
em que prevalecem diretrizes do mercado. Todavia, ainda assim existe um
caminho progressivo dado pela sequéncia numérica das atividades a serem
realizadas e pela partida de uma identificagdo do problema a chegada de um novo
conceito. Pela descricdo de tarefas, parece um modelo tradicional que se baseiana
experiéncia e nos resultados de projetos anteriores. Para 0 autor, 0 processo com
que eles trabalham é continuamente aprimorado, e isto garantiria a sempre t&o
requerida "inovacdo". Conforme Papanek, ja em 1971 (apud. NITZSCHE, 2012:
19), um tipo mais durédvel de Design thinking [aqui, pensamento em Design, e ndo
a metodologia, o que faz-nos questionar a traducdo e o uso do termo na lingua

portuguesa] vé o produto (ou ferramenta, ou dispositivo de transporte, ou edificio
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ou cidade) como uma ligacéo linear entre o homem e seu ambiente. Ainda
segundo o autor, temos de visualizar 0 homem, seus meios, seu ambiente, e suas
maneiras de pensar, plangar e manipular a S mesmo, e seu redor, como um
compreensivo todo nédo-linear, simultineo e integrado. Essa abordagem
corresponderia, entdo, a uma configuracdo de um Design integrado.

Cross (2004: 155) afirma, por fim, de maneira conclusiva e abrangente,
gue metodologia projetual inclui tanto o estudo de como os desenhadores
[designers] trabalham e pensam, quanto o0 estabelecimento de estruturas
apropriadas para o processo de desenho-projetual; além do desenvolvimento e a
aplicacdo de novos métodos, técnicas e procedimentos, e da reflexdo sobre a
natureza e a extensdo do conhecimento e sua aplicacdo aos problemas projetuais.

Deste modo, vemos que no ambito internacional (bem como veremos a
frente no ambito nacional), as nogoes de metodologia de projeto caminham junto
com as modificagdes culturais, econdmicas, educacionais, politicas e sociais do
contexto em que estdo inseridas. Conforme muda a demanda no campo do
Design, muda também a demanda e a configuragdo das metodologias. Entretanto,
devemos atentar para as vezes em que apenas enxergamos NovoS Nomes em

antigos conceitos.

3.3
O desenvolvimento da nocdo de Metodologia de Projeto no campo

do Design em ambito nacional

No Brasil, conforme esperado, também o campo do Design acompanha as
mudangas, principalmente econdmicas e politicas, internacionais, daqueles que
detém as principais regras do jogo; porém o faz com relativo distanciamento
contextual e temporal. A institucionalizacdo do campo do Design no pais coincide
com as perspectivas de um desenvolvimento orientado pelos processos de
industrializac8o e ampliagdo de mercados, e também pelas dindmicas culturais e
sociais nacionais e internacionais das décadas de 1950 a 1970. Logo, €&, sobretudo,

através do contato com aspectos historicos relativos a economia e a politica,
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através de andlises da producéo, circulacdo e consumo de mercadorias, ou sgja,
através de uma perspectiva social e ideoldgica, que a compreensdo da construcéo
do campo faz-se possivel. Ainda, é a partir desta perspectiva que também
podemos visualizar e compreender a construcdo e 0 uso da no¢do de metodologia
de projeto entdo em processo de institui¢do, com suas caracteristicas, aceitacoes e
refutacdes, aspectos que propiciam a compreensdo do todo, e ndo apenas de parte
do campo do Design no Brasil. Todavia, devemos atentar ao fato de que, no
ambito nacional, as discussdes acerca da metodologia projetual e as propostas de
contelido ocorreram, nas décadas que aqui abordamos, em nimero mais reduzido
que aquele do ambito internacional, porém ndo menos importante. Alguns dos
autores com os quais trabalharemos, Redig (1977%%), Bonsiepe (1984), Bomfim
(1995), Cara (2010) e Gomes (2011), ajudam-nos na tarefa de contextualizar e
apresentar a construcdo da nogcdo de metodologia de projeto no campo do Design
no Brasil de forma substancialmente clara e objetiva.

Logo, partindo inicialmente da esfera educacional, afinal é esta que de
forma consistente primeiro lanca as bases de estudo, teoria e préxis do campo,
conforme j& observado internacionalmente; é a partir das décadas de 1950 e 1960,
com os projetos de industrializac8o do pais, que se fazem requeridas pelo governo
nacional escolas de Design. A primeira, em 1951, ndo caracteriza necessariamente
uma escola, mas sim cursos especificos de Design no Ingtituto de Arte
Contemporanea (IAC), do MASP, em S50 Paulo, marcando o momento inicial de
ensino “legitimado” do Design no Brasil. Ja a segunda, a Escola Superior de
Desenho Industrial (ESDI), com fundacdo em 1962 no Rio de Janeiro, aos moldes
da HfG Ulm, configuraase como o0 gréo-mestre da sSistematizagdo e
implementacdo do ensino do Design no Brasil. Conforme Couto (2008: 20), foi o
intercambio de docentes da HfG Ulm, com os exemplos de Max Bill e Tomas
Maldonado, a ESDI, gue caracterizou a influéncia da pedagogia e da metodologia
de ensino do Design alem&o sobre o modelo adotado para o0 ensino brasileiro.
Com efeito, o pensamento racionalista, minimalista, técnico e sistemético da HfG
se tornou 0 modelo de ensino na ESDI e, a partir dela, posteriormente, influenciou

novas escolas de Design pelo pais todo. Observa-se que 0s interesses da criacao

12 Novamente, as datas apresentadas correspondem ao ano em que as consideracdes acerca da metodol ogia de
projeto primeiramente foram publicadas pelos respectivos autores. Entretanto, a exemplo da publicaggo de
Redig, trabalharemos com a edic¢&o de 2005, indicada na Bibliografia.
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de uma escola de Design recaiam na demanda por um profissiona capaz de, por
meio do conhecimento de materiais, extrair a estética adequada as necessidades do
processo de producdo industrial, no qual predominam os elementos racionais
determinados pelas relagdes geométricas, matematicas e pela pureza e economia
de bens.

Contudo, devemos atentar para o fato de que o trabalho ordenado a partir
de nocdes trazidas do estrangeiro ndo necessariamente constitui um cardter de
busca e atencdo as necessidades especialmente nacionais: a construgdo do
significado da disciplina passa pela compreensdo do moderno e os paradigmas
racionalistas pertencentes as vanguardas artisticas historicas, principamente as
construtivistas, de origem e preocupacao internacional e com preceitos universais,
muitas vezes desconsiderando acontecimentos e configuracoes locais relevantes.
Conforme Gomes (2011: 135) o grande problema do ensino de Design no Brasil
corresponde a, desde a fundacdo da ESDI, plangjar, projetar, desenhar produtos
industriais por mero capricho resultante do sonho da industrializagéo no pais, que
resultou, em muitas escolas, numa prética confusa, intuitiva. Também Bonsiepe
(2012: 93) afirma que é importante considerar o fato de que pouco se questionou
acerca da diferenca essencia entre o Design dos paises centrais e aquele dos
paises periféricos. Se tal preocupacdo existisse, esta consideracdo talvez se
configuraria diferentemente.

Assim, o campo do Design comeca a caracterizar-se no Brasil nos anos
1950 através da énfase a producédo industrial. Conforme model os encontrados em
paises em desenvolvimento; como campo de atividade profissional no ambito da
indUstria, o Design torna-se responsavel por aspectos tecnoldgicos e mecanicos
presentes em projeto de produtos. Empresas, principalmente as norte americanas
do poOs-guerra, aqui se instalavam com incentivo fiscal do governo nacional para
dar continuidade as suas producdes de objetos e suas linhas de producdo, muitas
delas ja obsoletas em seus paises de origem. Os produtos brasileiros eram vistos
como copias mal executadas, pois, ao originarem-se de uma producao apoiada em
procedimentos tecnolOgicos ja superados; nada de "novo" apresentavam aos
paises estrangeiros em termos disso que homeavam como qualidade, inovacéo e
visualidade local, propria. Deste modo, observa-se a crescente influéncia e anseio
da configuracdo de uma sociedade gque consiga acompanhar as novas bases de

consumo advindas do estrangeiro: eraintento, no Brasil, aformacéo de uma classe
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socia capaz de consumir a semelhanca dos padrées de consumo norte-
americanos. Logo, o desenvolvimento proporcionado pela consolidacéo do parque
industrial direcionou-se a formagdo de uma classe média consumista inserida no
ambito da industrializagcdo, que seria “privilegiada’ tanto do ponto de vista
empregaticio quanto econdmico e de consumo, com acesso a produtos fabricados
no Brasil, mas que na maioria das vezes ndo passavam de produtos de
multinacionais ou, conforme Gomes (2011: 38), mera massificacdo de mercado,
globalizagdo econdmica, descaracterizacdo antropol égica.

Ainda, acreditavase que o0 crescimento econdémico sustentado pela
transicdo do modelo agrario para 0 modelo industrial, que havia apresentado, em
paises desenvolvidos, um salto na produtividade a partir do rigor cientifico e
racionalizacdo, pudesse dar certo por aqui também. Entretanto, a maior parte da
populacdo brasileira ainda era agréria, e a industrializacdo, principamente da
parte sudeste, ndo colaborou completamente para seu desenvolvimento,
levantando implicacBes espaciais, sociais e econdémicas que até hoje ndo foram
sancionadas.

Deste modo, até fins da década de 1950, a nocéo de Design apresenta-se
vinculada aos pressupostos racionalistas do movimento moderno, entendido aqui
apenas como progresso industrial: a necesséria capacitacdo do designer para a
criagdo das formas essenciais e o famoso postulado “a forma segue a funcéo”
apresentam-se como norte. Todavia, recorriase ao designer apenas quando o
objetivo concentrava-se em garantir as qualidades estéticas do produto,
envolvendo-o, assim, somente na etapa final da producdo. Se o cardter de
planejamento atribuido a atividade pretendia integré-lo a totalidade do processo
produtivo, este o faz considerando apenas uma parte, e ndo o todo. Logo, a
prética do Design no Brasil ficou compreendida, entdo, como melhoramento
estético de um segmento bastante pequeno da producdo industrial. A valorizagéo
de aspectos formais, principamente da estética abstrata, oriunda das vanguardas
construtivistas europeias, acabou por dificultar o reconhecimento do profissional
na producdo industrial, deixando para segundo plano questdes como condicdes de
producdo, custos, politicas de prego, qualidade e comercializacdo. Deste modo, é
evidente que, até hoje, a profissdo estgja envolta de uma névoa que sd deixa
transparecer as questdes formais e estéticas, e dificilmente apresenta as questes

mercadol 6gicas, técnicas, que sdo agquelas que, de fato, orientam a producéo e a
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sua necessidade.

Além da configuracdo profissional, também a formacdo do gosto, nos
paises periféricos, formou-se muito mais pelo desgo de consolidar um mercado
consumidor dos produtos que aqui passaram a ser produzidos do que pela
construcdo de condicdes de vida mais justas e acessiveis a maioria da popul acéo
brasileira. Disto decorre a configuracdo da nova estética, adequada ao processo de
industrializacdo brasileiro, na qual se optou por seguir modelos além-mar,
ignorando arealidade local e seguindo a primazia da industrializagdo financiada e
conduzida pelo capital internacional.

Ja na década de 1960, a supracitada internacional crise do moderno e o
inicio do regime militar, mais precisamente em 1964, com novos e reorganizados
contextos econdémicos, sociais, politicos e tecnoldgicos, somam em distintas
contribuicbes para o entendimento e a prética da &rea em questdo. Nesta época,
reflete-se e questiona-se sobre os contetidos de matriz racional-funcionalista no
ambito brasileiro, propondo para a disciplina e para atividade relativas ao campo
do Design uma nogdo proxima ao conceito de plangjamento (CARA, 2010: 71), o
qual visava ampliar o espectro de atuacdo do designer no processo de producéo.
Entretanto, as diretrizes impostas pelo regime militar propiciaram a continuagcéo e
crescimento da industrializagdo, porém o fizeram incentivando muito mais o
investimento externo, de empresas estrangeiras, que 0 investimento interno.
Atraveés de politicas de protecionismo, com reserva de mercado e taxas reduzidas,
O governo incentivava a producdo em territorio nacional, porém nao
necessariamente a producdo nacional, aspecto que acabou por ndo ampliar a
atuacdo do designer conforme a supracitada nogdo de plangjamento. Logo, no
campo do Design observamos, entdo, a supremacia do poderio e das nocgdes
internacionais, e uma praticamente negacdo da producdo brasileira, 0 que,
consequentemente, adentra a discussdo da existéncia e da apropriacdo de uma
nocao de identidade cultural, visual, material brasileira — discussdo infinitamente
rica, mas, que, neste estudo, ndo iremos embrenhar-nos. Com efeito, também o
pensamento sobre o campo do Design, suas implicacbes epistemologicas e
metodol 6gicas, ndo recebe a devida atencdo neste momento, pois utiliza-se mais
0S modelos externos que os internos, estes praticamente escassos. Apesar de uma
posicdo geogréfica favorecida naturalmente e de dimensBes continentais, porém

com sistema econdmico, politico e social ainda defasado em relagcéo a grandes
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poténcias, 0 pais ndo investe em crescimento e pesguisa interna, mas sim volta
seus olhos para os modelos estrangeiros, ja legitimados e consagrados em suas
formulas de sucesso e ocasionais fracassos.

Destarte, conforme supracitado, o campo de atuacdo profissional do
designer € ampliado na década de 1960 a partir da atribuicdo da nocdo de
plangamento a disciplina dentro dos novos e reorganizados contextos
econdmicos, sociais, politicos e tecnoldgicos. Com efeito, a decisdo sobre o termo
ideal paraidentificar a primeira escolaem nivel superior daAmérica Latinareflete
um debate mais amplo de contexto internacional — a substituicdo do termo
Desenho Industrial (Industrial Design), cujo significado restringiase mais a
questdes de projeto de produto; para somente Design (CARA, 2010: 88), cujo
significado, agora mais amplo, estabelece relagbes com as nocbes de
plangiamento, producdo, tecnologia, sociedade, politica e economia da
contemporaneidade.** Tal mudanca configura também o questionamento critico, &
época, sobre as conquistas do regime militar, que colocam em cheque a posi¢do da
disciplina num novo ambiente determinado por velozes mudangas tecnol dgicas,
econdbmicas, politicas, sociais e culturais. Os reflexos dessas questbes e da
mudanca de termo foram sentidos no Brasil, a partir dos anos 1970, momento no
qual adisciplina, caracterizada por aspectos mais amplos em ambito internacional,
ganhara novos contornos especificos determinados pela situagéo social, politica,
econdmica e cultural.

Assim, observa-se, portanto, que nas décadas de 1950 e 1960,
praticamente ndo houve propostas de nocdes e estruturas de metodologia de
projeto desenvolvidas em ambito naciona, a0 menos ndo de forma
academicamente legitimada, diferente daquelas apresentadas pela esfera
internacional. O que tomava conta, a época de organizagao de assentamento do
campo no Brasil eram, de fato, as questes internacionais. Nas salas de aula das
primeiras escolas imperavam as nogodes e estruturas do além-mar, que prometiam
sucesso e eficiéncia também para os projetos nacionais inseridos na esfera

moderna a época vigente.

13 Gomes (2011: 136), entretanto, apresenta um contraponto importantissimo, que sb colocamos em nota de
rodapé pois ndo entraremos no mérito especifico da discussdo: “esqueceram-se, porém, de alertar que se o
Design ndo estivesse preparado para sobreviver aos males tipicos do Desenho brasileiro (indiferenca da
politica industrial; jugo civilizatério americano, subserviéncia industrial da cultura material europeia e
asidtica) pouco adiantaria rebatizar a atividade projetual.”
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Ja na década de 1970, com a continuacdo do regime militar e seu incentivo
tecnoldgico, algumas caracteristicas da producéo do campo do Design no Brasil,
especia mente através das doutrinas do modelo de ensino da ESDI, configuravam-
se em: abstracdo formal, énfase em pesguisa ergondémica, métodos analiticos e
quantitativos e modelos matematicos de projeto, como caracteres bastante
condizentes com 0 entusiasmo tecnicista, ou a automatizacdo, inspirados pela
corrida espacia e pelo desenvolvimento da eletrénica (CARA, 2010: 47).
Observarse, portanto, uma grande distancia dos pressupostos sociais e culturais
regional nestas caracteristicas, fato que colima a grandiosa influéncia
internacional na cultura, economia e politica internas. O Brasil, nesta década,
destacava-se no ambito internacional por uma relativamente e notavel posicéo
gragas ao seu potencia industrial, pois o crescimento era intenso e os resultados
externos de bom grado. Entretanto, baixos indicadores de salde, educacdo e
habitacdo, que medem a qualidade de vida de um povo, ndo o tornavam téo
notével assim. Logo, a situacdo social, politica e econdmica brasileira acabavam
por impor ao campo do Design significativas consequéncias de desenvol vimento,
principalmente o inicio de um periodo de inimeros debates, na maioria dos quais
0 Design passa a ser encarado como uma prioridade tecnol 6gica para o pais.

Logo, diadogando com o carater tecnolégico e suas demandas
mercadol égicas € que temos, no pais, uma das primeiras discussdes e publicactes
legitimadas acerca da nogdo de Design e de metodologia de projeto no campo do
Design. Joaquim Redig, em 1977, publica Sobre Desenho Industrial: Desenho de
Produto e Comunicacdo Visual, no qual tece algumas consideracdes acerca da
nocéo de Design, da nogdo de metodologia de projeto e da sua estrutura, estas
altamente dependentes mutuamente, pois uma complementava a outra, e seguindo
0S pressupostos internacionais vigentes. Oriundo da ESDI, por |a ter estudado, o
autor descreve a pratica social em questdo de acordo com 0S pressupostos
ensinados na escola e, através da publicacdo, gjuda a sistematizar e tornar
compreensivel o discurso do Design feito e pensado no Brasil a época. Com uma
definicdo de Desenho Industrial [Design] que compreende fatores antropol 6gicos,
ecoldgicos, econdmicos, ergondmicos, filosoficos, geométricos, mercadol 6gicos,
psicologicos e tecnoldgicos, Redig busca apresentar uma concepgdo bastante
ampla e completa, incluindo preocupagdes de ordem mais humana, subjetiva, que

eram necessarias, porém nem sempre praticadas. Ainda, estes fatores faziam-se
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presentes na estrutura da metodologia projetual discutida, sendo necessaria a
investigacdo de todos eles para que o projeto fosse bem executado. Também sobre
a questao metodol 6gica nos anos 1970, Bonsiepe (1978, apud. Gomes 2011:134),
em discurso que abrangia igualmente o contexto internacional, discorre sobre o
interesse pela metodologia que, em seu auge nas décadas de 1950 e 1960, é
acamado a partir de 1970, deixando um pouco de lado a metodolatria (termo
cunhado pelo proprio autor), ou sgja, a exacerbacdo tedrico-pratica proferida por
alguns agentes do campo que buscavam, através do estudo e uso da metodologia
de projeto, guiar todos os passos metodologicamente dentro do campo; néo
respeitando possiveis afastamentos e pontos de vista distantes dagqueles
compreendidos e construidos pela nocdo metodol dgica.

Ja na década de 1980, com o final do regime militar, o Estado abandona o
plangamento de desenvolvimento industrial, em funcdo de problematicas
nacionais e internacionais, e encerra, assim, um ciclo de desenvolvimento
marcado pela conducdo do Estado em todo o processo. Deste modo, no contexto
do capitalismo avangado, o conceito de Design condicionado aos paradigmas
modernos ndo é mais suficiente para caracterizar o0 campo de conhecimento e a
atividade profissional num contexto marcado por complexas relacdes sociais,
culturais, politicas e econémicas que passam a definir o processo de producdo
industrial. Deste modo, inicia-se a busca pela articulagdo de um ideal de nacéo
(CARA, 2010: 86), concebido em fungéo da revalorizacdo das “raizes’ culturais e
da execucdo da liberdade de expressdo em clara oposi¢ao ao projeto ideologico e
politico dos militares. Neste momento, vém-se as primeiras tentativas de traba ho
com uma dita, entdo em formagdo, legitimada cultura material e visual
brasileira'*. Entretanto, o abandono do planejamento pelo governo militar
repercute em altas taxas de juros e inflagdo, configuragdo que ndo favorece a
reestruturacdo e continua atuagdo do campo do Design por si SO.

Quanto a discussdo metodol 6gica, nos anos 1980, conforme ja apresentado
no subcapitulo 3.2, Bonsiepe (1984), entdo residente no pais, também discorre

sobre a nogéo de metodologia de projeto, discorrendo sobre a configuracéo da

14 Contudo, gostariamos de colocar em relevo que essa busca pela cultura material e visual brasileira ndo é
nova em nosso pais. Ela ja era participe do projeto modernista dos anos vinte acompanhando o florescimento
industrial da década, quando ouvimos nossos mais importantes artistas e intelectuais mencionarem aspectos
eloguentes do modo de existir brasileiro, um estilo caipira, com primitivismo, risticas cores locais,
verdeamarelismo e outras referéncias de singularidade tidas como regionais, como as miticas ou arcaicas
referéncias ao barroco mineiro.
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supracitada macroestrutura das metodologias de projeto, ou sgja, a definicéo
basica, em etapas e unidades estruturai s necessérias a toda e qualquer metodologia
projetual. Assim, ele ndo propde uma Nogao ou estrutura NOVos, mas sim baseia-se
em Archer (1968) e Birdek (1975), por exemplo, para seu discurso em terras
nacionais.

Ja na década de 1990, o campo do Design passa a caracterizar-se com um
campo amplo, variado e dinamico. Os mercados globais, principamente os de
finangas, tecnologia e informagdo, tornaram-se interligados a partir de redes
virtuais com a passagem, primeiramente, da era mecanica para a automocéao e,
posteriormente, da automocgdo para a era digital. Além disso, a mudanca do
modelo industrial para o modelo de acumulacao financeira (CARA, 2010: 31), no
qual ha énfase no setor de servigos e em aspectos da tecnologia digital, gjudam a
caracterizar 0 Design como pertencente a uma era de producdo industrial
macroecondémica, tendo de sustentar, entdo novos preceitos para a criagdo de
objetos e, principa mente, servicos.

Na discussdo metodol 6gica da época, Bomfim (1995), bem como ja havia
feito Bonsiepe, discorre sobre metodologia de projeto a partir das noces e
estruturas advindas do estrangeiro, principalmente a de Jones (1976). A tentativa
de ambos os autores em tentar ampliar a discussdo nacional mesmo que a partir de
referéncias internacionais, através da inser¢do em ambito naciona destes estudos,
configura a fundamentagdo bésica para o inicio da preocupacdo e posterior estudo
e acdo de agentes do campo neste ponto da disciplina.

Na década de 2000, com a supracitada abertura a esfera de servicos, e ndo
mais apenas de produto, o campo do Design continua sua ampliagdo, ainda
seguindo as diretrizes internacionais, porém com olhos também internos, afina o
Brasil comeca a despontar no mercado internacional como potenciaidade
econdmica. As discussdes acerca da metodologia também se ampliam, e um
exemplo de autor nacional é Luis Vidal Negreiro Gomes, que com base nas
diretrizes de Cross (2004), autor do contexto inglés, e outros complementares
autores, também discorre sobre a necessidade de um pensamento e uma prética
metodoldgicos no campo do Design, neste caso, com associacdes entre 0s
processos criativos e projetuais, com grande exploragdo da capacidade de
expressao grafica, a qual, com o advento do desenho virtual, da computacéo,

deixou de ser exercida e ensinada de forma completa e relevante.
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Ainda, entra em voga, tendo iniciado em 1980, conforme supracitado,
porém com expoente em 1990-2010, as tentativas de valorizacdo da cultura
brasileira através do discurso orientado para o enaltecimento de uma fonte
criativa, buscando encaixalos nas reais necessidades do pais, procurando
promover a insercdo de um contingente populacional antes ndo abarcado, a
margem do processo de consumo e de desenvolvimento promovidos pela
aceleracdo industrial. Assim, para a construcéo de um repertério formal, material,
visual brasileiro, necessita-se do uso da capacidade criativa e da apropriacéo de
codigos — internacionais e nacionais, que possam contribuir para tal feito. A
problematica da identidade também torna-se uma constante nos textos e nas
préticas de agentes que discutem o caréter interdisciplinar (CARA, 2010: 83) do
Design. Estes, também alinhados com o discurso internacional sobre a disciplina,
consideram que a identidade do produto e do servigo brasileiro apresentara neste
caso uma abordagem prioritariamente associada a uma assimilagdo da cultura
popular e da experiéncialocal com as perspectivas de um projeto participativo de
toda a sociedade brasileira. Entretanto, ainda s&0 poucos 0s casos em que tal
configuragdo é vista.

Outro ponto relevante a questdo interdisciplinar, € que esta repercute na
nocao de metodologia de projeto. Por tratar-se de uma atividade contemporanea e,
como tal, nascida da necessidade de se estabelecer uma relagdo entre diferentes
saberes, considera-se que as configuragdes primeiras do campo do Design e,
consequentemente, da nocdo e estrutura da metodologia projetual  sejam
interdisciplinares. Conforme Cara (2010: 84), por ndo dispor nem deter um saber
préprio, o campo do Design utiliza-se de vérios saberes, procurando, sobretudo,
compatibilizar de um lado aqueles saberes que se ocupam da racionalizagdo e da
medida exata — 0s que dizem respeito a Ciéncia e a Tecnologia — e de outro,
daguel es que auscultam a vocacao e a aspiracao dos individuos — os que compdem
o conjunto das Ciéncias Humanas. Logo, a nogdo de Design e de metodologia
projetual como foram genuinamente definidas — com uma reducéo dos aspectos de
projeto as questbes formais e funcionais — ndo parece comportar 0s contextos
distintos em que o designer é chamado para atuar contemporaneamente. Com
efeito, torna-se necessaria e compreensivel a concepcdo da nogdo de Design como
superagdo da nocdo e estruturagdo modernas, sendo que por moderno

compreende-se apenas ou especialmente o progresso industrial e ndo as outras


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

85

conquistas no ambito cultural, como a alfabetiza¢éo, politizacdo e laicizacdo em
massa. L0ogo, contemporaneamente, 0 campo e a metodol ogia de projeto comegam
a ser definido ndo somente a partir de aspectos funcionais, materiais e projetuais,
mas também a partir de um conjunto da experiéncia humana construida pelos
produtos e servicos produzidos, abrangendo uma concepcdo de inumeros
significados empregados na configuracéo de produtos e servicos.

Ainda, retornando a supracitada discussdo trazida por Bonsiepe (2012: 93)
acerca da diferenca essencial entre o Design dos paises centrais e aquele dos
paises periféricos, observa-se, no caso da metodologia de projeto, que também
esta apresenta implicacOes especificas. Logo, se € veridico (e, de fato, €) que
existe uma relacéo entre o contexto de um projeto e a metodol ogia como variavel
dependente, isto €, como estrutura flexivel e adaptavel aos contextos projetuais,
devemos supor, entdo, a existéncia de uma metodologia alternativa,
especial mente nos casos dos paises periféricos e suas distintas realidades, afinal as
necessidades e as exigéncias sao outras, apesar de, conforme ja visto, estas terem
sido discriminadas durante muitos anos. Entretanto, obviamente que este
metodologia aternativa ja existe, e € praticada, porém sem a formalizacdo e a
elaboracdo no nivel académico do conceito classico que aqui ja abordamos.

Assim, observamos gue a disciplina do Design no Brasil e a propria no¢éo
de metodologia de projeto também no ambito nacional acabaram restritas a uma
conceituagéo determinada por aspectos impostos pela modernidade compreendida
como desenvolvimento da industria, pois se esperava dela o conhecimento
necessario para guiar definicbes e producdes de forma objetiva, com uma face
tecnicista, enfatizando cada vez mais a racionalizacdo como fator determinante
para as solugdes de Design, com resultados adaptados as exigéncias da esfera
internacional. Entretanto, com a elevacdo do Brasil a pequenos passos para uma
economia e politica mais independentes, este panorama comecou a minimamente
redefinir-se, ndo obstante as influéncias internacionais ainda sejam a supremacia.
Logo, a prética do campo do Design em ambito nacional ndo pode ser vista
isoladamente, apenas em termos visuais, mas sim em seu real contexto cultural,

econdmico, politico e social.
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3.4
Consideragbes historiograficas sobre a nocdo de Metodologia de

Projeto no campo do Design

Apbs estas breves apresentacbes e contextualizacbes da construcdo e
desenvolvimento da nocéo de metodologia de projeto no campo do Design,
acompanhadas pela forma como elas foram legitimadas, podemos perceber que
muito do que € afirmado como pressuposto tedrico, embasado como
conhecimento cientifico do campo propriamente dito e de campos homadlogos; na
verdade é bastante influenciado, sendo em sua maior parte, a0 menos
consideravelmente, pelas configuracdes cultural, econémica, politica e social de
cada época abordada. Tal fato € decorrente da naturalizacdo de certas afirmacdes
arbitrarias que, em dado momento histérico, sdo tidas como relevantes, e que os
agentes passam a reproduzi-las sem questionar se elas se adaptam a outros
contextos histéricos ou espaciais. Deste modo, desvencilhar os conceitos
construidos das configuracdes culturais, econémicas, politicas e sociais do
momento em que surgiram ndo proporciona um panorama completo e verdadeiro
do conceito em si, posto que teoria e ciéncia mudam consistentemente com o
passar do tempo e somente existem a partir e para tais momentos, contextos; e
nuncaforadeles.

Parafraseando Burdek (2006: 225), que tece tal afirmagdo acerca da
configuracdo de produtos (mas que podemos aqui transporta-la para a construgéo
da nocéo do campo e da metodologia propriamente ditos), a configuracdo ndo se
da em um ambiente vazio, onde se brinca livremente com cores, formas e
materiais. Cada produto, ou noc¢do, da pratica do Design caracteriza-se como 0
resultado de um processo de desenvolvimento cujo andamento € determinado por
condicbes e decisdes histéricas concretas — e ndo apenas por configuragoes
formaig/ visuais. Consequentemente, os desenvolvimentos sociais, econémicos,
tecnol 6gicos e especialmente os culturais, mas também os fundamentos histéricos
e as condi¢des de producdo técnica tém papel importante; assim como os fatores
ergondmicos ou ecol 6gicos com seus interesses politicos e as exigéncias artistico-

experimentais. Deste modo, lidar com o campo do Design significa sempre refletir
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as condicdes sob as quais ele foi estabelecido e visualiza-las em seus resultados.
Também Selle (1973: 9) afirma que tanto o fenbmeno como a teoria do Design
estdo inseridos em um contexto funcional econdmico, tecnoldgico e cultural de
ordem socia, de modo que estas caracteristicas acabam por organizar uma
estrutura de poder dentro da qual o campo do Design é formado. Logo, faz-se
mister, no ambito da metodologia projetual, pensar suas delimitaces a partir de
como, onde, quando e por qué estas assim se configuraram.

Principiando a abordagem pela apresentacdo e visualizacdo do atual e
plural emprego de vocabulos acerca da nocéo de metodologia de projeto no
campo do Design, podemos perceber 0 quado ampla e abrangente a discusséo se
apresenta, ndo obstante no cotidiano da atividade tais nuances ndo segjam
consideradas, fato que pode contribuir para a constante insatisfacéo tedrico-prética
dos agentes do campo. Em uma abordagem e discusséo epistemoldgica, faz-se
necessario o conhecimento e a distingdo dos significados destes vocabulos, do
contrario o real entendimento e a confusdo tedrica podem nunca ser minimizados.

Em seguida, conforme abordado no capitulo, devemos considerar a nogéo
primeira de metodologia de projeto no campo do Design — aquela cunhada pela
HfG Ulm com influéncia de construcfes ja existentes anteriormente, como da
Deutscher Werkbund e da Bauhaus — como o inicio de uma nova preocupacdo e
problematica tedrico-prética do campo que ndo se encerra nos limites da producéo
dos resultados da pratica profissional do Design nem da atuagéo de seus agentes.
Esta nocdo, que trouxe uma nova possibilidade e necessidade de estudo,
apresentou, conforme vimos, questdes pertinentes a época, como a racionalizacéo
e sistematizacdo da prética do Design, fato que propiciou 0 aumento na
produtividade requerido a época; mas também trouxe questdes complexas, como a
dita férmula universal de projetar, que acabou, de certo modo, apequenando as
reais necessidades das sociedades especificas, vigentes; transformando-as em
problemas objetivos quando, na verdade, talvez o requerido fossem respostas ou
formulagOes de questdes de ordem subjetiva. Segundo Bomfim (1999: 152), o
campo do Design ndo se caracteriza como &rbitro para uma dogmatica regra
universal de configuracdo, mas sSim como uma acdo interpretativa, criadora, que
permite diversas formas de expressdo. Logo, devemos recordar-nos de que cada
projeto € diferente, possui particul aridades das quais as metodol ogias empregadas

deverdo tomar conta e que, por isso, ndo € de uma metodologia geral ou universal
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que o profissional do campo do Design necessita, mas sim de um reconhecimento
especifico de necessidades locais e exclusivas daquele espaco-tempo em que ele
estéinserido.

Quanto ao desenrolar da construcdo da no¢éo de metodologia de projeto
no campo do Design em ambito internacional, observamos que neste interim
concretizaram-se e legitimaram-se préticas cientificas como nortes para 0 campo
em crescentes proporgdes praticamente epistemoldgicas, visto que em muitos
casos, traziam junto a preocupagdo da conceituagdo do campo em si. Assm, foi a
partir de tal conjuntura que acabou por arrolarem-se discussdes e incertas
pontuacbes que hoje repercutem nas inUmeras nogoes, e até mesmo inumeros
vocabulos, que complementam e formam ou, por vezes, redizem o que jafoi dito
em décadas anteriores, apenas com uma distinta exterioridade para fins de nova
nomenclatura. As especificas metodol ogias a serem empregadas em determinados
casos, hoje tdo atuais, muitas vezes apenas reiteram 0 que ja se tem como
estrutura do projetar a muitos anos. Também a caracteristica interdisciplinar das
metodol ogias de projeto utilizadas no campo do Design, ja gue muitas advém ou
dialogam com outras disciplinas do saber; contribui para esta proliferacédo de
metodologias especificas, por apresentarem etapas ligeiramente distintas e
acordadas com a &rea da qual sdo oriundas. se origindrias da Engenharia,
comecam pela definicdo do problema, se originarias do Marketing, pela pesquisa
de mercado, por exemplo (CIPINIUK, PORTINARI, apud. PAZMINO, 2010:
106).

Ainda, conforme também observado, as estruturas projetuais tém evoluido
de sistemas lineares e fechados para métodos ciclicos que permitem retornos
flexivels e adaptativos. Entretanto, na maior parte das vezes, a estrutura basica é a
mesma, grosso modo: problema — andlise — solugdo. Segundo Gomes (2011: 38),
a personalidade do Desenho™ se perdeu no caréter do Design e, assim, no fina do
seculo XX, deixou-se de ter “profissdo projetual” e passou-se & mera “vocagdo
criativa’, orientada para a duvidosa estética industrial, envernizada de pretensdes
artisticas. Além disso, apesar de sempre em voga, conforme menciona Bonsiepe

(2011: 17) sdo poucos 0s guestionamentos que realmente problematizam a

15 0 autor utiliza o vocabulo Desenho e considera esta prética como o cerne da atividade de Design. Porém,
conforme o préprio afirma, tal prética foi perdendo-se ao longo do tempo, abrindo espaco para um fazer
menos projetual e mais livre, com as mudangas sociais, econdmicas e pedagdgicas.
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atividade projetual, ou sgja, agueles que realmente questionam sua ontologia,
veracidade e necessidade.

JA em ambito naciona, sujeita a influéncia internacional e a questdes
econdmicas e politicas vigentes no periodo em que primeiramente se desenvolveu,
a nocdo de metodologia de projeto acompanhou o andamento global e, poucas,
sendo nulas vezes, considerou as reais necessidades da sociedade brasileira em
suas primeiras décadas — a0 menos ndo de forma legitimada, reconhecida.
Considerada como um cédigo (COELHO, 1999: 33), uma maneira de ver e
interpretar a redlidade circundante, a metodologia de projeto objetiva
instrumentalizar o designer na realizacdo de um projeto e sistematizar 0 seu
ensino para o aprendizado da logica e sistematica do pensamento, porém deve
considerar questfes locais para sua utilizacgo, e ndo servir como forma/caréter de
receita para o desenvolvimento de projetos. Seguindo as tendéncias além-mar
desde o inicio de seu processo de industrializacdo, ainda hoje as configuracdes
nacionais buscam correr atras do tempo perdido para se inserir nas configuractes
internacionais e ndo perder sua relativa relevancia, ndo obstante nos Ultimos anos
0 pais vem crescendo em insercdo e melhores colocagdes nos rankings
econdmicos internacionais.

Deste modo, € visivel que as construcdes das nocdes de metodologia de
projeto no campo do Design ndo devem prescindir de um claro entendimento e
compreensdo do espago-tempo em que estéo inseridas, afina estas devem ser
entendidas também como fendmenos histéricos (BONSIEPE, 2012: 93). Seria
ingénuo, sendo pormenorizado, deixar de considerar formantes extra
metodol 6gicos na conceituacdo de metodologias de projeto atualmente, visto que
fica evidente, a partir do panorama recém apresentado com base em inimeras
publicaces e autores, o quao influenciadas essas nogdes sdo por configuracoes
culturais, econdmicas, politicas e sociais. Para compreender o que se faz
necess&rio compreender, em qualquer campo de atuacdo profissional, precisamos
pensar 0 todo e as partes, e ndo somente fatos isolados e mais superficiais, ao
topo da questéo, que podem ndo representar as reais bases em que estes foram
desenvolvidos.

Logo, devemos considerar que as metodologias de projeto do campo do
Design ndo sdo constituidas apenas pelas fases projetuais, mas principamente

pelas acdes que se estabelecem entre elas, e que do conjunto dessas interacoes
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constitui-se a organizacdo de sua fundamentacdo. Segundo Jones (1976, apud.
PAZMINO, 2010: 56-57) definir o Design pela metodologia ndo constitui uma
base solida como o faz defini-lo a partir da sociedade ou do mundo, ja que a
sociedade modifica-se continuamente, € uma instancia dindmica. Este
pensamento, ndo obstante tenha sido formulado na década de 1970, ainda hoje se
configura relevante, pois a prética do Design esta inserida na sociedade, € dela
que surge e para ela que retorna.

Assim, buscamos aqui problematizar a nogdo de metodologia de projeto
no campo do Design, com o intuito de esclarecer suas bases fundamentadoras e
como estas vém constituindo o campo desde sua configuragdo primeira. Ao
recorrer a textos sobre sua contextualizacdo social, econdmica, educacional,
politica, tedrica e prética da nocdo de metodologia de projeto e, alguns, sobre a
préopria nogdo de Design, buscamos tracar uma historiografia contextualizada da
nocao de metodologia projetual.

Logo, na continuidade do estudo, serdo apresentadas no capitulo seguinte
algumas nogbes de metodologia de projeto presentes nos anais do P&D,
Congresso de Pesguisa e Desenvolvimento do campo do Design no Brasil, com o
intuito de colimar a hipotese neste estudo levantada — aquela de que a nogéo de
metodologia de projeto muitas vezes se confunde a propria no¢cdo de campo do
Design e que tal fato ocorre por suas questdes epistemoldgicas e metodol dgicas
ndo terem, até hoje, fundamentagcBes claras acerca de suas construcdes na
sociedade e no espaco-tempo em gue estdo ou estavam inseridas; resultando em
confusdes tedrico-praticas que abrem espaco para a falta de rigor critico presente
no campo. Ainda, perguntamo-nos. qual o sentido ou a razéo dessa confusdo? A
quem ela atende? Qual seria o objetivo dos pares pela ndo definicdo disso que é 0
Design e qual o uso dessa préatica profissiona nos dias de hoje? Enfim,
perguntamo-nos sobre arelevancia socia do Design, para o que serve e qual 0 uso

socia que dele fazemos enquanto categoria profissional.
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4
O ESTADO DA ARTE DA METODOLOGIA DE PROJETO NO
CAMPO DO DESIGN

Para melhor compreender e discorrer com propriedade acerca de determinado fato
ou situacdo, € preciso investigar fatos ou situagdes concretas, que exemplifiquem
aquilo que se estuda. Assim, para compreender e colimar a hipoétese neste estudo
levantada, aquela de que a metodologia de projeto no campo do Design é tida
como norte deste, muitas vezes confundida com a prépria nogdo do campo, e que
tal fato decorre de uma ndo consideracdo dos contextos cultural, econdmico,
politico e social no quais 0 campo se forma e ocorre; decidimos investigar as
nocdes de metodologia de projeto apresentadas em artigos de um dos maiores
eventos cientificos do campo do Design no Brasil, além de considerado o maior
da América Latina — o P&D, Congresso Brasileiro de Pesquisa e
Desenvolvimento em Design. Nele, pesguisadores se rellnem para mostrar
investigacoes, reflexdes, criticas e comunicagfes de pesquisas concluidas ou em
andamento, visando construir um amplo painel do estado da arte — sobretudo do
ensino e da pesquisa, seja ela aplicada ou cientifica — do campo do Design no
Brasil. Ainda, 0 evento constitui um importante férum de divulgacéo e discussao
de questbes pertinentes a0 avango do conhecimento na &rea, compreendendo
categorias e topicos que visam acolher uma diversidade de escopos, abordagens e
objetos de estudo.

Com periodicidade bienal, o P&D ocorre em distintas localidades e é
organizado por diferentes comissoes, fato que caracteriza concepgoes e estruturas
variadas, porém que buscam dar conta da totalidade de a¢Bes na prética em ensino
e pesguisa do campo do Design. Conforme o texto de apresentacéo do P& D 2002,
um dos objetivos do evento € discutir e trazer a tona a relevancia dos estudos
veiculados e a relevancia da teoria face as consideracfes a época tecidas quanto a
supremacia da pratica no campo:
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Estamos, também, materializando nossos sonhos no processo de
despertar do torpor da mesmice, da repeticdo estéril que ha muito
acompanha o ensino do Design no Brasil. 1sso esta mudando. Os
guase trezentos artigos aqui apresentados desmentem 0s
conservadores e reacionarios que costumam repetir que “ Design se
faz fazendo” , que “ o importante é botar a mdo na massa”. Como se
teoria fosse atraso. Esses artigos sdo de valor inestimavel (Sydney
Freitas, Presidente do Comité Organizador, Anais do P& D 2002).

Assim, o espectro de assuntos elencados no P& D engloba praticamente
todos os ambitos de discussdo a respeito do Design, como aspectos
metodol6gicos, histéricos, projetuais, tecnoldgicos, pedagdgicos, tedricos e
criticos, seguindo a estrutura, a partir da edi¢do de 2006, proposta pelo documento
Revisio da tabela de Areas do Conhecimento sob a 6tica do Design, organizado
no Rio de Janeiro em 2005 pelo Comité de Assessoramento da area de Desenho
Industrial do CNPq, através de consulta a comunidade de pesquisadores do campo
do Design. As categorias utilizadas seguem as “subéreas do Design” listadas no
documento, enquanto que os tépicos agrupam as “especialidades do Design”
indicadas no mesmo. S&o elas. Teoria e Critica do Design; Histéria do Design;
Metodologias do Design; Pedagogia do Design; Projetos em Design e Design e
Tecnologia, com as subdivisdes (tépicos) de: Design Gréfico; Design de Produto;
Design para Meios Eletronicos e Digitais; Design para Ambientes Construidos;
Design Téxtil e de Vestuario; Design da Informacdo; Design, Ergonomia e
Usabilidade; Design Sustentavel, Aspectos Artisticos do Design; Aspectos
Comunicacionais do Design; Aspectos Filosoficos do Design e Aspectos Sociais
do Design.

Promovido pela AEnD-Brasil (Associagéo de Ensino/ Pesguisa de Nivel
Superior em Design do Brasil), o evento foi realizado pela primeira vez em 1994,
em S0 Paulo, organizado pela UNIP — Universidade Paulista, AEnD BR e a
revista Estudos em Design. Posteriormente, sucederam-se as edigoes de 1996
(UEMG - Belo Horizonte/ MG); 1998 (PUC-Rio — Rio de Janeiro/ RJ); 2000
(Feevale — Novo Hamburgo/ RS); 2002 (UnB — Brasilia/ DF); 2004 (FAAP — Séo
Paulo/ SP); 2006 (UNICENP — Curitiba/ PR); 2008 (SENAC/SP — S&o Paulo/
SP); 2010 (Anhembi Morumbi — S0 Paulo/ SP) e 2012 (UFMA — S&o Luis do
Maranhdo/ MA).
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Com efeito, para a redizagdo deste estudo, determinamos um recorte
temporal de 10 anos, de 2002 a 2012, ou sgja, 6 edicdes do evento, por
considerarmos a duragcdo de uma década o suficiente para a busca e o alcance de
resultados a investigacdo aqui apresentada, bem como para a circunscricdo do que
podemos denominar uma nogdo contemporanea de metodologia de projeto no
campo do Design. Logo, os critérios para selecéo dos artigos a serem investigados
consistiram de: i) andlise quantitativa, identificando e contabilizando a presenca
dos termos metodologia, método, projeto € ou processo, ou ainda algum destes
associados a outros termos, ou termos de grafia semel hante, presentes ou no titulo,
ou nas palavras-chave, ou em ambos (apresentamos a lista completa de todos os
artigos gue possuem os termos supracitados, separados por edicdo do evento e
categoria €/ ou tdpico, e com 0s termos demarcados — em negrito — no item 8.1
dos Apéndices, p. 178); e ii) andlise qudlitativa, com leitura atenta e relatada de
alguns dagueles que tratam e discutem aspectos teodricos, de definicéo,
circunscricdo €/ ou aproximacdo da nogcdo de metodologia de projeto e termos
afins, e ndo aqueles que apenas citam ou descrevem nogdes como embasamento
tedrico para projetos ou outros relatos tedricos. Nao obstante conscientes de que
muitos artigos que ndo possuem tais termos em seus titulos ou palavras-chave
ainda assim podem tratar do assunto, porém de forma indireta, tivemos de tomar
tal decisdo por imposi¢des de viabilidade tempora e técnica. Ainda, apesar da
subdivisdo em categorias e/ou topicos apresentada em cada evento, ndo pudemos
nos ater apenas aos artigos subscritos a categoria de Metodologias do Design ou
derivagdes, presente em quase todos 0s eventos, pois sdo os candidatos a
publicagdo que indicam a categoria e/ou tépico em que desgam que seu artigo
segja vinculado, ou escolhem aguela em que o estudo parece melhor se encaixar,
ndo sendo regra, portanto, que somente na categoria Metodologias do Design
encontraremos todos aqueles que deste assunto tratam. Ainda, ndo discorreremos
sobre as nogdes presentes em cada um dos artigos encontrados, do contrério o
estudo tornar-se-ia inviavel, pois extrapolariamos seu tempo de desenvolvimento
e 0 texto se tornaria repetitivo, visto que as nogdes costumam estresir-se com
frequéncia.

L ogo, nos subcapitul os sequentes, indicamos 0 nimero de artigos total por
edicdo do evento e por categoria e/ou topico, bem como o nimero de artigos por

evento e por categoria e/ou tOpico em que constam 0s termos ja mencionados:
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metodologia, método, projeto e/ou processo e seu complementares/correlatos.
Entretanto, abordaremos e discutiremos de forma discursiva apenas 3 artigos de
cada edicdo do congresso — somando um total de 18 artigos estudados —
preferencialmente aqueles que, para fins de selecdo: i) através da leitura do titulo,
palavras-chave, resumo, introducéo e conclusdo, demonstraram mais relevancia a
investigacdo neste estudo desenvolvida, ou sgja, aqueles que, com maior acuidade,
discutem e refletem sobre a condicdo da metodologia de projeto no campo do
Design em uma abordagem ou conceitual, contextual, epistemoldgica, filosdfica,
histérica, politica, ou socia; de preferéncia minimamente diferente da ja abordada
no capitulo anterior (N80 obstante alguns sgjam semelhantes justamente para
reafirmar o que ja foi abordado); e ii) agueles que, também através da leitura do
titulo, palavras-chave, resumo, introducdo e conclusdo e, conforme supracitado,
ndo apenas apresentam ou utilizam nogdes de metodologia de projeto para fins
tedricos, para judtificativas de projetos (configuracdo gque sabemos ser a mais
recorrente); mas que também contribuem de alguma outra forma para a discussao
metodol 6gica do campo. Ainda, dos artigos selecionados, ndo abordaremos por
completo todas as nogdes neles apresentadas e trabalhadas, visto que poderiam
desencadear discussbes importantes, porém que agui, infelizmente, ndo
tomaremos conta; mas sim apenas aquelas que, para este estudo, se fazem
relevantes.

Deste modo, passamos entdo, a apresentacdo dos anais e as consideractes
acerca dos artigos selecionados, aqui divididos em subcapitul os correspondentes a

edicdo do evento.

4.1
Anais P&D 2002

O P&D de 2002, a 5° edicdo do evento, ocorreu em Brasiliadd DF, na UnB —
Universidade de Brasilia. Os anais desta edicdo contam com exatamente 287
artigos, subdivididos em 22 categorias, com o respectivo nUmero de artigos em

cada: Design Digital (12 artigos); Design Grafico (25 artigos); Design de
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Informacéo (4 artigos); Design de Interiores (1 artigo); Design e Multimeios (5
artigos); Design de Produto (29 artigos); Design Téxtil (7 artigos); Design Urbano
(5 artigos); Eco Design (31 artigos); Ensino e Pesquisa (29 artigos); Ergonomia
Ambiental (2 artigos); Ergonomia e IHC (11 artigos); Ergonomia Informacional
(7 artigos); Ergonomia de Sstemas (4 artigos); Ergonomia de Produto (30
artigos); Fundamentos do Design (13 artigos); Gestdo do Design (22 artigos);
Histéria do Design (10 artigos); Design, Materiais e Produtos (8 artigos); Design
e Metodologia (14 artigos); Miscelanea (3 artigos); Design e Semidtica (15
artigos). Destes, as seguintes categorias apresentam artigos com ao menos um dos
termos j& enunciados, com as respectivas quantidades: Design Digital (1 artigo);
Design Grafico (1 artigo); Design e Multimeios (1 artigo); Design de Produto (5
artigos); Design Urbano (1 artigo); Eco Design (9 artigos); Ensino e Pesquisa (10
artigos); Ergonomia e IHC (2 artigos); Ergonomia Informacional (2 artigos);
Ergonomia de Sstemas (1 artigo); Ergonomia de Produto (3 artigos);
Fundamentos do Design (2 artigos); Gestdo do Design (2 artigos); Design,
Materiais e Produtos (3 artigos); Design e Metodologia (12 artigos); num total de
54 artigos dos 287 apresentados. Destes 54, consideramos 3 relevantes para o
estudo: 1 da categoria Fundamentos do Design, 1 da categoria Ensino e Pesquisa
e 1 da categoria Gestao do Design. Sdo eles. Design, apesar de tudo!, Reflexdes
sobre o0 ensino de Design e Na contraméao do método (ou, quando a incerteza
passa a ser a certeza, os metodos de design andam na contramdo). A seguir, as

consideracOes individuais.

4.1.1 P&D 2002 — Artigo 1

Titulo: Design, apesar de tudo!

Categoria: Fundamentos do Design

Autoria: Itiro lida (UnB — Brasilial DF)

Palavras-chave: histéria do Design; evolugdo do Design; metodologia de

Design

Neste artigo, o autor busca uma reflex@o sobre o0 momento, a época, econdémico e

socia do Brasil, como referéncia para analisar a situacéo do ensino, pesquisa e
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aplicacdo prética do Design. Ainda, ele apresenta sugestdes para a insercdo do
Design na economia e na sociedade, visando, sobretudo, beneficiar a maioria da
popul acéo.

Observa-se que o autor reconhece o territério dos designers como agquele
territério no qual o agente € intérprete das necessidades e desgos humanos,
consolidando Tecnologia e Arte, e ndo apenas o territério de um configurador de
objetos da cultura material. Ainda, o autor discorre sobre a falta de identidade do
campo do Design no Brasil frente a outras préticas sociais, tentando definir sua
propria personaidade dentre Arquitetura, Engenharia, Comunicacdo e Artes.
Logo, na continuacdo desta afirmagdo, ao se ater, até a data de 2002, a questdo
técnica de projetos, o autor também aborda sucintamente a influéncia do
cartesianismo no campo do Design, o qual através da teoria de subdivisdo de uma
grande &rea em subéreas profissionais, acaba por descaracterizar, ou a0 menos
dificultar, adefinicdo de profissdes interdisciplinares como o Design.

Também sobre o cartesianismo, o autor vé grande influéncia deste na
metodol ogia projetual, pois ao propor a divisdo e a compreensdo do problema em
pequenas e menores partes, este novo méodo agudou na cientifizacdo e
estruturacdo da pratica do Design a partir de preceitos racionalistas. Entretanto,
deve-se rever o carater positivo de tal influéncia, pois esses métodos funcionam
bem quando aplicados a sistemas materiais para resolver problemas técnicos e
deterministicos, e ndo necessariamente bem quando aplicados a problemas de
Design, que, segundo o autor, envolvem requisitos humanos e sociais, nos quais o
enfoque deveria ser mais criativo e globalizado. Ainda, ele também afirma que tal
configurag@o coloca todas as decisdes na méo do projetista, com o resultado do
trabalho dependendo, em grande parte, dos conhecimentos, experiéncias, esforco
e taento do préprio designer, que sem consultar publico e contexto pode
comprometer o sucesso do produto.

Ja sobre metodologia de projeto, o autor discorre sobre a importagdo de
modelos, advindos da esfera internacional, que apenas perpetuam a adogdo de
bibliografia estrangeira, devido a caréncia de autores nacionais, principamente na
areatedrica. Deste modo, o autor indica uma nova postura profissional. Ele afirma
que, apesar da grande expansdo quantitativa do ensino de Design no pais,
verificam-se poucas mudancas qualitativas neste ambito: em suamaioria, 0 ensino

continua refém dos antigos “ paradigmas’ cartesianos e dos model os importados.
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A adequacdo do ensino de Design poderia ser feita, portanto, segundo o autor, a
partir de uma analise dos seguintes pontos. educar o consumidor, conhecer a
empresa, investir na criatividade (que, segundo €ele, é tolhida pelo método
cartesiano) e pesquisar. Deste modo, e por fim, observa-se que o0s
guestionamentos e as afirmagdes levantadas pelo autor militam por uma melhor

circunscricao e esclarecimento de no¢oes vigentes no campo do Design.

4.1.2 P&D 2002 — Artigo 2

Titulo: Reflexdes sobre o ensino de Design

Categoria: Ensino e Pesquisa

Autoria: José Abramovitz e Valéria Alvim Monteiro (UniverCidade — Rio
de Janeiro/ RJ)

Palavras-chave: Design; metodologia; criatividade

No segundo artigo, os autores abordam o Design como uma atividade
interdisciplinar. Considerando pesqguisas académicas de 2002 e anos proximos,
eles desenvolvem reflexdes sobre a importéncia do ensino de Design, destacando
a importancia da metodologia e da criatividade, além do dominio dos softwares,
no desenvolvimento de projetos que refletem competéncia profissional.

Em breve panorama historico sobre a atividade de projetar, o artigo
comega abordando a ndo necessidade de projeto na era artesanal, visto que se
considerava o individuo como criador e produtor. Com a industria, entretanto, o
processo de criacdo e producdo torna-se segmentado e as tarefas passam a ser
distribuidas entre diferentes individuos, tornando-se o projeto, portanto, detalhe
indispensavel para a atividade de criagdo e producdo. Em um salto temporal, com
a consequente era tecnoldgica e a facilitagdo que com esta veio, os autores
afirmam ter se tornado facilitado o acesso as ferramentas de criagcéo e producéo,
fato que propiciou 0 negativo surgimento dos chamados “micreiros’, ou sgja,
aquel es agentes que atuam no campo sem educagao formal.

Logo, os autores discorrem sobre a necessi dade de uma educagéo voltada
as novas realidades, considerando a tecnologia e, principalmente, a metodologia

projetual, como formas de abordar a confeccdo de novos produtos. Para colimar
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tal necessidade, fazem uso de uma pesquisa desenvolvida na disciplina intitulada
Principios Gerais de Cidadania, do curso de Desenho Industria da
UniverCidade, no Rio de Janeiro. Nesta pesquisa, 70 designers da supracitada
cidade, foram entrevistados sobre questdes referentes ao mercado de trabalho e a
insercdo de novos profissionais neste. Nas respostas relacionadas ao perfil do
desenhista industrial recém-formado, 56% dos entrevistados acharam que é
necessario ter criatividade para manter-se no mercado de trabalho. Muitos destes
entrevistados (52%), declararam também que ter responsabilidade é fundamental
para se resolver problemas operacionais relacionados ao Design. Ainda, para 28%
deles, o dominio da metodologia de projeto caracteriza-se como um requisito
necessario para a empregabilidade do recém-formado.

Com efeito, os autores ainda citam que em tese de doutorado, FREITAS
(1999, apud. ABRAMOVITZ e MONTEIRO, 2002: 2) solicitou a professores de
cursos de Design do Rio de Janeiro que escrevessem “cinco palavras-chaves para
a formulacdo de um conceito de Design”. Dos 97 professores inquiridos, 86
preencheram os espacos destinados para a resposta, apurando-se, ao final, 185
termos diferentes, sendo criatividade foi o mais citado e metodologia e projeto,
termos tradicionais no vocabulario dos designers, em segundo lugar, empatados.
Ainda, quanto as competéncias que um designer deve ter para desenvolver um
bom projeto, 14 especidistas consideraram que o profissional deve: “conhecer
técnicas de metodologia de projeto, incluindo trabalho sistemético de
identificacdo de problemas projetuais, criatividade, definicdo de objetivos, coleta
e andlise de dados, geracdo, avaliacao e decisdo de dternativas’.

Assim, 0s autores concluem que a pratica de projetos, quando se utilizam
métodos e técnicas (exploracdo do processo l6gico, exploracdo do processo
criativo, avaliacéo e controle de tempo), configura-se como uma forma de garantir
0 interesse de quem esta aprendendo. Logo, ensinar pela pratica torna a
aprendizagem agradavel pela realizacdo de uma atividade criativa, sendo a
criatividade condicdo bésica para quem quer fazer Design. Também, os autores
afirmam que o ensino de Design e sua prética devem estar sempre relacionados
com as necessidades do mercado, buscando melhorar a estrutura sociocultura de
um determinado publico-alvo. Logo, para que isso ocorra, observa-se ser preciso
estimular o aluno a despertar alguns ingredientes para se praticar Design, como ter

motivagdo, utilizar um método sistemético e criatividade. Conforme os autores, a
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importancia do ensino de projeto na formacdo do designer pode definir a

qualidade do desempenho do futuro profissional no meio.

4.1.3 P&D 2002 — Artigo 3

Titulo: Na contram&o do método (ou, quando a incerteza passa a ser a
certeza, os métodos de Design andam na contraméo)

Categoria: Gestdo do Design

Autoria: Virginia Borges Kistmann e Antonio Martiniano Fontoura (UFPR
— Curitiba/ PR)

Palavras-chave: métodos em Design; teoria do Design; Gestéo do

Design

No terceiro artigo, os autores discorrem sobre as relagdes entre o Design enquanto
atividade projetual e os métodos nele utilizados. Com efeito, eles partem da
revisdto do conceito de método e o comparam aos elementos definidos na
metodologia cléssica projetual, considerando, a partir da identificagdo na prética
de exemplos que tipificam algumas situagdes analisadas, 0 estabelecimento de
pardmetros para o uso da metodologia projetual no campo do Design fora do
escopo classico, isto €, considerando aqueles projetos que, por um motivo ou
outro, ndo foram projetados seguindo os model os legitimados.

Assim, eles partem da premissa de que haveria uma pratica metodol 6gica
diferente da existente na literatura no campo do Design em determinados setores
produtivos e que, tal fato configuraria iguamente a indagacdo sobre a existéncia
de fundamentagdo tedrica que se apoia nestas préticas e que pode nortear a
metodologia de projeto. Logo, os autores buscam verificar projetos que
demandaram técnicas projetuais nd usuails e que geraram produtos
comercializados (ou ndo) com grande apelo inovador. Paratal fim, primeiramente,
eles abordaram uma investigagdo tedrica sobre a questdo do método, do ponto de
vista filosofico, que fundamenta as duas abordagens, ou sgja, a chamada
metodologia classica de projeto, aquela legitimada advinda dos livros e do
contexto internacional, e a metodologia ndo classica de projeto. Para isso, 0s

autores realizaram um aprofundamento tedrico sobre a questdo do método em
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Descartes (1987, apud. KISTMANN e FONTOURA, 2002) e Feyerabend (1989,
apud. KISTMANN e FONTOURA, 2002).

Iniciando por uma abordagem das metodologias cléassicas, desenvolvidas
prioritariamente no campo da Engenharia, os autores consideram que os métodos
de Design surgiram como apoio ao desenvolvimento de sistemas e equipamentos
complexos, organizando as suas etapas, estabelecendo sequéncias logicas de
atividades e definindo técnicas especificas. Assim, no campo do Design, um tipo
de formulagdo narrativa muito caracteristico, especiamente nos anos 1970, é o
discurso de que o projeto deveria se apoiar em um método. Entretanto, eles
afirmam que isto ndo aparece por acaso: 0s métodos sdo fruto do processo de
secularizacéo e do avanco da racionalidade, que se inicia ha Europa do século
XVIlI e que chega até a contemporaneidade. Os projetos, com base nesta
racionalidade, apoiam-se na metodologia e adquirem assim um carater cientifico,
0 gue os justifica e proporciona seriedade, confiabilidade a tecnologia, enquanto
forma de aplicacdo direta da ciéncia.

Logo, os autores discorrem sobre as bases propostas por Descartes (1987,
apud. KISTMANN e FONTOURA, 2002: 2) para a criacdo do pensamento
metodol 6gico, sendo o problema subdividido em subproblemas, com matrizes e
caixas e as solucdes buscadas das mais simples para as mais complexas, de forma
a montar um sistema coerente. Entretanto, eles justificam que nem todo tipo de
projeto pode ser abordado por uma forma linear e cientifica como esta, devendo
demandar questdes mais subjetivas, como a emocao e a intuicao.

Para tal, eles recorrem a teoria de Paul Feyerabend (1989, apud.
KISTMANN e FONTOURA, 2002: 3), partindo do fato de que na Histéria
encontramos uma série de justaposicdes curiosas de eventos, acidentes, que
apontam para uma complexidade nas mudancas humanas e o carater imprevisivel
de seus atos e decisdes, ou sga, uma série de afirmacdes que a Ciéncia ndo
consegue apreender por fatos nus, pois quando ela os estuda, ja sdo vistos sob um
ponto de vista ideativo. Desta forma, segundo os autores, para Feyerabend (1989,
apud. KISTMANN e FONTOURA, 2002: 3), a ciéncia seria tdo complexa,
cadtica, permeada por enganos e diversificada quanto as mentes humanas. Ainda,
em critica ao método cartesiano, os autores discorrem que Feyerabend (1989,
apud. KISTMANN e FONTOURA, 2002: 3) parte do principio de que as pessoas

ndo podem se isentar de sua metafisica, seu senso de humor, sua imaginacdo e sua
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linguagem. Relacionando a Histéria com os métodos cientificos de entéo,
observa-se que este autor desvela a nogéo de que a prética cientifica auxiliada por
um método que possui principios firmes, imutaveis e incondicionalmente
obrigatérios seria a verdadeira, ou daria os resultados mais concretos e
verificaveis. Ainda discutindo o processo metodol 6gico, Feyerabend (1989, apud.
KISTMANN e FONTOURA, 2002: 3) diz que este ndo pode ser orientado por um
programa bem definido. Para ele, este é antes orientado por um ‘vago anelo’, por
uma paixdo, sendo a paixdo o elemento que faz surgir um comportamento
especifico, que cria as circunstancias e ideias necessarias para a andlise do
processo, tornando-, entdo, “racional”.

A partir disto, os autores apresentam alguns projetos que transcenderam a
metodologia projetua classica, como uma cadeira, shapes para skates e uma
vitrine, e concluem que os métodos cientificos, tdo especia e largamente
explorados nas décadas de 1950 e 1960, justificam e proporcionam carater de
seriedade e confiabilidade enquanto aplicagdo da Ciéncia tudo deveria ser
justificado pela Ciéncia, tudo deveria ser fruto de um método. Entretanto, na
contramdo, 0s autores observam que os métodos estdo sendo ha muito
contestados, visto que os exemplos apresentados configuram a possibilidade de
geracdo de produtos em que a intuicdo, a experimentacdo, o simbdlico, as
sensacles, a natureza se expressam de forma mais livre. Conforme os autores,
num mundo em que as certezas se perderam, em que a mao nem sempre faz o que
a cabeca quer, questionar sistematizando o que foge ao padrdo, a norma, ao
método, torna-se uma forma de andlise que permite de novo racionalizar sobre o

nado racionalizado.

Observa-se nestes artigos, portanto, que em uma breve exemplificagdo do
gue era discutido acerca de metodologia de projeto no P&D 2002, seguindo
exempl os dos topicos de Fundamentos do Design, Ensino e Pesquisa e Gestéo do
Design, em um contexto nacional, de educacéo e teoria da metodologia de projeto,
podemos identificar a énfase em pensar a oposicdo entre 0 pensamento cientifico,
cartesiano, da metodologia de projeto, e o crescente uso da tecnologia e de
projetos mais “fluidos’, que requeriam abordagens mais livres e ndo téo lineares.

Ainda, observam-se questionamentos e consideracfes sobre a necessidade do
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ensino do pensamento projetua para a formagdo de profissonais mais
qualificados, bem como se aponta para a forca da teoria internacional como
verdade no campo brasileiro, e para a falta de uma contextualizagdo local, seja ela
didética ou prética, para a atividade.

4.2
Anais P&D 2004

O P&D 2004, a 62 edicéo do evento, que ocorreu em S&o Paulo/SP, na FAAP,
contou com 294 artigos, divididos nas segdes de: Comunicacdo em Design (6
artigos); Comunicacao Visual, Design de Interiores e Urbano (12 artigos); Design
Digital e Multimeios (8 artigos); Design de Produto (16 artigos); Design Grafico
(22 artigos); Design Informacional (5 artigos); Design Téxtil e de Vestuario (13
artigos); Eco-Design (17 artigos); Ensino e Pesquisa (22 artigos); Ergonomia
Ambiental e de Sstemas (4 artigos); Ergonomia do Produto (19 artigos);
Ergonomia e IHC (10 artigos); Design Informacional (4 artigos); Fundamentos
Tedricos (7 artigos); Gestdo em Design (25 artigos); Histéria do Design (18
artigos); Materiais e Processos em Design de Produto (10 artigos); Metodologia
do Projeto (12 artigos) e Semidtica em Design (11 artigos). Destes, 48 artigos
tratam dos termos supracitados, dentre as seguintes categorias. Comunicagao
Visual, Design de Interiores e Urbano (1 artigo); Design Digital e Multimeios (1
artigo); Design de Produto (5 artigos); Design Gréfico (2 artigos); Design
Informacional (2 artigos); Design Téxtil e de vestuario (2 artigos); Eco-Design (3
artigos); Ensino e Pesquisa (4 artigos); Ergonomia Ambiental e de Sstemas (2
artigos); Ergonomia de Produto (3 artigos); Ergonomia e IHC (1 artigo);
Fundamentos Teoricos (1 artigo); Gestdo em Design (3 artigos); Materiais e
Processos em Design de Produto (5 artigos); Metodologia de Projeto (9 artigos) e
Semidtica em Design (4 artigos). Destes 48, consideramos 3 relevantes para o
estudo: 1 da categoria Ergonomia de Produto, 1 da categoria Metodologia de
Projeto e 1 da categoria Design de Produto. S&o eles: Diretrizes para projeto de

produtos e meios fisicos sob o enfoque do Design Universal, Contribuices


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

103

histéricas na difusio da Ciéncia e da Tecnologia de projeto do produto e Cultura

de projeto eracionalidade. A seguir, as consideracdes individuais.

4.2.1 P&D 2004 - Artigo 1

Titulo: Diretrizes para projeto de produtos e meios fisicos sob o enfoque
do Design Universal

Categoria: Ergonomia de Produto

Autoria: Rodrigo Gongalves dos Santos (CEFET-SC — Florianépolis/SC)
e CéliaReginada Silva (UDESC — Florianopolis/SC)

Palavras-chave: Design Universal; acessibilidade; projeto de produtos e

mei os fisicos

No primeiro artigo, os autores apresentam um estudo relacionando a teoria do
Design Universal com a especificidade projetual das areas de Arquitetura e
Design, objetivando estabelecer diretrizes de projeto. Considerando o Design
Universal como um conceito em que todos os produtos, espagos e comunicagdes
sd0 projetados levando em conta as necessidades do maior nimero possivel de
usuarios, busca-se uma aproximacao metodol 6gica das areas da Arquitetura e do
Design, afim de propiciar o desenvolvimento de projetos e produtos voltados com
maior acuidade as reais necessidades da sociedade em que estdo inseridos.
Conforme os autores, os estudos que tratam do tema Design Universal sdo
recentes e apresentam poucas experiéncias projetuais, pois ha caréncia na
conscientizacdo e difusdo sobre a acessibilidade, aspecto que caracteriza a
necessidade de trazer a tona questionamentos sobre o Design Universal e sua
aplicabilidade no plangamento e projeto arquitetdnico, urbano, grafico ou de
produto. Logo, os autores sugerem, portanto, uma abordagem de ambas as
instancias para se criar uma Vvisdo interdisciplinar, necessaria em um contexto
mundial, no qual a globalizagdo impde valores e formas de ser que renegam a
segundo plano a diversidade humana, homogeneizando sistemas de produtos e
meios fisicos.

Segundo os autores, 0 designer € um profissional que se ocupa do

plangjamento e projeto de sistemas de informagdes visuais, objetos e/ou sistemas
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de objetos de uso. No desenvolvimento de seus projetos, o designer considera as
caracteristicas dos usuérios e de seu contexto socio, econdmico e cultural, bem
como o perfil, potencialidades e limitagbes econdmicas e tecnolégicas das
unidades produtivas nos quais os sistemas de informagdo e objetos de uso serdo
fabricados. Entretanto, como desenvolver projetos gréficos e de produtos
industriais que possibilitem a utilizacdo de diferentes usuarios a0 maximo
possivel? A questéo, segundo os autores, € de suma importancia e talvez uma das
mai s promissoras, inovadoras e desafiantes aos profissionais que atuam na area de
Design. Como resposta, eles se apoiam em Passini (1987, apud. SANTOS e
SILVA, 2004: 3), ao afirmar que se deve considerar, primeiramente, a leitura do
ambiente, cuja compreensdo dara origem a respostas relacionadas as atitudes e
conceitos. Logo, as necessidades informativas correspondem a questbes sobre o0
ambiente e sobre as pessoas, bem como sobre o produto e meio fisico no qual
estas tém contato. E sob esta 6tica que os projetos de sistemas de informacdes
visuais devemn ser pensados quando se pretende incluir em sua gama de usuarios o
maior nUmero possivel de pessoas.

Com €feito, conforme os autores, uma forma de aplicar os principios do
Design Universal aos projetos de sistemas de informagdes visuais, objetos e/ou
sistemas de objetos de uso é relacionar diretrizes de projeto a principios
especificos, como uso equitativo, flexibilidade de uso, uso intuitivo, informagéo
perceptiva, tolerdncia ao erro, baixo esforco fisico e tamanho espacial. As
diretrizes de projeto sdo entendidas aqui como sugestdes/recomendacfes que
podem ou ndo ser utilizadas como referencia projetual, enquanto que os
principios projetuais configuram-se como agueles principios que devem (ou
deveriam) ser incorporados a formagéo do profissional, bem como as suas préticas
profissionais.

Assim, considerando o Design uma atividade generalista, mostra-se muito
evidente a necessidade de uma interdisciplinaridade com diversas areas.
Conforme os autores, ao arquiteto e urbanista cabe a responsabilidade de plangjar
e projetar os ambientes os quais iréo conter os sistemas de informacéo visual e de
produtos concebidos pelos designers. Desta forma, analisando a partir da
abordagem do Design Universal, muitas solucdes tomadas apenas no ambito do
produto e meio fisico ou da comunicagdo visua (tendo ignoradas as condic¢des do

ambiente), podem se mostrar inGcuas. Em suma, segundo os autores, as solugdes
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ndo podem ser isoladas, mas devem, sim, considerar um contexto mais amplo, ndo
perdendo de vista o principal objetivo de satisfazer o usuério. Os autores afirmam
gue desenvolver projetos sob a abordagem do Design Universal torna-se quesito
essencial para uma prética profissional com responsabilidade social. No entanto,
as questdes da inclusdo pelo Design sd0 atuais e com poucos exempl os praticos.
Logo, conclui-se que transformar os principios do Design Universa em
um pensamento intrinseco ao ato projetual é um dos desafios aos designers,
arquitetos e urbanistas que querem romper limites e inovar em Seus projetos,
destacando a essencial necessidade destes profissonais nas mais diversas

situacdes do cotidiano.

4.2.2 P&D 2004 — Artigo 2

Titulo: Contribuicdes histéricas na difusdo da Ciéncia e da Tecnologia
de projeto do produto

Categoria: Metodologia de Projeto

Autoria: Luis Fernando Giroto (UFSC — Floriandpolis/SC)

Palavras-chave: historia; metodologia; projeto

No segundo artigo, o autor aborda a andlise de diferentes enfoques relativos a
metodologia de projeto de produto como uma reflexdo critica sobre a difusdo da
Ciéncia e da Tecnologia de projetos. Ao compreender aspectos histéricos relativos
a Ciéncia e Tecnologia de projetos como contribuicdo para a conscientizacdo
empresarial quanto a importancia do investimento em infraestrutura de gestdo do
conhecimento, especificamente quanto ao processo de inovagdo, busca-se
compreender e ampliar seus possiveis usos.

Deste modo, o autor principia o artigo discorrendo sobre o reconhecimento
de que a gestdo do conhecimento tem sido um meio adequado pra a geracdo de
inovacOes, principalmente através da sistematizacdo informacional, permitindo a
organizacdo da constante busca, por parte das empresas e profissionais, de um
portfolio equilibrado de negocios, de projetos e de produtos. Ele considera que a
metodol ogia de projeto do produto surge como um processo de sistematizacdo do

conhecimento cientifico ao delimitar tecnologias durante o processo de
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desenvolvimento ou Design do produto. Tal formalizacéo, de uma abordagem de
criacdo de produtos via metodologia de projeto, pode ser viabilizada pela
implementagdo na organizagdo de um conjunto de etapas, de fases, de atividades e
de indicadores. Assim, diante desta organizacdo, inserida num ambiente de
intensas mudancas, o autor afirma que faz sentido propor que a metodologia de
projeto de produto seja um sistema de informacfes aberto, confiavel, valido e
sensivel quanto ao potencial de geracdo de valor para o0 mercado. Logo, fica
evidente que diante da oportunidade e do risco inerente ao processo de criagao de
produtos, assim como da propria seletividade decisoria pautada pela delimitacéo
do conhecimento no sentido da geracdo de inovagOes, a necessidade de a
organizacao investir em Ciéncia e Tecnologia de projeto de produto faz-se mister.

Ainda, o autor menciona que a metodologia de projeto de produto, como
um conjunto integrado de conceitos, concepgdes, prototipagem e gestdo
mercadol 6gica do produto, surge como o proprio manejo sustentavel das fontes de
energia e de materiais, aém do reconhecimento do ser humano como a base, 0
meio e a finalidade do processo de Design do produto. A pertinéncia de
implementacdo da metodol ogia de projeto do produto como uma linha de conduta
comportamental, cognitiva e até mesmo afetiva, acabaria por conduzir, entéo, ao
reconhecimento de que o plang/amento € a tarefa bésica para que sgam possiveis
aprevisao, o calculo, aandlise, asintese e o sinergismo decisorio.

Logo, numa redefinicdo do conceito de Design, afina este se caracteriza
como indispensavel para a construcdo e a analise da nocéo de metodologia de
projeto de produto; observa-se que este tem sido destacado como um processo
criativo capaz de conferir multiplas qualidades aos objetos, aos processos e aos
Servigos, assim como aos sistemas relacionados aos mesmos durante o ciclo de
vida, ou sgja, a prépria humanizacdo da tecnologia. Deste modo, para o autor, 0
entendimento de gque o processo de criacdo do produto tem relacdo direta com o
conceito de Design, o plangamento mercadolégico, a pesquisa basica e o
desenvolvimento tecnolégico, além, obviamente, da gestdo mercadoldgica,
permite o estabelecimento de um referencial frente aos modelos de P&D
(pesquisa e desenvolvimento). Assim, visualizar a metodologia de projeto do
produto no campo do Design com um instrumento de tomada de decisdo em
projeto do produto faz sentido a medida que seja possivel definir o cenario

empresarial a partir do conceito de inovagéo aberta (aguela que vai aém das
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fronteiras fisicas da organizacdo, a partir do estabelecimento de parcerias para a
criagdo de valor percebido junto ao mercado e a sociedade), e em detrimento a
abordagem de gestdo tradicional. Logo, deve-se considerar o Design,
essencialmente, como expressdo do equilibrio decisdrio entre funcdo, forma,
material ou meios e Processo.

Assim, o autor conclui que a compreensdo de que 0 processo de
desenvolvimento do produto tem assumido o papel centra na organizacdo,
principalmente por ser o produto fonte impar de competitividade, permite a
apresentacdo da Ciéncia e da Tecnologia de projeto de produto como uma area de
conhecimento inserida num ambiente de mudancas baseado em fluxo de
conhecimento a partir de influéncias especificas relacionadas a ciéncia dos
materiais, a0 comportamento de compra do consumidor, a capacidade de
manufatura, a intensidade do ambiente informacional para o ser humano e a
gestéo de pessoas como a base para a capacitagdo em inovagdo, ou Sgja, em suma,

um ambiente de mudancas como o campo do Design.

4.2.3 P&D 2004 — Artigo 3

Titulo: Cultura de projeto e racionalidade

Categoria: Design de Produto

Autoria: Wagner Batista (UFCG — Campina Grande/PB) e Daniel Batista
(UFPB — Jo&o Pessoa/PB)

Palavras-chave: Cultura de projeto; racionalidade técnica; projeto de

produto

No terceiro artigo, os autores iniciam a discussdo considerando o Design como
fruto da divisdo social do trabalho e da cultura de projeto produzidos pela
industrializacéo capitalista desde o século XVIII. Sendo herdeiro do utilitarismo e
do racionalismo, os projetos desenvolvidos no éambito do campo do Design
tornam imprescindivel a racionalidade técnica. Logo, o estudo presente busca
advertir para algumas digressdes do racionalismo, as quais colocam em
perspectiva questionadora algumas das “verdades’ que temos como estanques no

campo.
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Primeiramente, os autores afirmam que a chamada cultura de projeto
desenvolveu-se lentamente, atingindo seu apice na Modernidade, sendo o campo
do Design um de seus beneficiarios. Logo, resultante da supracitada divisdo social
do trabalho, instaurada pela indlstria capitalista, a atividade do designer
configurou-se a partir da especializacéo, pela industria, de artesdos e desenhistas,
transformando-os em projetistas de produtos manufaturados. Com efeito, a cultura
de projetos deu significado aos aspectos da producdo material, destacando
atributos e revelando principios diretores da producéo industrial: a produgdo em
serie, a simplificacdo da forma, a padronizagcdo de produtos, a funcionalidade
objetiva, entre outros, constituiram o corpo tedrico dos projetos de produtos
industriais, configurando o esforco de racionalizagdo da producdo, patrimoénio da
cultura de projeto. Ainda, conforme os autores, a racionadidade da producgédo
viabilizou o aperfeicoamento de produtos, permitindo que utensilios cumprissem
devidamente suas fungbes. Contudo, eles também afirmam que a proficiéncia
técnica acabou sendo empregada para gerar deformidades de produtos: utilizada
de modo instrumental, a técnica tornou-se ambivalente, aperfeicoando ou
deformando artefatos. Logo, observa-se que contrariando sua vocagao histérica, o
Design tornou-se sujeito a apropriacdo instrumental, pois a economia de mercado
explorou potencialidades dos projetos de produto, viabilizando a coexisténcia de
tendéncias dispares, 0 que nem sempre configura no desenvolvimento de bons
produtos.

Deste modo, sendo caracteristica mister do campo do Design — a época de
suas primeiras configuracdes e até mesmo hoje — aumentar a eficacia de produtos;
observa-se gue a eficiéncia ndo esta necessariamente relacionada ao valor de uso
ou a fungdes substantivas da producdo: seu fundamento &, antes, a rentabilidade
exigida pela economia de mercado, em detrimento da qualidade funcional, estética
ou qualguer outra. Logo, os autores afirmam que é a ideologia libera que impde
uma nova racionalidade aos projetos de Design, fundada na légica do mercado,
aplicando a criacdo e producdo do campo do Design 0s mesmos preceitos
adotados em outras esferas da vida social. Conforme discorrem, a racionalidade
liberal legitima o pragmatismo econdmico em nome da eficiéncia técnica, sendo o
campo do Design absorvido pela |6gica mercantil. Assim, o desenvolvimento de
produtos ndo pode estar dissociado de concepgdes preliminares e do uso criterioso

de métodos de projetar, afina ndo sendo uma atividade subjetiva ou arbitraria, a
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pratica do Design refletida nos projetos de produtos revindicase da
funcionalidade dos bens materiais e culturais, sendo racionalidade e método
fundamentos do projeto de produto.

Assim, conforme 0s autores, 0 resgate da natureza dos projetos permite
aferir a sua consonancia com objetivos historicos e 0 esclarecimento de sua
propria definicdo. A racionalidade é enganosa, e 0s projetos de produtos, por
serem projetos sociais, ndo se desenvolvem retilineamente de modo a preservar
suas motivagdes seminais. Logo, utilidade e necessidade, na economia de
mercado, esfera em que estes existem, ndo sdo coincidentes: a utilidade dos
produtos ndo coincide necessariamente com a necessidade dos usuarios, e 0s
designers devem atentar para isso.

Deste modo, apesar de suas limitacbes, o funcionalismo afirmou-se ao
longo do século XX como principal matriz do desenvolvimento de projetos de
produtos. Conceitos como funcionalidade, racionalidade e objetividade sdo
referéncias indispensaveis para o Design, que por meio do projeto, busca solucdes
técnicas e formais capazes de assegurar a fungdo de utensilios. Contudo, a
obtencdo desse equilibrio ndo é pacifica: sdo produzidos para uso e para venda e,
como mercadorias, devem sinalizar valores de uso e de troca. Assim, 0s autores
afirmam que apesar de indispensavel, a racionalidade ndo é univoca. Ela é
empregada com diferentes fins, podendo acentuar valores ou desprezar
necessidades elementares. Logo, conforme os autores, uma andlise histérica pode
apontar para usos controversos dos produtos do campo do Design, permitindo-nos
argumentar que o Design contemporaneo ndo é consoante com sua vocacao
histérica, ou sgja, que na economia de mercado o campo do Design ndo conseguiu
afirmar sua vocagdo funcional. A racionaidade pretendida pela cultura dos
projetos de produtos foi desvirtuada pelo pragmatismo econémico,
instrumentalizada por estratégias da producéo capitalista, viabilizando a digresséo
do valor de uso, ou sga, a prevaléncia do valor simbdlico dos produtos
capitalizados por estratégias de marketing. Como o Design ndo pode, nem deve,
ignorar o entorno social, nem tampouco se reduzir a solugdes puramente formais,

faz-se necessério atentar atais configuracdes.
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Observa-se nos artigos de 2004, portanto, atraves de exemplos das
categorias de Ergonomia de Produto, Metodologia de Projeto e Design de
Produto, uma abordagem interdisciplinar tanto na aproximagdo de metodologias
de projeto quanto na aproximacao de conceituagdes de distintos campos, como a
Arquitetura e o Design, por exemplo. Estas aproximacgdes, muitas vezes possiveis
justamente pela questdo metodol 6gica, intensificam as discussdes tedrico-préticas
do campo ao apresentar novas frentes de abordagem. Ainda, na edicdo de 2004 as
guestbes racionails continuam a apresentarem-se como tema relevante,
primeiramente sendo exaltadas para, em uma Ultima referéncia, serem revistas a
partir de uma contextualizacdo politico-econdmica. Esta pluralidade de visdes,
gue caracteriza 0 campo e evidencia sua estrutura, através do trabalho com
questdes de ordem pratica ou tedrica advindas de distintas esferas do
conhecimento, é o que constitui nosso objeto de estudo e o que constitui, também,

0S aspectos a serem investigados nos artigos aqui apresentados.

4.3
Anais P&D 2006

O P&D 2006, a 72 edicdo do evento, ocorreu em Curitiba/PR, no Centro
Universitério Positivo. Com um total de 580 artigos, estafoi a primeira edicdo em
que as categorias tematicas seguiram aquelas do ja citado documento intitulado
Revisdo da tabela de Areas do Conhecimento sob a ética do Design, organizado
no Rio de Janeiro em 2005 pelo Comité de Assessoramento da area de Desenho
Industrial do CNPg. Estas, com o respectivo nimero de artigos, constituem-se em:
Design da Informacéo (7 artigos); Design de Interfaces Digitais (17 artigos);
Design de Interiores (7 artigos); Design de Jogos (4 artigos); Design de Joias (1
artigo); Design de Moda (20 artigos); Design de Processos Interativos e | mersivos
(3 artigos); Design de Produto (18 artigos); Design de Redes (0 artigos); Design
de Superficies (2 artigos); Design e Ambiente Construido (6 artigos); Design e
Cultura (31 artigos); Design e Ensino (38 artigos); Design e Estética (9 artigos);
Design e Estudos de Subjetividade (11 artigos); Design e Etica (3 artigos); Design
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e Gestao (27 artigos); Design e Semidtica (12 artigos); Design e Sustentabilidade
(42 artigos); Design e Urbanismo (2 artigos); Design Editorial (11 artigos);
Design, Ergonomia e Usabilidade (52 artigos); Design Gréfico (45 artigos);
Design, Materiais e Processos de Fabricacdo (24 artigos); Design Social (22
artigos); Design Téxtil (5 artigos); além da categoria Poster (177 artigos). Destes,
temos a seguinte quantidade em artigos sobre metodologia de projeto e
semelhantes: Design de Interfaces Digitais (3 artigos); Design de Interiores (2
artigos); Design de Moda (5 artigos); Design de Produto (5 artigos); Design e
Cultura (2 artigos); Design e Ensino (12 artigos); Design e Estudos de
Subjetividade (4 artigos); Design e Gestdo (6 artigos); Design e Semidtica (1
artigo); Design e Sustentabilidade (6 artigos); Design Editorial (3 artigos);
Design, Ergonomia e Usabilidade (11 artigos); Design Gréafico (5 artigos);
Design, Materiais e Processos de Fabricacdo (9 artigos); Design Social (3
artigos); Design Téxtil (1 artigo); Poster (33 artigos). Destes 111, selecionamos 3,
oriundo 1 da categoria de Design e Ensino, 1 de Design e Estudos de
Subjetividade e 1 de Design e Cultura. Suas denominagbes séo Metaprojeto: o
Design do Design; A criatividade como a principal e diferenciadora ferramenta
do designer e As semelhancas e as distin¢cbes no uso de metodologia no Design

moderno e no Design pds-moderno. A seguir, as consideracdes individuais.

4.3.1 P&D 2006 — Artigo 1

Titulo: Metaprojeto: o Design do Design

Categoria: Design e Ensino

Autoria: Dijon de Moraes (UEMG — Belo Horizonte/MG)
Palavras-chave: nova abordagem projetual; reflexdo e critica ao método

projetual; sistema-Design

O primeiro artigo discute metaprojeto como um espaco de reflexdo disciplinar e
de elaboracdo dos contelidos da pesquisa projetual. Conforme o autor, a nogdo
nasce da necessidade de uma “plataforma de conhecimento”, que sustente e
oriente a atividade projetual em um cenario de constante mutacdo. Pelo seu

carater dindmico, o metaprojeto se despontaria como um “pack of tools’, que
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considera 0 método dialético, bem como todas as hiplteses possivels que
exploram a potencialidade do Design, mas que ndo produzem resultados como um
modelo projetual Unico ou solucBes técnicas pré-estabelecidas. Assim, ele seria
um apanhado de possiveis acdes projetuais, adaptaveis aos mais distintos projetos
e contextos. Logo, o metaprojeto poderia ser considerado como, segundo palavras
do autor, o0 “projeto do projeto” ou, melhor dizendo, “o Design do Design”.

Conforme o autor, o metaprojeto caracteriza-se como uma instancia
din@mica, adaptavel a diferentes contextos, a realidade, sempre em movimento,
seguindo a fluidez da sociedade e das inovagdes requeridas. Neste sentido, ao
considerar a realidade como um “cendrio complexo e mutante”, o metaprojeto se
apresenta como uma alternativa a metodologia convencional, e em ambito mais
abrangente, como suporte de reflexdo na elaboragcdo dos contelidos da pesquisa
projetual. Assim, o metaprojeto, dentro de sua esfera de atuagdo, constitui-se
como um instrumento de auxilio a prética do Design, gjudando na compreensdo e
interpretacdo das complexas condigdes produtivas e projetuai s contemporaness.

O autor ainda afirma que o metaprojeto transcende o0 ato projetual, pois se
configura como uma reflexdo critica sobre o préprio projeto a partir de um cenario
no qual se destacam os fatores produtivos, tecnolégicos, mercadoldgicos,
materiais, ambientais, socioculturais e estético-formais, tendo como base analises
e reflexbes previamente readlizadas através de antecedentes e estratégicos
recolhimentos de informagfes. Assim, pelo caréter de abrangéncia, o metaprojeto
explora toda a potencialidade do Design, mas ndo produz um modelo projetual
anico, nem solugdes técnicas pré-estabelecidas. a atividade aqui entendida seria,
entdo, em sentido amplo, como uma disciplina projetual dos produtos industriais e
servicos, bem como um agente transformador nos ambitos tecnol dgicos, sociais e
humanos. Ainda, o autor denomina tais “resultados’ em uma proposta conceitual
(concept), destinada a um novo artefato industrial; ou a efetuacéo de uma analise
corretiva (diagnose) em um produto e/ou servico existente.

Para tal feito, isto €, para o desenvolvimento de tais agdes, 0 metaprojeto
verifica previamente o ciclo de vida, a tecnologia produtiva e as matérias-primas
aplicaveis nos produtos e/ou servicos, bem como os fatores sociais e
mercadolégicos correlacionados, a coeréncia estético-formal e os fatores de
usabilidade intrinsecos aos artefatos industriais. Assim, 0 autor observa que o

metaproj eto se baseia em seis topicos basi cos, podendo ser estendidos conforme a
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complexidade do projeto: fatores mercadolégicos; sistema produto/Design (uma
ampliacéo do conceito de Design Estratégico, no qual o produto, a comunicacdo, a
distribuicdo e o servico tém o mesmo peso e importancia); sustentabilidade
ambiental; influéncias socioculturais; tecnologia produtiva e materiais
empregados e tipol 6gico-formais e ergondmicos. Estes, conforme o autor, se bem
trabalhados, contribuem de maneira altamente eficaz para o desenvolvimento de
acOes através do metaprojeto.

Com efeito, a aplicagdo do metaprojeto constitui-se, portanto, em uma
sintese do esfor¢o utilizado na decomposicdo e decodificacdo dos cenarios
possiveis no campo do Design, procurando, por fim, promover uma maior e
melhor qualidade dos artefatos industriais e servicos, a qual reflita em beneficios
para 0s usuarios, e de igual forma, para a cultura produtiva e para a cultura
projetual do Design — este, aqui entendido como um campo de conhecimento
estratégico e avancado, pertencente ao complexo cenario mundial que ora se
estabelece.

4.3.2 P&D 2006 — Artigo 2

Titulo: A criatividade como a principal e diferenciadora ferramenta do
designer

Categoria: Estudos de Subjetividade

Autoria: Jorge Elias Dolzan (UDESC — Florianopolis/SC)

Palavras-chave: criatividade; Design; metodologia

No segundo artigo, o autor trata da importancia da andlise e determinagdo do
processo criativo do designer, que possibilita um acréscimo diferenciador na
estratégia de uma empresa a0 compor a metodologia de projeto. Logo, ao
impulsionar empresas de forma positiva na competitividade do mercado, dando a
criagtividade a potencialidade de contribuir no desenvolvimento socia e
econdmico, o autor afirma que o designer deve se fundamentar no processo
criativo como diferenciador de seus trabal hos.

O autor inicia o artigo discorrendo sobre inovagao, sobre como os valores

efémeros de um mercado global condicionam a conceituagdo de bens focados


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

114

neste unico valor, termo este que, distante de seu conceito direto, atribui-se quase
gue exclusivamente, no campo do Design, a pequenas e breves ateracbes de
padrdes estéticos, pragméticos e representativos. Logo, inovar, nestes tempos de
efemeridade, pouco se aproxima do fazer o novo: poucos sG0 0S segmentos que
investem no novo, no conceituar algo ainda ndo conceituado; poucas sdo as
empresas gue investem em analises de mercado, buscando perceber necessidades
novas, e porque ndo afirmar necessidades reais. Entretanto, o Design aparece no
cend&rio mundial como um servico diferenciador competitivo de muitas empresas,
ou sgja, como uma atividade de inovagdo, por mais que na maioria das vezes esta
se apresente superficial.

Também, o autor afirma que ser criativo ndo é apenas um estado de
espirito, sendo uma atividade que requer um preparo, técnicas, que necessita de
métodos variados que visam unir intuicdo, |6gica, fantasia e razéo para um Unico
fim, buscando respostas e, acima de tudo, questionamentos para as configuractes
do mundo atual. Conforme Hesketh (1983, p.19, apud. DOLZAN, 2006: 3),
essencialmente, o primeiro estdgio iniciase na sensibilizacdo do problema: o
individuo percebe determinada situagdo como problematica; em seguida processa
os elementos necessarios a melhor compreensdo da situacéo; depois, busca ideias
gue constituem alternativas de solucéo para, finalmente, criticando-as, avaliando-
as, escolher a melhor ou as melhores. O autor ainda afirma que praticamente
todas as profissOes requerem pensamento criativo, entretanto algumas, como o
Design, transforma-a em ferramenta, sendo requerido um continuo e intenso uso
desta para o desenvolvimento de bons resultados. Assim, no campo do Design, a
prética criativa costuma estar ligada ao préprio projetar, fato que colima a
aproximagdo entre uma metodol ogia que trabalhe especificamente o ato projetual
e passos, etapas que trabalhem o ato criativo, sendo, por vezes, 0 processo criativo
encarado como uma parte importantissima, definidora de sucesso da metodologia
de projeto. Conforme o autor, o0 ser criativo ndo consegue ser criativo do nada,
precisa de referenciais, de repertorio sobre o assunto a ser criativo — logo, precisa
de um pensar |6gico e encadeado.

Contudo, o autor ainda aponta para o fato de que a criatividade, no campo
do Design, ndo deve estar atrelada apenas a fase de geragdo de alternativas,
geralmente presente nas estruturas de metodologia de projeto — tida como a

Ciéncia que se ocupa da definicdo, organizagao e solucdo de problemas tedricos e
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préticos a partir de ferramental metodol6gico — mas sim em todas as suas etapas,
desde a compreensdo do problema, a geracéo de alternativas até a producéo final,
principalmente quando escolhas devam ser tomadas. Ainda, ele afirma que ndo se
pode deixar levar por um tecnicismo exacerbado, que coloca o dominio datécnica
acima do pensamento criativo, mas sim que deve-se, primeiramente, pensar
sempre em uma aplicacdo e um resultado que ndo dependam apenas de uma boa
execucdo visual, estética, mas que também tenham um embasamento relevante
criativamente — e, para tal, o pensamento criativo continuo, em todas as fases
projetuais, atuando como base destas, faz-se necessério.

Com efeito, e por fim, o autor afirma que a metodologia de projeto,
juntamente da criatividade induzida durante todo o seu processo, potencializa a
inovacdo, intensificando o gerenciamento de andlise de qualidade das etapas
metodol 6gicas e levando todo o processo de projeto a um direcionamento l6gico e
diferenciador profissional, que alcanca, entdo, resultados criativos e inovadores,

estes tdo almejados pelo campo.

4.3.3 P&D 2006 — Artigo 3

Titulo: As semelhancas e as distin¢des no uso de metodol ogia no Design
moderno e no Design pds-moderno

Categoria: Design e Cultura

Autoria: Guilherme CorréaMeyer (Uniasselvi — Indaial/ SC)

Palavras-chave: Design; metodologia; moderno; pos-moderno

JA no terceiro artigo, 0 autor apresenta pontos comuns e distintos no uso de
metodologia de projeto entre 0 Design moderno e o pds-moderno. Conforme ele
afirma, tanto em uma circunstancia como noutra, 0 objeto desenvolvido pelo
designer caracteriza-se como fruto de um processo que o fez surgir. Tal processo
marca, em ambos 0s casos, etapas determinadas, sejam €elas precisas, herméticas e
concatenadas ou desconexas, abstratas e flexivels. O fato de se apresentar 0
produto concretizado revela um processo que o gerou, 0 que caracteriza, portanto,

um processo de Design e a sua necessidade de estudo.
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Assim, uma das maneiras de se confrontar os pontos comuns a cada uma
das formas de se fazer Design, sob as categorias moderna ou pos-moderna;
constitui-se, portanto na apreciacdo dos envolvidos com o ato projetual. Em cada
um dos casos, a relacdo que se estabelece entre os participantes guarda suas
particularidades, mas em ambos a presenca dos participantes - que excedem a
figura do designer — é percebida. Para fins de elucidacdo, neste estudo, moderno é
tido como sinénimo de novo, aideia que objetiva o progresso, a histéria linear, o
sistemético, a busca, incessante pela novidade e a crenga na ordem como forma de
se atingir as metas de desenvolvimento; enquanto que pés-moderno, de carater
contraditorio e polémico, é tido como a associacdo que dirige ao termo inclinacéo
a desordem, a ruptura com o novo, as outras formas de se tratar o
desenvolvimento que ndo mais ocorrerd sob a tutela do progresso ou a aceitagdo
do caos em contraponto a ordem.

Assim, o autor afirma que as escolas que se encarregam do ensino do
Design apresentam em suas grades curriculares, categoricamente, uma espécie de
modelo metodol égico fruto do que se chamou Design Moderno, consolidando-se,
portanto, um conjunto de etapas que obedece, e a0 mesmo tempo constréi, uma
carta de fundamentos. Logo, tais regras viriam ordenar o processo de se fazer
Design, um processo visto como proprio do periodo moderno, no qua se
encontram em destague etapas organizadas sequenciais e concatenadas.
Entretanto, o adiantamento ou o retrocesso a uma destas etapas, fora de seu tempo
previsto, pode ocasionar prejuizos para com o produto que se desenvolve.

Por outro lado, o autor afirma que se percebe também a participacéo de
designers gue n&o orientam seu processo de desenvolvimento de produtos sob a
ordem de uma metodologia formada por etapas sequenciais. A estes designers,
ndo é possivel que se estipule como regra, que garantird a legitimidade de seu
produto enquanto produto de Design, o cumprimento das etapas (de forma
sequencial ou ndo) comumente utilizadas no que se apresentou como Design
moderno.

Assim, para exemplificar tal discussdo, o autor apresenta dois projetos,
discorrendo sobre a forma e a metodologia empregadas em seu desenvolvimento.
Primeiramente, ele apresenta um projeto desenvolvido por indio da Costa, um
escritorio de Design carioca. Este justifica seu trabalho afirmando que em todos

0S momentos deixa-se clara a lucidez sobre a progresséo do desenvolvimento da
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proposta montada pelo escritorio: 0 processo € marcado visivelmente pelo
cumprimento de cada uma das etapas que constituiriam um método estabelecido
antecipadamente, enfatizando a importancia de cada uma das etapas que
rechearam o0 processo de Design utilizado. Por outro lado, um projeto
desenvolvido pelos irmdos Campana € descrito como um processo de
desenvolvimento de produtos que parte de uma vontade que lhes é singular e
alheia, sendo muitas vezes alheia também a vontade do cliente que lhes venha
contratar. Neste caso, ndo ha a orientacéo mediada por um briefing especifico, e
0s pontos que lhes faz iniciar a criagcdo de determinado produto séo referéncias
guardadas da infancia ou de outros elementos percebidos ao acaso e ndo da
solicitacdo de um cliente.

Logo, 0 autor observa que 0 estudo desenvolvido ndo tem como intengdo
resolver a questdo que viria legitimar um produto como sendo produto de Design,
pois ndo se acredita que 0 uso ou 0 ndo uso de uma metodologia de projeto,
formada por etapas delineadas e preestabelecidas, sga suficiente para que se
determine a legitimidade do Design do produto que Ihe sera fruto. Assim, o autor
conclui processos distintos podem, e levam, a produtos distintos, e que tal

pluralidade é o que enriquece e caracteriza 0 campo do Design e sua producéo.

A partir destes artigos selecionados no evento de 2006, pertencentes as
categorias de Design e Ensino, Estudos de Subjetividade e Design e Cultura,
podemos perceber que questdes acerca do pensar metodol 6gico em suas estruturas
préoprias, a relevancia da criatividade e sua proximidade com a atividade do
profissional do campo do Design e distingbes entre o projeto e 0 projetar de
diferentes periodos historico-sociais s8o os enfoques discutidos no momento.
Ainda trazendo a tona o discurso racional, e colocando-o em oposicdo a dita
fluidez contemporénea, novamente e com mais forgca observa-se a necessidade de
investigar preocupacdoes de ordem subjetiva e de entender como estas se

configuram no campo do Design a partir de suas materializagoes.
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4.4
Anais P&D 2008

Na 82 edicdo do evento, o P&D 2008, sediado em S&o Paulo/SP, no Centro
Universit&rio Senac, foram aprovados 548 artigos, divididos nas seguintes
categorias gerais. Teoria e Critica do Design (96 artigos); Histéria do Design (51
artigos); Metodologias do Design (99 artigos); Pedagogia do Design (32 artigos);
Projetos em Design (105 artigos) e Design e Tecnologia (165 artigos). Destes,
114 abordam os termos supracitados, na quantidade de: Teoria e Critica do
Design (17 artigos); Historia do Design (4 artigos); Metodologias do Design (45
artigos); Pedagogia do Design (13 artigos); Projetos em Design (8 artigos) e
Design e Tecnologia (26 artigos). Destes 114, os 3 artigos estudados
correspondem a 2 da categoria de Metodologias do Design e 1 da categoria de
Teoria e Critica do Design. Seus titulos sdo: A Metodologia como instrumento do
pensamento interdisciplinar no Design, Design contemporéaneo: entre as gavetas
e as multiplas conexdes e Design e Fenomenologia: pensando o método por meio
de uma leitura sobre experiéncia, vivéncia e intuicdo. A seguir, as consideragoes

individuais.

441 P&D 2008 — Artigo 1

Titulo: A Metodologia como instrumento do pensamento interdisciplinar
no Design

Categoria: Metodologias do Design

Autoria: Juliana Pontes Ribeiro (FUMEC — Belo Horizonte/MG)
Palavras-chave: metodologia; interdisciplinaridade; conceito

No primeiro artigo, considera-se que a interdisciplinaridade ganha importancia no
Design contemporéneo e impde a formacdo de estratégias de projeto
diferenciadas, que podem ser trabalhadas no contexto académico e profissiona a
partir do conceito de metodologia de projeto. Assim, a autora discute como a

metodologia serve como eixo para que um designer possa transitar por
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conhecimentos diversos sem desconstruir a natureza especifica do projeto em que
atua.

Em principio, a autora argumenta que a no¢do de interdisciplinaridade, de
maneira geral, diz respeito a visdo do todo, do conjunto de variaveis que atuam no
contexto de producéo e recepcdo de um projeto. Essa definicdo assusta o
profissional, pois traz em s uma exigéncia de desdobramento em relacéo ao
universo de pesquisa para 0 desenvolvimento de um projeto. Porém, uma das
formas de se produzir ainovagao, o inusitado, solugdes exclusivas e diferenciadas,
€ através de uma pesquisa que avanca sobre as fronteiras dos campos de producéo
tradicionais de cada &rea do Design.

Com efeito, apdés o exemplo de um designer de moda que construiu
vestidos com modelos do século XIX em papel, a autora afirma que este designer
alcancou tais resultados utilizando recursos tipicos do Design Gréfico, e tal fato
ocorreu, pois o profissional possui dominio de um método que envolve pesguisas
de vérias naturezas. tematica, historica, cultural, tecnologica e de materiais. A
metodologia em Design deve ser, assim, uma ferramenta para o pensar, ou sgja,
um instrumento para que um bom profissional consiga transitar pelos suportes,
tecnologias e pela logica profissional das areas afins a0 seu campo de atuagéo.
Portanto, segundo a autora, a metodologia em Design deve contemplar uma
investigacdo da dimensdo cultural dos seus projetos, considerando habitos,
caracteristicas sociais, bem como o repertério visual de uma determinada época,
os significados e os aspectos simbolicos dos materiais. O entendimento das
questdes culturais que condicionam o contexto simbdlico de um projeto alimenta
as possibilidades de transitos interdisciplinares, demonstrando que considerar essa
dimensdo simbdlica ja traz em s uma possibilidade criativa. Logo, com esta
abordagem de projeto, a autora afirma que o0 designer apresenta recursos e
argumentos para deslocar suportes, repensar formatos e adaptar tecnologias, sendo
capaz de produzir, entdo, a t&o requeridainovacao.

Logo, na interdisciplinaridade presente no campo do Design, percebemos
que a habilidade em se manipular tipos, formas, cores, imagens e outros
elementos gréficos € determinante para a eficacia de uma boa ideia, ou sgja, a
materializacdo de um bom conceito. A partir desse ponto de vista, percebemos
gue uma equipe interdisciplinar tem a funcéo de expandir o potencial criativo de

um projeto, especialmente no momento de brainstorm, na formacéo das diretrizes
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conceituais do trabalho. No entanto, vemos também que a geracdo de alternativas,
posterior ao processo de construcdo do conceito, depende muito de um
especiaista, seja ele profissional da pratica ou um estudioso da area.

Por fim, observa-se que reunir profissionais diversos em um grupo de
trabalho caracteriza-se como uma tendéncia de mercado hoje, confirmada pela
presenca dos varios grupos denominados “coletivos’, nos quais um espaco fisico
€ dividido por profissionais com formagdo em éareas afins, que desenvolvem
projetos de forma interdisciplinar. Entretanto, temos de atentar que somente o
simples fato de estar em um grupo de trabalho interdisciplinar ndo garante ao
designer um pensamento global sobre os projetos: € preciso que exista uma nova
forma de se pensar a prética projetua; uma légica mais abrangente, desenvolvida
na prépria formacgdo académica do designer. A autora questiona, portanto, como
esse pensamento interdisciplinar pode ser considerado na formagdo de um
designer? A resposta, ao que tudo indica, se encontra no entendimento do que é
metodologia: sendo esta uma estratégia que traga caminhos para se chegar a um
determinado resultado, nela consideramos as variantes técnicas (aspectos
materiais) e as variantes culturais (aspectos imateriais) de um projeto para
desenhar um campo de acdo, um tracado tatico do Design. Logo, uma esfera
depende da outra, caracterizando a metodologia como uma investigacdo dos
métodos adequados as circunstancias do projeto. Portanto, tanto em projetos
préticos como em pesquisas, temos na metodologia a chave para a formacéo de
um profissional e académico mais versatil, capaz de articular conhecimentos de
areas afins em prol do seu universo de atuacdo de origem, seja na sua dimensao
estratégica ou tética — a tética, equivalente aos passos, as agdes para se chegar ao
resultado, ou sgja, os métodos, enquanto que a estratégia, equivalente ao

raciocinio, aforma de pensar o Design.

442 P&D 2008 — Artigo 2

Titulo: Design contemporaneo: entre as gavetas e as miltiplas conexdes
Categoria: Teoria e Critica do Design

Autoria: Larissa Palazi de Assis, José Neto de Faria e Eloize Navalon
(Anhembi Morumbi — S&o Paul o/SP)
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Palavras-chave: Design; método; analitico e sistémico

No segundo artigo, os autores afirmam que o Design contemporaneo, isto €,
aquele pensado e praticado no momento presente, e ndo um estilo especifico
conforme concebemos o Design Moderno (a0 menos ndo presentemente, sem o
distanciamento historico), apresenta caracteristicas especificas que podem refletir
nas suas concepcoes projetuais. Deste modo, o artigo propde discutir e refletir
sobre as mudancgas metodol 6gicas nas formas de pensar a formacdo dos objetos
culturais contemporaneos, analisando 0 método cientifico analitico e 0 método
cientifico sistémico para compreender as suas influéncias na determinacéo das
principais questdes do Design atual. Ao acreditar que os objetos culturais do
Design contemporaneo sd podem ser produzidos pela associagdo destes dois
modelos do pensar, 0s quais trariam nos principios légicos cléssicos e na
multiplicidade de possibilidades as conexdes necess&rias a formagdo de seus
produtos e servicos, tal estudo faz-se relevante.

Logo, os autores principiam por discorrer sobre como o mundo moderno
tomou forma a partir da Revolugcdo Francesa e da Revolugdo Industrial,
respectivamente durante os séculos XVIII e XIX, e como, também neste novo
mundo, comegou a tomar forma o campo do Design —um conceito bastante amplo
que assume variadas materializagdes e significagdes conforme a linha de
pensamento adotada em cada época. Mesmo hoje, conforme afirmam os autores,
os profissionais do campo do Design ainda costumam definir seu campo de
conhecimento conforme sua atuag&o ou pratica profissional. Contudo, conceituar
ou definir o que é Design de uma forma generalista caracteriza-se como uma
tarefa dificil, posto que este esta em constante transformacgdo, admitindo
divergéncias pelas multiplas interpretacdes. Principal mente no Brasil, por ser uma
area pouco conhecida e precariamente delineada; discutir, refletir, escrever e
compreender o Design, através da organizacdo do conhecimento, pode revelar
estruturas mais consistentes do Design contemporaneo.

Assim, 0s autores consideram que 0 campo do Design ndo apresenta
fronteiras claras, e move-se entre as disciplinas dependendo da necessidade do
problema ou da natureza do fendmeno o qual propde resolver ou compreender.
Logo, consideram também que o Design como érea do conhecimento € propicio

ao trabalho em conjunto com outras areas, abrangendo conhecimentos que vao
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aém das areas usualmente utilizadas nas atividades econdmicas e industriais.
Assim, o0 que principalmente diferencia o Design das Ciéncias tradicionais € que
0s seus conhecimentos requeridos pela sua praxis pertencem a diferentes
ramificagbes das Ciéncias cléssicas (Fisiologia; Ciéncias da Natureza;
Matematica; Ciéncias Humanas); e sua praxis questiona, provoca e confirma a
cultura de uma determinada sociedade, configurando os objetos de uso e os
sistemas de informacdo. Com efeito, a l6gica da préaxis permite ao homem
transformar a naturezae asi mesmo.

Os autores ainda afirmam que, apesar de o Design ser caracterizado mais
pelo seu campo de atuagdo do que pelo seu campo de conhecimento, iSO nao
causa empecilhos para se pensar a busca de certo saber e de certo saber fazer:
deve-se refletir que o campo do Design ndo se basela apenas nas questbes
relacionadas a praxis, pois a busca do saber fazer esta intrinsecamente ligada ao
saber reconhecer e compreender teoricamente o como fazer. Assim, diante de tal
pressuposto, € importante relacionar o método cientifico analitico ou cartesiano,
com a estruturagdo das Ciéncias cléssicas, e o0 método cientifico sistémico ou
complexo da organizagdo do pensamento, com a estruturagdo do pensamento
contemporaneo. Na abordagem analitica os fendbmenos sdo analisados em partes
ou sistemas, cada vez menores. simplificando, as Ciéncias classicas ou
tradicionais estdo inseridas neste método de organizar o seu pensar. Entretanto, o
método cientifico classico, herdado da tradicdo analitica ou cartesiana, estaria
superado pelos seus principios reducionistas, pois produz linguagens
compartimentadas, muitas vezes incomunicavels entre s, fragmentos da realidade
do homem e do seu conhecimento. Com efeito, a interdisciplinaridade e a
transdisciplinaridade, caracteristicas do campo do Design contemporéneo pelo
transito de conhecimentos, ndo se enquadram em nenhum grupo classico da
Ciéncia. Assim, este método analitico de organizar e gerar conhecimento nao
consegue produzir todas as respostas necessarias ab momento contemporaneo. Ja
0 método sistémico, surgido no final século XX, postula que as partes s6 podem
ser entendidas dentro do contexto do todo, mais amplo, diferentemente do método
cientifico analitico que isola um fendmeno a fim de entendé-lo causando a
incomunicabilidade de conhecimentos. Logo, o primeiro modelo é organizado
pela multiplicidade de conexdes possivel's, dos varios blocos e conjunto de blocos;

enquanto que o segundo modelo organiza linearmente por justaposicdo ou
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sobreposicdo dos blocos, sendo estes extremamente demarcados e delineados.
Diante de tais caracteristicas, observa-se que o Design contemporaneo necessita
dessa nova forma de pensar o mundo, principamente para poder se firmar como
area do conhecimento interdisciplinar e transdisciplinar, para gerir as incertezas e
ambiguidades que o cercam, para romper com os tradicionais limites demarcados.
Entretanto, ele também necessita da forma de pensar o mundo anterior, para
ajudé-lo na compreensdo e organizacdo dos problemas a serem resolvidos. Com
efeito, percebe-se que o transito de conhecimentos produz ainda um olhar
multifacetado que traz beneficios ao campo do Design, ampliando a reflexdo, o
conhecimento e proporcionando a criatividade e a inovacdo. Assim, observa-se
gque o Design contemporaneo de objetos culturais depende estritamente da
aplicagdo de ambos, 0 método cientifico analitico e o método cientifico sistémico,
para projetar 0s seus novos objetos culturais.

Por fim, os autores consideram que o método cientifico analitico ou
cartesiano e 0 método cientifico sistémico ou complexo da organizacdo do
pensamento constituem a base para a compreensao da formagao do objeto cultural
do Design atual. Ao andisar os dois métodos, percebe-se que ambos se
complementam na producdo dos objetos culturais do Design contemporaneo, pois
seus produtos e servicos dependem das duas formas de pensar. Contudo, ao
analisar 0s objetos culturais e seus principios 16gicos, ao longo do tempo, pode-se
perceber o predominio de objetos mais rigidos nas suas formas e funcbes
perdendo espaco para os objetos mais flexiveis, adaptaveis e moveis. Com efeito,
observa-se ainda que os autores, enfim, consideram a metodologia empregada no
Design contemporaneo como livre, a qual propicia diferentes frentes e abordagens
aos desafios propostos pel os agentes da esfera social em geral.

443 P&D 2008 — Artigo 3

Titulo: Design e Fenomenologia: pensando o método por meio de uma
leitura sobre experiéncia, vivéncia e intuicao

Categoria: Metodologias do Design

Autoria: Rodrigo Goncalves dos Santos (CEFET-SC — Florianépolis/SC)

Palavras-chave: método; Fenomenologia; projeto
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No terceiro artigo, o autor apresenta uma reflexdo sobre método e Design,
apresentando uma visao sobre o projeto de Design e sua esséncia por meio de uma
abordagem fenomenoldgica. Sugere-se uma atitude de projetar pela indagacao,
retornando as coisas mesmas, indicando a experiéncia, a vivéncia e a intuicdo
como possibilidade num projeto de Design. Com efeito, o artigo ilustra e enfatiza
a Fenomenologia como base filosofica de um possivel método projetual em
Design.

O autor inicia ainvestigagdo ao considerar que a teoria e a metodologia do
Design se desenvolveram baseadas em determinadas hip6teses de fundamento e
condicgdes prévias, as quais se subentendem ou se ignoram. Dedicar-se ateoria do
Design significa ocupar-se também das nogdes que sirvam de suporte ao proceder
metodolégico ou ao conceito criador, enfim, implica em ocupar-se
filosoficamente. Como a metodologia do Design contribuiu de forma consideravel
a estabilizacdo da disciplina a partir dos anos de 1960, especialmente depois da
grande expansdo econémica do mercado ocorrida apds a Segunda Guerra Mundial
nos paises industrializados da Europa; o Design teve que se adaptar as condicdes
novas de criagdo, producéo e circulagcdo de bens de consumo. Assim, os designers
se esforcaram para integrar os métodos cientificos no seu processo projetual para
entdo serem aceitos pela industria como interlocutores sérios. A Escola de Ulm
(1953-1968) teve um papel precursor neste aspecto, e 0 esforco por definir o
processo projetual no sentido histérico-conceitual conduz a um contato com o
pensamento cartesiano, racional. Logo, a filosofia do racionalismo foi convertida
no modelo da metodologia do Design: adaptaram-se ou modificaram-se métodos e
técnicas derivados da teoria cientifica para que o designer pudesse progredir seu
caminho.

Conforme o autor, atualmente, questdes do significado estédo adquirindo
cada vez mais importancia no campo do Design. Presentemente, estabelece-se
apenas a pergunta metodol 6gica de como se projeta, sem antes perguntar o que
projetar. A metodologia, ou 0 ensinamento dos métodos, engloba um ponto de
vista cientifico, ou sgja, mais que a estreita nocdo da metodologia classica do
Design, visto que esta se ocupa quase que exclusivamente dos métodos de acdo
fisica (amplamente documentados), enquanto que pouco se trabal hou, até hoje, em
uma descri¢do extensa dos métodos de acdo intelectual no Design. Descrever estes

meétodos torna-se necessario, visto que novas tendéncias indicam cada vez mais a
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aplicacdo de métodos, como os semidticos (de signos) e os hermenéuticos (de
interpretacdo).

Logo, para a Fenomenologia, possivel ponto de abordagem deste embate
metodol6gico recém explicitado, ndo se pode pensar 0 ser humano como uma
parte do mundo, como um simples objeto da Biologia, Psicologia ou Sociologia,
nem encarcerar sobre ele o universo da Ciéncia: todo o universo da Ciéncia é
construido sobre 0 mundo vivido, e se quiser pensar a propria Ciéncia com rigor,
apreciar exatamente seu sentido e seu alcance, precisa-se primeiramente despertar
essa experiéncia do mundo da qual ela é expressdo segunda. Assim, ao se estudar
a Fenomenologia e langar uma visao da possivel relacdo desta com o Design, vé-
se que devemos nos valer menos do objeto em si e muito mais do objeto em uso,
pois convém adquirir uma postura de indagagdo e busca para entender o que o
objeto significa para o usuério, ou seja, entender como o objeto esté inserido no
mundo e como 0 homem o percebe e se relaciona com ele. Considerando que o
homem se relaciona com 0 mundo através de mediadores e, que esses mediadores
S0 0s objetos, observa-se que estes podem, em certos momentos, dar a dimenséo
de mundo e sentido a experiéncia do ser humano na esséncia de sua existéncia.
Conforme o autor, ao olhar as limitacfes cognitivas do método dedutivo, ou segja,
de inferéncia, propde-se complementa-lo por um método intuitivo, ou perceptivo:
um Design destinado a resolver as exigéncias funcionais ou encarado como
expressao dos principios eternos da natureza é substituido pela expresséo pessoal,
originada da criatividade de cada um. Com efeito, cabe ressaltar que isto ndo
significa um retrocesso ou uma perda da caracteristica metodol 6gica intrinseca ao
Design, mas sim que se destaca, aqui, a importancia da vivéncia de quem projeta
0 produto, da sua experiéncia de vida em olhar as coisas na sua esséncia. Logo,
projetar pelaindagacdo € uma atitude fenomenol 6gica.

Por fim, o autor também considera que o designer, hoje, € formado apenas
para responder questbes, e ndo formulélas. Assim, a contribuicdo da
Fenomenol ogia pode ser observada, portanto, na (re)aproximacéo do Design com
sua verdadeira razéo de existir: “eu projeto uma coisa, e esta coisa € um mediador
para 0 ser humano se relacionar com o mundo”. Deste modo, o autor afirma que o
estudo desenvolvido e as reflexdes nele apontadas ndo surgem com o intuito de
colocar em desvantagem os métodos de acdo fisica, uma vez que estes estdo

amplamente documentados e demonstram sua eficacia em determinadas situagoes;
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mas sim um convite a uma reflexdo metodoldgica e filosofica em sua raiz.
Conforme o autor, 0 método € hoje encarado como uma série de procedimentos
|6gicos, mas isto pode ser (re)pensado se observarmos dificuldades do ato de
projetar, afinal retornar as coisas mesmas, projetar pela indagacdo, utilizar a
intuicdo como principal método sdo atitudes que ndo devem ser menosprezadas
nem serem olhadas com heresia. Assim, vemos que a experiéncia, a vivéncia, a
intuicdo e a indagacdo sdo fundamentais para uma leitura acerca do Design

enquanto agente sociocultural.

Com os artigos selecionados na edicdo de 2008, estes prioritariamente
oriundos das categorias de Metodologias do Design e Teoria e Critica do Design,
observam-se as preocupagoes e discussdes acerca de metodologias caracterizadas
a partir de distintas frentes cientificas, como a abordagem analitica e o sistémica,
e como tais configuragdes podem influenciar no projeto e no projetar no campo do
Design, principalmente com a crescente configuragdo interdisciplinar do campo.
Também, observa-se um questionamento de ordem filosofica, que aproximado da
questdo metodol6gica acaba por questionar justamente seu carater automatico e

racional, assunto recorrente em grande parte dos artigos aqui estudados.

4.5
Anais P&D 2010

A 9 edicdo do P&D ocorreu em 2010 em S&0 Paulo/ SP, na Universidade
Anhembi Morumbi. Esta, contou com um total de 529 artigos, divididos nas
seguintes categorias: Teoria e Critica do Design (91 artigos); Historia do Design
(54 artigos); Metodologias do Design (93 artigos); Pedagogia do Design (33
artigos); Projetos em Design (121 artigos); Design e Tecnologia (137 artigos).
Destes, 104 tratam sobre metodologia e termos afins: Teoria e Critica do Design
(10 artigos); Historia do Design (3 artigos); Metodologias do Design (37 artigos);
Pedagogia do Design (11 artigos); Projetos em Design (25 artigos); Design e
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Tecnologia (18 artigos). Dos 3 artigos selecionados, 2 pertencem a categoria de
Metodologias de Design e 1 pertence a categoria Pedagogia do Design. Seus
titulos sdo: A evolucdo dos métodos projetuais, Projeto conceitual: proposta
interdisciplinar e A autonomia na construcdo de métodos em projetos de Design.

A seguir, as consideracOes individuais.

45.1 P&D 2010 - Artigo 1

Titulo: A evolucdo dos métodos projetuais

Categoria: Metodologias do Design

Autoria: Julio Carlos de Souza van der Linden, André Pedroso de Lacerda
e Jodo Pedro Ornaghi de Aguiar (UFRGS — Porto Alegre/RS)
Palavras-chave: metodologia projetual; métodos de projeto; modelos de

projeto

Neste artigo, os autores abordam o estudo da metodologia projetual no campo do
Design, com o intuito de contribuir para uma maior compreenso de sua nogéo e
posicdo no ja mencionado campo. Partindo de um panorama histérico, que
comeca na década de 1950 e avanca até os dias mais recentes, eles abordam a
evolucdo do paradigma linear dos primeiros modelos até as representacdes
sistémicas do processo projetua contemporaneo, fato decorrente do aumento da
complexidade dos produtos industriais. Entretanto, eles ressaltam que as
representacbes devem ser comparadas e estudadas com cautela, pois devemos
sempre considerar o fato de que cada uma reflete o periodo em que foi
desenvolvida

Conforme os autores, a ideia de projeto € relativamente recente: esta
nasceu ao longo da Idade Moderna, antes das revolucdes industriais, e se tornou
uma caracteristica desse periodo ndo s6 no sentido restrito de projeto de artefatos,
moradias ou cidades, mas também na concepcdo de que todas as dimensdes da
vida podem ser projetadas. Em Arquitetura, Design e Engenharia, 0 projeto
apresenta caracteristicas particulares gue ndo sdo apenas técnicas, mas refletem e
tém impacto em aspectos sociais e politicos. Assim, a atividade projetual acaba

por implicar no atendimento simultaneo de requisitos de diferentes naturezas, em
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uma abordagem sistémica, que de algum modo afetara aspectos como o
desempenho, a interagdo com futuros usuarios, 0 meio-ambiente ou a sociedade.
Logo, os autores citam a percepcdo da complexidade inerente aos produtos
desenvolvidos a partir da segunda metade do século XX como uma das razdes
para 0 desenvolvimento de estudos sobre métodos para projeto de produtos nas
décadas de 1950 e 1960. Entretanto, eles também afirmam gue até os anos 1970 o
pensamento dominante na metodologia em Design seguia as ideias de Descartes
no Discurso do Método (1637, apud. AGUIAR, LACERDA e LINDEN, 2010: 2);
mas que foi com as ideias de Paul Feyerabend (1989, apud. AGUIAR,
LACERDA e LINDEN, 2010: 2), que se opunha a um modelo determinado para
uso geral, que os estudos sobre métodos projetuais passaram a explorar outras
possibilidades. Logo, a partir de novos pontos de vista, a metodologia projetual
passou a caracterizar-se ndo como um fim para o estabelecimento objetivo de
funcdes, mas sim como um fim para entender como as pessoas interagem com 0s
produtos no seu ambiente.

Destarte, 0 processo de acumulagdo de capital e o desenvolvimento
cientifico e tecnologico nos seculos XVIII e XIX levaram a um modelo de
organizacéo do trabalho no qual as funcbes de concepcdo e producdo foram
separadas, e cada uma passou a contemplar um grande numero de disciplinas
profissionais. Essa ruptura, conforme os autores, que transformou o artesdo em
operario ou projetista, permitiu um novo modo de producdo de bens, através dos
quais apenas uma parte muito pequena das necessidades do individuo acaba sendo
suprida pela acdo direta do seu trabalho. Com efeito, na medida em que a
atividade projetual passou a ser exercida cada vez mais por especialistas, com alto
nivel técnico e/ou cultural, e na medida em gque o desenvolvimento das técnicas de
representacdo foi se estabelecendo como um sistema de informagdes confiavel,
também os papéis de concepcdo e de materializacdo dos produtos foram se
tornando cada vez mais distantes.

Ainda, o avangco simultaneo das tecnologias e do mercado, associado as
ideias de progresso, higiene e conforto, abriram novas perspectivas de projeto. No
Design surgiram os primeiros esforcos por uma racionalizacdo do processo
projetual, principalmente com os estudos sobre metodologia desenvolvidos na
HfG Ulm. Esses estudos estavam relacionados a pratica profissional e ao

reconhecimento académico dessa préatica, através dos quais havia o objetivo de
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racionalizar o processo projetual, encontrando meios para evitar 0 comportamento
errético e para tomada de decisdo, bem como o0 desgjo de obter respeitabilidade
académica para a prética projetual e para 0 seu ensino, 0 que, supunha-se, seria
alcancado com um tratamento cientifico do processo projetual. Assim, aém da
experiéncia da HfG Ulm, a partir nas décadas de 1950 e 1960 houve grande
esforco em diversas &reas projetuais para o desenvolvimento de métodos que
permitissem lidar com a complexidade e com aincerteza presentes nos problemas
gue se avolumavam com o desenvolvimento das tecnologias.

Apés este periodo, entretanto, nas Ultimas décadas do século XX, as
transformacdes da sociedade, conjugadas com avancos tecnol 6gicos, alteraram o0s
papéis das profissdes ligadas a inovacdo. Entre outras mudancas, a sua utilizacdo
fol ampliada, como engenheiros que passaram a pensar também em negocios,
administradores preparados para liderar a inovagcdo tecnoldgica e designers
assumindo responsabilidades pelo ciclo de vida dos produtos. Com isso,
observou-se uma mudanca na realidade do projeto: antes compartimentada, agora
ela depende da integracdo entre as areas profissionais envolvidas em todas as suas
etapas.

Assim, entendendo os modelos como uma manifestacdo do discurso
projetual, ou do discurso do método no Design, percebe-se no periodo de meio
seculo uma significativa evolucdo entre 0 modelo primario, aquele linear e
estanque, e 0 modelo contemporaneo, mais ciclico e aberto. Entretanto, conforme
j& mencionado, os autores afirmam que cabe cautela ao comparar modelos de
épocas digtintas, principalmente considerando a evolugdo das tecnologias de
determinado periodo, que certamente tém um papel importante em suas
diferencas. Da época de producdo em massa, passa-se para a era da customizagdo
em massa — logo, o aumento da complexidade dos problemas de projeto se torna
natural na busca pelo atendimento simulténeo dos fatores projetuais. Com efeito,
guestiona-se: estéo errados os que propdem modelos lineares, com fases e
retroalimentagcdo? A resposta, conforme o0s autores com base no conhecimento
disponivel, € de que ndo; afina todas as formas propostas para modelar o
processo projetual podem funcionar, dependendo do contexto em que se estd
trabalhando. Deste modo, faz-se fundamental compreender a concepgéo
subjacente de cada método de modo a utiliza-lo adequadamente.
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452 P&D 2010 - Artigo 2

Titulo: Projeto conceitual: proposta interdisciplinar

Categoria: Pedagogia do Design

Autoria: Andréa de Souza Almeida (Universidade Preshiteriana
Mackenzie — S&o Paulo/SP)

Palavras-chave: criatividade projetual; interdisciplinaridade; Design

Gréfico

O segundo artigo discute a reflex@o sobre a definicdo e as caracteristicas de um
projeto conceitual, em virtude da existéncia de escassas informagdes a respeito do
assunto. A discussdo transcorre a favor de uma metodologia operaciona de
projeto que incentiva a criatividade e a intuicdo, valoriza a experimentacéo,
possibilita resultados diferenciados e o encontro de um percurso projetual mais
auténomo. Ainda, a exemplificagdo na utilizagcdo de uma proposta interdisciplinar,
por parte da autora, demonstra a preocupacdo de se construir uma reflexdo
contextualizada e fundamentada por disciplinas que auxiliam o processo
metodol 6gico.

Destarte, conforme a autora, o pensar em Design automaticamente traz a
tona a associacdo a projeto, associacdo esta coerente, pois o campo do Design
configurar-se como uma area que é compreendida mais pela sua prética que pela
sua teoria. Em relagdo ao projeto, a autora afirma que ha todo um discurso da
forma como ele é conduzido: o projeto nasce em virtude de uma necessidade e
como tal vincula-se a um objetivo, seguindo proposi¢des que sdo construidas em
funcdo da conducdo metodologica adotada. Logo, o projeto € considerado
conceitual quando ele objetiva uma proposta diferenciada, algo que ainda ndo foi
pensado e que deve satisfazer as necessidades reais dos individuos. Deste modo, o
projeto conceitual parte, portanto, primeiro de uma problemética bem delineada,
verificada sob os pontos de vista necessarios a sua complexidade — fato que
permite que haja um entendimento amplo do propdsito e do seu objetivo; para
depois atuar na producdo. Assim, o que diferencia um projeto conceitual de um
outro qualquer, segundo a autora, € 0 seu grau de ineditismo, pois aém do seu
aspecto formal e funcional incomum, os valores simbdlicos agregados a ele

devem ser coerentes.
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Também conforme afirma a autora, o0 projeto conceitual € construido por
pesquisas detalhadas de mercado e campo, as quais propiciam, quando a
conceituagdo, que se encontre algo que ainda ndo foi pensado. Para ta feito,
observa-se ser necessario o conhecimento dos habitos e costumes da sociedade no
qual o projeto sera desenvolvido e para qual ele sera direcionado, pois ao se
pensar em algo inovador, nota-se ser fundamental que ainovacdo ndo sgjavistade
forma estranha, mas sim como algo imprescindivel. Logo, o0 comportamento
linear costumeiramente caracteristico da maioria dos projetos acaba tendo de ser
repensado, pois um procedimento muito racional impede a expressividade
fundamental do projeto conceitual. Com efeito, definir o partido projetual
apresenta-se como tarefa complexa, visto que traca-se um caminho antes nao
trilhado. No entanto, deve-se também estar aberto ao que se deixou de lado,
permitindo uma visdo ampla, na qual a escolha sgja vista ndo como a Unica
solucdo possivel, mas sim como a primeira a ser experimentada, pois caso ndo
segja satisfatoria, ha as outras possibilidades a serem testadas. Assim, observa-se
gue trabalhar com um partido projetual gera varios conceitos relacionados entre si,
conduzindo ao mesmo objetivo; entretanto, de formas diferentes.

Ainda, segundo a autora, 0 projeto conceitual construido e organizado
intuitivamente em todo 0 seu processo, provoca estudos mais soltos, um percurso
dindmico e criativo. Neste sentido, 0 processo de criagdo de um projeto conceitual
deve eliminar as amarras de um projeto comum, sendo necess&rio que se
estabelecam  prioritariamente  agueles condicionantes  basicos, como:
funcionalidade, material, perfil do usuario, local de venda ou disponibilidade e
tempo de uso. Partindo desses parametros, o encontro da solugdo inovadora acaba
por ocorrer em funcéo da andlise extensiva de produtos similares, observando os
aspectos positivos e negativos do que existe e indo ao encontro do que ainda ndo
foi pensado.

Além disso, a autora apresenta caracteristicas especificas do projeto
comum em detrimento do projeto conceitual. Seriam elas. i) projeto comum — a
solicitagéo de mercado determina a pesquisa, o conceito do produto € definido em
funcdo dos produtos similares, observando o que esta funcionando e tendo boa
aceitacdo de mercado, sendo a preocupacdo bésica a de que o produto a ser
desenvolvido ndo fuja da linguagem usual, para facilitar a sua execucéo e

colocacdo no mercado; ii) projeto conceitual — a proposta € construida por uma
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sequéncia de pesqguisas, iniciadas para entender a problematica detectada e atingir
a verdadeira necessidade do usuario, devendo apontar os produtos existentes no
mercado que atendam a essa problemética e fazendo uma andlise detalhada desses
produtos.

Com efeito, parailustrar a nogéo de projeto conceitual, a autora apresenta
o resultado de um trabalho projetual académico acerca do mercado musical. A
proposta deveria atender ao desenvolvimento de um produto gréfico conceitual,
porém ter viabilizagdo de mercado, isto é, ser passivel de producéo e colocagédo
em pontos de venda da cidade de S&o Paulo. Cada grupo participante definiu o
objetivo e direcionamento do seu projeto, a partir das pesguisas bibliogréficas, do
mercado e de campo. Os resultados visuais e conceituais séo apresentados no
artigo, caracterizando as descrigOes apresentadas pela autora acerca da nogéo de
projeto conceitual.

Por fim, observa-se que o objetivo geral do projeto conceitual é
demonstrar a importancia do binémio criatividade e método para o
desenvolvimento de um projeto de programacdo visual a partir da relagdo
equilibrada dos conceitos de cada disciplina envolvida. Além de ampliar o
raciocinio criativo do aluno, utilizando os meios representativos adequados, o
projeto conceitual busca propiciar a integracdo entre ideia e expressdo. Ainda, é
importante ressaltar que cada projeto conceitual exige uma condugdo
metodol 6gica singular, principalmente na etapa de concepcdo, pois esta associado
a busca de uma solucéo inovadora, que depende do olhar criativo do designer,
conduzindo a pesquisas continuas de referéncias e possibilidades de solucgdes.
Com efeito, tal fato demonstra um comportamento reflexivo por todo processo,
umamaior consciéncia e, consequentemente, uma maior maturidade nos designers
que desenvolvem projetos conceituais. Assim, como cada projeto possui um
caminho préprio que é construido durante 0 seu percurso, ndo ha uma receita
prévia, sendo a consciéncia de um processo reflexivo, que deve ser fomentado

com pesquisas e discussdes continuas.

453 P&D 2010 - Artigo 3

Titulo: A autonomia na construgdo de métodos em projetos de Design
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Categoria: Metodologias do Design

Autoria: Patricia Jorge VieiraLima, Susana Medeiros Vieira, Mauro Alex
Rego, Lurdete Cadorin Biava e Rodrigo Gongalves dos Santos (I1FSC —
Florianépolis/SC)

Palavras-chave: autonomia; metodos em Design; Design e ensino

O terceiro artigo aborda investigacbes e discussdes sobre autonomia nas
construcfes metodol 6gicas no contexto de projetos de Design. Paratal finalidade,
consideram-se questdes relacionadas & conceitos e elementos de métodos de
Design; incertezas e mutabilidade da realidade complexa e aspectos da autonomia
gue apontam para a assuncdo do sujeito frente aos seus limites. Os autores
apresentam, ainda, um estudo de caso realizado com estudantes de graduagéo com
0 intuito de perceber solucbes a partir de um direcionamento metodol 6gico menos
limitante. Por fim, discute-se o0 pensar 0 método sem, no entanto, limitar o poder
critico-reflexivo proposto por esse tipo de construcéo: trabalhar o método a partir
do individuo, em contraposicdo a0 entendimento de que o individuo deva se
adaptar ao método.

Com efeito, os autores iniciam o estudo abordando o uso banaizado da
palavra "método” e de termos correlatos como "metodologia’, "modelo” e
“ferramenta’, fato que prejudica o entendimento do significado do termo e de sua
aplicacdo, podendo conduzir o individuo a incompreensdo de possiveis
significados. Conforme afirmado pelos autores, a autonomia pode ser bloqueada
pelo ndo conhecimento das possibilidades e dos limites, bem como pela ndo
capacidade de acdo do individuo em relacdo a um método de trabalho especifico.
Um exemplo que ilustra tal fato € a recorrente confuséo acerca de método de
pesquisa e método projetual, o que acaba por prejudicar o entendimento da
esséncia dos métodos de trabalho no campo do Design. Para defini-los, pensa-se
como resultado de um projeto de pesquisa o préprio documento do projeto em si,
organizado e denominado de acordo com as especificidades de cada um; e
enquanto que como resultado de um projeto de produto, pensa-se no produto
propriamente dito ou seu protétipo. Com efeito, a percepcado dos propositos de um
projeto contribui para o entendimento de como se pode pensar e construir um

método de trabalho coerente, auxiliando ainda na compreensdo dos elementos
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relacionados. Em suma, pode-se dizer que o método de trabalho — apesar de ser
diretamente dependente de cada tipo de projeto — trata da definicdo de metas a
serem alcangadas, da divisdo de etapas e do estabelecimento de tarefas a serem
cumpridas, além da organizacdo de tempo e do levantamento de recursos
necessarios para sua execucao.

Conforme os autores, os métodos, em geral, sdo apresentados em
fluxogramas lineares que ndo representam como o designer trabalha em uma
Situacéo real, uma vez gque eventos impedem o cumprimento fiel da estrutura
plangjada. No entanto, considera-se que a realidade tem mais elementos e relagcoes
que a razéo é capaz de compreender, sendo, portanto, impossivel perceber sua
totalidade e gerar postulados absol utos sem que se desconstrua a realidade. Logo,
faz-se necessario mudar a forma de pensar projetos, pois nesse contexto dinamico
€ preciso assumir a incerteza e 0 caos como elementos participantes do seu
desenvolvimento.

Em seguida, os autores baseiam-se em Thackara (2008, apud. BIAVA,
LIMA, REGO, SANTOS e VIEIRA, 2010: 3), que apresenta quadros de
referéncia para pensar projetos no mundo complexo que indicam a implicacéo de
uma mudanca fundamental na relagdo entre as pessoas que fazem as coisas e as
que vao utilizélas ou vivé-las. Deste modo, 0 primeiro quadro propde uma
mudanca de perspectiva do plangamento e do projeto: sentir e reagir sdo
procedimentos fundamentais para se projetar em uma realidade que ndo espera
para ser reprojetada. Ja o segundo quadro, sugere o conhecimento profundo do
contexto, ou sgja, a compreensdo de todo 0 ecossisterna em que o0 projeto serd
desenvolvido e/ou aplicado; enquanto que o terceiro quadro postula que é
fundamental compreender a necessidade de didlogo e a troca entre as areas do
conhecimento no desenvolvimento de projetos. Assim, o entendimento dessas
premissas e a adogdo desse tipo de postura implicam em uma mudanca da relacéo
sujeito-objeto no método de desenvolvimento de projetos. os desvios e as
dificuldades ocasionados pela dindmica da realidade sdo entendidos como efeitos
subjetivos humanos, visto que os sistemas complexos demandam um alto nivel de
autonomia dos elementos-componentes, ou sgja, 0 designer deve assumir-se ndo
mais como executor ou proponente no desenvolvimento do projeto, mas como

elemento intrinseco de sua estrutura.
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Destarte, os autores afirmam que € preciso pensar autonomia como um
caminho a tomar e agdes a realizar, sendo necess&rio reconhecer e fazer uso das
leis, das coisas que ja existem para poder criar algo novo. Entretanto, esse novo
nao € algo que ndo existe, mas também ndo € algo que existe, € uma parte de um
todo que, no caminhar do processo auténomo do designer, foi ganhando forma e
se distanciando daguelas leis e coisas as quais fundamentaram todo o processo.

Assim, para colimar as questdes levantadas, os autores apresentam um
estudo de caso no qual os estudantes discutem o uso de metodologias e métodos
em uma proposta de trabalho considerando a forma como determinado projeto foi
desenvolvido em momentos académicos (mddulos) anteriores, comparando a
abordagem do semestre vigente. Na opinido deles, o uso obrigatério de
ferramentas no desenvolvimento do projeto tornou o trabalho lento e mais
desgastante, ndo obstante alguns deles afirmaram que receber um check list de
informagdes a serem coletadas e tarefas pré-estabel ecidas a serem cumpridas, por
exemplo, propicia uma melhor nocdo do que precisa ser cumprido em cada etapa,
oferecendo uma direcéo mais clara para o desenvolvimento do projeto.

Por fim, os autores postulam que € preciso ter claro que um método de
trabalho ndo deve ser um limitador: ele serve, naverdade, para nortear o projetista
durante o desenvolvimento do projeto. Assim, 0 método ndo depende apenas das
variaveis do contexto do problema, sendo necessario considerar ainda aspectos
relacionados ao projetista. Logo, deve-se refletir sobre a descoberta, a conexdo e a
construcdo do proprio caminho projetual, pois ndo se trata de uma simples
rejeicdo a estruturas metodoldgicas ja propostas, mas sim de uma maior
conscientizacdo projetual. Conforme os autores, o trabalho de andlise deve ser
consciente e maduro para aceitar que solucdes ja alcancadas podem contribuir
para o trabalho adequadamente, sem grandes modificagOes, e que, nesses casos,
ndo € preciso negar o existente — ao contrario: aproveitar-se do que ja foi feito,
construir ainda mais e compartilhar sdo procedimentos caracteristicos da dinamica
em gue vivemos. O método, portanto, ndo exige: ele € o caminho percorrido para

chegar aum resultado.

A partir dos artigos selecionados na edicdo de 2010, pertencentes as

categorias de Metodologias do Design e Pedagogia do Design, observamos a
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preocupacao em trazer a tona questdes historicas para a fundamentagdo e o
entendimento da esfera metodol 6gica e projetual no campo do Design. Também,
observa-se a discussdo acerca de projetos compreendidos como de ordem
subjetiva, ndo mercadoldgica e racional, ndo obstante tal caracterizacdo dé
abertura para inimeros guestionamentos na busca de seu melhor entendimento.
Ainda, mais uma vez a questdo interdisciplinar faz-se presente, bem como a
questdo particular, aqual € abordada a partir de um prisma individual no construir

e no fazer metodol 6gi co recorrentes no campo.

4.6
Anais P&D 2012

A 107 edicdo do P&D ocorreu no ano de 2012 na cidade de S&o LuisMA, na
Universidade Federal do Maranhdo. Contando com 923 artigos publicados, o
evento dividiu-se em 6 principais categorias e 12 topicos. Assim, temos. Teoria e
Critica do Design; Histéria do Design; Metodologias do Design; Pedagogia do
Design; Projetos em Design e Design e Tecnologia, com os topicos. Design
Grafico (157 artigos), Design de Produto (252 artigos); Design para Meios
Eletrénicos e Digitais (73 artigos); Design para Ambientes Construidos (49
artigos); Design Téxtil e de Vestuério (70 artigos); Design da Informacdo (30
artigos); Design, Ergonomia e Usabilidade (30 artigos); Design Sustentavel (59
artigos); Aspectos Artisticos do Design (21 artigos); Aspectos Comunicacionais do
Design (41 artigos); Aspectos Filosoficos do Design (34 artigos) e Aspectos
Sociais do Design (65 artigos), além do Mix de Artigos (42 artigos). Destes, 226
tratam dos supracitados termos: Design Grafico (35 artigos); Design de Produto
(69 artigos); Design para Meios Eletronicos e Digitais (19 artigos); Design para
Ambientes Construidos (8 artigos); Design Téxtil e de Vestuario (12 artigos);
Design da Informacéo (5 artigos); Design, Ergonomia e Usabilidade (7 artigos);
Design Sustentavel (17 artigos); Aspectos Artisticos do Design (2 artigos);
Aspectos Comunicacionais do Design (10 artigos); Aspectos Filosoficos do

Design (14 artigos) e Aspectos Sociais do Design (11 artigos), além do Mix de
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Artigos (17 artigos). Dos 3 artigos selecionados, 2 pertencem ao tOpico Aspectos
Filosoficos do Design e 1 pertence a Design de Produto. Seus titulos sdo:
Projetando pela exterioridade do projeto, A abordagem da inovacéo orientada
pelo design no desenvolvimento de novos produtos. orientagdes tedricas para um
possivel novo modelo processual e Entendimento da racionalidade limitada no
processo de projeto: uma contribuicdo a Ciéncia do Design. A seguir, as

consideracOes individuais.

4.6.1 P&D 2012 - Artigo 1

Titulo: Projetando pela exterioridade do projeto
Categoria: Aspectos Filosoficos do Design
Autoria: Paulo Reyes (UNISINOS — S&o L eopoldo/RS)

Palavras-chave: projeto; processo criativo; ensino

O primeiro artigo busca investigar processos metodoldgicos em Design. A
premissa neste estudo apresentada é a de que 0 processo de projeto € um processo
aberto, sujeito a acasos ndo previstos na defini¢do racional dos objetivos iniciais.
Nessa perspectiva, segundo o autor, todo e qualquer evento externo ao problema
inicial de projeto deve ser considerado como elemento de constitui¢do do projeto.
Ainda, o objetivo do estudo é apresentar uma proposta de método de projeto que
considere aspectos relevantes dessas teorias e encaminhe-as para uma visao mais
amplade projeto.

Para efeito deste artigo, o autor construiu uma |6gica de leitura que norteia
toda a reflexdo sobre o processo de projeto que esta marcada pelas seguintes
figuras: anterioridade, quando o projeto € pensado antecipadamente como uma
resolucdo de problemas em uma perspectiva de otimizacdo dos resultados,
interioridade, quando o projeto é pensado ao longo do processo como uma
maneira de refletir dentro da propria agdo; e exterioridade, quando o projeto é
pensado como um processo aberto, em uma perspectiva de sistema. Essas trés
perspectivas foram aproximadas a referéncias tedricas, construindo o problema
seja pela definicdo de uma anterioridade ao corpus em estudo — Herbert Simon
(1969, apud. REYES, 2012: 2); sga pela ¢tica de uma interioridade — Donald
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Schon (1983, apud. REYES, 2012: 2); ou pela exterioridade como interferéncia
ao corpus — Estudos Italianos.

Assim, por principio, considera-se que projeto € um complexo processo de
antecipacdo do futuro organizado pelo campo do Design. Ao examinar 0 processo
de projeto como uma atividade criativa e exploratoria de resolucéo de problemas
tipo analise — sintese — avaliacdo com foco na solucéo, observa-se que a busca
por uma solucdo do problema de projeto ndo € simples e nem linear; mas sim que
esta se constitui como um processo Sistémico que varia entre movimentos
constantes do problema para a solucéo, e da solugéo para o problema, sendo,
nesse sentido, o desenvolvimento do projeto quase sempre errético e nao
unidimensional.

O autor procede, entdo, discorrendo sobre como a agéo projetua ndo se
caracteriza pela certeza, mas sim pelas capacidades de operacéo que ocorrem ao
longo do processo de projeto. Conforme Simon (1969, apud. REYES, 2012: 3), a
ideia de “objetivo prévio” retira 0 pesquisador da prépria acdo projetual e o
posiciona em uma perspectiva “anterior” ao projeto; ou sgja, 0 projeto € pensado
como uma maneira de resolver todos os possivels contratempos de um jeito
preestabelecido, ja na construcdo do problema. Entretanto, diferentemente de
Simon (1969, apud. REYES, 2012: 3), o autor do artigo afirma que Schon (1983,
apud. REYES, 2012: 3) acredita que o processo de projeto ndo pode ser
concebido de fora, por uma espécie de anterioridade, mas na propria construcao
do problema ao longo do processo — interioridade. Com efeito, o autor discorre
sobre a concentracdo do foco na interioridade do processo de projeto ja
posicionando-o como uma situacdo problemética, ou sga, 0 “problema da
definicdo de problemas ndo é bem-definido”. Ainda, diferentemente de Simon,
Cross (2010, apud. REYES, 2012: 3) propde uma posicdo entre 0 universo da
Ciéncia e o das Artes Humanidades, buscando compreender a natureza das
atividades em Design que poderiam dar suporte e desenvolver, com robustez e
independéncia da Ciéncia ou das Artes, a disciplina do Design. Assim, o autor
afirma que enquanto a Ciéncia tem seu foco no mundo natural; as Humanidades,
na experiéncia humana; o Design concentrar-se no mundo artificial. Logo, para as
Ciéncias, os métodos estdo entre procedimentos de controle como os
experimentos, entre os processos de classificagcdo e nas andlises; enquanto que

para as Humanidades, estdo nas analogias, nas metaforas e nas avaliagcdes. Deste
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modo, para o Design, os métodos se constituiriam como modelagem, como
formacdo de padrdes e processos de sinteses. Portanto, se existe para essas
culturas uma maneira cientifica ou artistica de ser, existiria também uma maneira
“designerly’ para a atividade de Design — ou, conforme Cross (2010, apud.
REYES, 2012: 3), “designerly ways of knowing”.

Assim, observa-se que 0 Design enquanto um “processo de solucdo de
problemas’ caracterizase como um processo de solucdo por aproximacao ao
problema, colocando o processo como uma construcdo de hipoteses que devem
ser testadas ndo para solucionar o problema, mas para aumentar seu nivel de
complexidade.

Com efeito, para pensar a questdo da exterioridade do projeto, o autor
discorre sobre como Morin (2005, apud. REYES, 2012: 4) pensa projeto, como
uma acdo que é desenvolvida ao longo do tempo de maneira estratégica, sendo
alterada o tempo todo por fora. Para ele, estratégia seria a agdo, e ndo um
“programa determinado a ser aplicado sem variagdo no tempo”. Assim, com
Morin (2005, apud. REYES, 2012: 5), aponta-se para um sistema aberto e em
constante transformacéo; diferentemente de Simon (1969, apud. REYES, 2012:
5), o qua nem sempre € determinado, pois é aberto ao acaso e a0 erro; e ao
contrario de Schon (1983, apud. REYES, 2012: 5), no qual a acdo ndo sO estad
aberta a0 acaso, como deve estar em constante atrito com as perturbagoes
externas. Com efeito, observa-se uma visdo que privilegia a exterioridade como
acao projetiva, ndo podendo esta ser vista independente do sistema. Logo,
qualquer acdo em qualquer ambito sd pode ser descrita sob a 6tica do sistema,
com 0 sistema pressupondo um espago interno e um espaco externo em gque a agéo
€ 0 ato de articulagéo.

Por fim, o autor afirma que quando se relaciona a teoria revisitada —
Simon (1969, apud. REYES, 2012: 10), Schon (1983, apud. REYES, 2012: 10),
Morin (2005, apud. REYES, 2012: 10) — acredita-se que as diferentes maneiras de
olhar o projeto se caracterizam por diferentes dimensdes de projeto. Pode-se
destacar, ainda, que essas dimensdes de projeto estdo organizadas por niveis de
complexidade, sendo €eles: i) nivel 1, que nomeiase anterioridade, no qual
acredita-se que todo o projeto atende a um objetivo, no sentido de eficiéncia e
otimizagdo dos processos, mantendo com clareza a relagéo entre o objeto em s e

sua relacdo externa — nesse nivel, aproximamo-nos de Simon (1969, apud.
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REYES, 2012: 10); ii) nivel 2, que nomeia-se interioridade, no qual acredita-se
gue toda a acéo projetiva € uma acdo reflexiva em que o sentido do projeto estd na
propria reflexdo — aqui, aproximamo-nos de Schon (1983, apud. REYES, 2012:
10); e iii) nivel 3, que nomeia-se exterioridade, no qual acredita-se que todo o
projeto responde a um objetivo, mas esse objetivo ndo é fixo; € um ato reflexivo;
porém, acima de tudo, uma reflexdo por fora da acdo como tensionamento — aqui,
aproximamo-nos de Morin (2005, apud. REYES, 2012: 10). Logo, segundo o
autor, sustenta-se que, no campo do Design, a reflex&o pode ser tensionada por
um ato intuitivo; e que o sentido do projeto ocorre entre aidentificagdo do colapso

no plano racional e alivre associacdo no plano imaginario.

4.6.2 P&D 2012 — Artigo 2

Titulo: A abordagem da inovagdo orientada pelo design no
desenvolvimento de novos produtos: orientacfes tedricas para um possivel
novo model o processual

Categoria: Design de Produto

Autoria: Igor Escalante Casenote (FEEVALE — Novo Hamburgo/RS),
Filipe Campelo Xavier da Costa (UNISINOS — S&o L eopoldo/RS)

Palavras-chave: Design; inovacgao; produto; tendéncia

O segundo artigo considera que dois fatores fundamentais definem o
comportamento social e mercadolégico atual: a busca dos individuos pela
construcdo de identidade prépria perante a massa, além do consequente
complemento emocional através da aquisicdo de produtos significativos, e a
crescente demanda por novidades, responsavel pela defasagem precoce de muitos
produtos. Com efeito, nesse cenario de turbuléncias, observa-se a inovagdo
orientada pelo Design (ou Design-driven innovation) como premissa para
monitorar sinais de transformacgfes sociais, permitindo as empresas antecipar
demandas por produtos. Assim, busca-se, entdo, neste estudo, levantar
consideracOes teoricas sobre essa abordagem e como pode ser possivel trabalha-la

dentro dos processos de desenvolvimento de novos produtos.
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Em principio, o autor discorre sobre como a economia contemporanea se
define em parte pela disputa entre as organizaces por posicdes de mercado mais
vantgjosas. Com efeito, a busca pela compreensdo e o controle do futuro passou a
ser um dos objetivos fundamentais nas pautas estratégicas das organizagdes, como
por exemplo, na industria de utilidades domésticas, na qual essa meta influencia
diretamente o Design de produtos, visto que surge como estratégia para estreitar o
elo entre as metas corporativas e tudo aquilo que é ou ndo esperado pelos
consumidores. Deste modo, em uma sociedade caracterizada pela efemeridade —
seja com relacdo ao ciclo de vida dos produtos ou as posi¢des de mercado de uma
organizacdo ao longo do tempo — a busca por significados da novo sentido a
existéncia e ao cotidiano das pessoas, e 0 Design, conforme o0 autor, passa a ser
um agente de fundamental importancia na ardua tarefa de conceber produtos com
diferenciais |latentes e de ciclo de vida mais longos.

Assim, considerando que esse cenario € moldado por fatores pouco
manipulaveis de cunho social, tecnoldgico, politico e econdmico, qualquer
mudanca pode vir muito lentamente ao longo do tempo. Porém, segundo o autor,
processos de Desenvolvimento de Novos Produtos (DNP) podem oferecer base
substancial para o estabelecimento de rotinas proximas da teoria da inovacao
orientada pelo Design, uma abordagem estratégica que visa a aquisicdo de
informagdes sobre comportamentos sociais e captagcdo de tendéncias com base na
observacdo. Como a materializacdo de uma novidade é de especial visibilidade no
Design, faz-se necessario, hoje, o projetar experiéncias distinto dentre as mais
diversas experimentagdes e vivéncias, do usufruto de servicos até uma experiéncia
extraordinaria em termos de significado, resultante da aquisicdo e utilizacdo de
um produto ndo trivial, inovador nas suas dimensdes formais, funcionais e
simbolicas.

Entretanto, os bens de consumo ndo devem ser reduzidos a uma
significagdo no nivel de seu caréter utilitério e de seu valor no mercado. Conforme
0 autor, a funcdo mais importante de um produto esta subjetivamente implicita
nele, e ndo pode ser vista ou tocada. Esta funcdo consiste na habilidade desse
produto em carregar e transmitir significados culturais comunicaveis na
sociedade, sendo sua contribuicdo na formagdo dessa sociedade aguela
diretamente ligada a sua capacidade de expressdo e criagdo desses significados

culturais que, por sua vez, se expandem ininterruptamente em direcdo a um
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universo social cada vez maior, transformado com a contribuicdo tanto de
produtores quanto de consumidores. Nesse sentido, os significados sdo
intangivels, e, portanto necessitam da conjugacdo com outros atributos para que
sejam devidamente “experienciados’. Logo, a forma e a funcdo corroboram com a
significagcéo de um objeto para a concepcao e o desenvolvimento de um produto
pleno, pronto para ser satisfatoriamente usufruido.

Segundo o autor, 0 sucesso de um produto esta cada vez mais dependente
de uma complexa trama de agentes e varidveis que direta ou indiretamente
determinam o contexto no qual esse produto estard inserido e, portanto, sua
adequacdo a ele. Assim, torna-se necessario olhar para as demandas de um nicho
de consumidores, mas também surpreender, inovar e entregar a0 mercado
propostas nunca antes vistas ou sequer pensadas. Consequentemente, a chamada
inovacdo orientada pelo Design (ou Design-driven innovation) cria produtos nos
quais o diferencial competitivo esta nos significados imbuidos no seu amago, uma
vez que as transformagdes sociais favorecem a busca por valores intangiveis,
como um mundo mas belo, humano, ético e sustentdvel. Assim, se a
funcionalidade visa satisfazer as necessidades operativas do consumidor, o
significado do produto da conta das necessidades emocionais e socioculturais do
individuo.

Ainda, o autor afirma que essa orientagdo oposta ao conceito de user-
centered Design € justamente o preceito fundamental para a inovacdo radical de
significados, que por sua vez é o cerne da visdo do Design-driven innovation.
Nesse sentido, a relacdo até entdo dominante em que as empresas buscavam
atender uma demanda sinalizada pelo mercado de forma unicamente reativa é
colocada em segundo plano e, ao invés disso, as empresas que operam sob 0
Design-driven innovation adotam uma postura ativa, passando a fazer propostas
para 0 mercado que agreguem novos significados para os consumidores. Logo,
como reflexo da velocidade das transformagdes ja comentadas, os ciclos de vida
dos produtos ficam mais curtos, com excecdo daqueles que recebem “injecoes’
continuas de novidade que se encarregam de imbui-los com melhorias
significativas, especiamente agueles com o objetivo de fazer sua manutencéo
como lider de um segmento ou, entdo, angariar uma nova € mais vantgosa

posicao competitiva.
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Por fim, o autor comenta a necessdria reestruturacédo hierarquica dos
modelos de gestéo tradicionais dentro das organizacdes, afina um processo de
desenvolvimento de novos produtos baseado em subsidios sociais observados
necessita, sobretudo, de tomadas de decisdo &geis, 0 que nem sempre €
caracteristica das organizacfes na quais esse poder esta centralizado apenas nos

gestores, uma realidade recorrente no campo do Design.

4.6.3 P&D 2012 — Artigo 3

Titulo: Entendimento da racionalidade limitada no processo de projeto:
uma contribuicdo a Ciéncia do Design

Categoria: Aspectos Filosoficos do Design

Autoria: Felipe Gerenda e Leandro Miletto Tonetto (UNISINOS — S&o
L eopoldo/RS)

Palavras-chave: julgamento e tomada de deciséo; racionalidade

limitada; processo de projeto

O terceiro artigo busca propor o estudo das heuristicas, definidas como atalhos
cognitivos inconscientes comumente envolvidos em todos os processos de
julgamento e avaliacdo, como fonte de conhecimento pertinente a chamada
Ciéncia do Design. Para tanto, os autores tomam como base uma revisao tedrica
da abordagem de Herbert Simon (1981, apud. GERENDA e TONETTO, 2012: 2)
sobre os processos de julgamento e tomada de decisdo, juntamente dos conceitos
de racionalidade limitada e satisficing, todos considerados relevantes para a
questdo metodol 6gica no campo.

Conforme os autores, o0 julgamento e a tomada de decisdo sdo fungoes
complexas, que provocam a anadlise das caracteristicas de cada uma das opcdes
para determinada tarefa decisoria, bem como a estimativa das consequéncias
advindas da escolha a ser tomada. Nesse contexto, eles apresentam Simon (1981,
apud. GERENDA e TONETTO, 2012: 2), que descreve 0 Design como aguele
campo profissional que se ocupa de como as coisas deveriam ser, desenvolvendo
artefatos para atingir objetivos e questionando, também, se as formas de

raciocinio utilizadas nas Ciéncias Naturais sdo Uteis nesse contexto. Logo, para
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compreender que tipo de l6gica é Util ao processo de Design, dever-se-ia observar
aquela utilizada pelo designer na construgdo de seu raciocinio — a chamada l6gica
declarativa. Com efeito, os autores afirmam que as avaliagbes de quaisguer
pessoas, inclusive dos designers, sobre os problemas de trabalho, em
contrapartida, tendem a ser sempre parciais, resumidas, aproximativas.
Compreender, portanto, os padrdes de decisdo, deve ser uma preocupacdo do
profissional envolvido com processos de projeto. Neste sentido, os autores
discorrem sobre a chamada racionalidade limitada: constituindo-se de uma
tentativa de aproximar a teoria com como os individuos tomam uma decisdo e seu
comportamento efetivo, os modelos de racionalidade limitada buscam
compreender como a mente humana funciona em cada ambiente, quando os
individuos ndo conhecem todas as informagdes disponiveis relativas as opgdes de
escolha, nem detém todo o conhecimento necessario sobre tais aternativas.

Logo, no ambito da tomada de decisdo no campo do Design, somando-se a
racionalidade limitada, temos as heuristicas, que se caracterizam como regras
gerais de influéncia utilizadas pelas pessoas em determinado processo, ou sgja, as
formas simplificadas de julgamento, que levam a formas “menos racionais’ de
projetar.

Em Design, é de longa data a discussdo sobre o fato de o processo de
projeto responder a problemas bem estruturados ou mal estruturados. Conforme
0s autores, é a partir da década de 1950 que novas abordagens tedricas acerca da
tomada de decisdo foram graduamente incorporando aos seus model os aspectos
de incerteza e subjetividade do individuo. A insuficiéncia dos modelos normativos
da época, 0s quais buscavam estabelecer a forma como as decisdes deveriam ser
tomadas originou a busca por modelos descritivos do real processo de tomada de
decisdo do ser humano, os quais buscaram descrever como as decisdes sdo
tomadas na realidade. A inclusdo destes modelos descritivos a metodologia de
Design, no inicio dos anos 1970, surgiu como uma oportunidade para melhor
compreender e sistematizar as praticas e métodos de Design existentes na época.

Ainda, os autores consideram que o trabalho de Simon (1981, apud.
GERENDA e TONETTO, 2012: 3) sobre julgamento e tomada de decisdo
conduziu ao entendimento do ser humano como um individuo racionamente
limitado, n&o consciente das probabilidades envolvidas na tomada de deciséo, e

com restritas capacidades cognitivas. Assim, tendo como base este conceito da
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racionalidade limitada do ser humano, Simon (1981, apud. GERENDA e
TONETTO, 2012: 3) propde o conceito de satisficing como modelo descritivo de
tomada de decisdo. O satisficing postula que o objetivo pressuposto da
maximizacdo, ou seja, da totalidade de compreensdo, é praticamente irrealizavel
na vida real, devido tanto a complexidade do ambiente, quanto a racionalidade
limitada do ser humano. Logo, dado o desconhecimento acerca do quadro geral —
0 maximo — os individuos cessam sua busca por alternativas e tomam decisdes
assm que encontram opcOes que atendam seus critérios de aspiragdo, ou seja,
opcoes satisfatorias. Aplicado ao Design, esse conhecimento aponta que, na busca
de estruturacdo do problema de Design, € comum que buscas de informagoes
exaustivas sobre tal questdo ndo sgjam realizadas. Pelo contrario, segundo os
autores, € comum gue sejam realizadas buscas até que o problema seja definido de
forma “boa o suficiente”. Em complemento, os autores ainda afirmam que néo
existem problemas bem estruturados impostos pela natureza, de modo que a
racionalidade limitada do ser humano e o processo de satisficing se fazem
presentes ja na estruturacdo do problema em si, dando-lha forma de acordo com a
|6gicado individuo.

Ja com as heuristicas, que sdo regras gerais de influéncia utilizadas pelos
individuos para chegar aos seus julgamentos sob incerteza, observa-se a reducéo
nos processos complexos de estimar probabilidades e predizer resultados a
simples operagbes de julgamento. Vale ressaltar que, devido ao fato de a
utilizacdo destes atalhos cognitivos ser inconsciente, a tomada de decisdo sob
incerteza torna-se vulneravel a influéncias diversas ndo necessariamente
relacionadas ao tema problema ou de baixa relevancia. Assim, com base nesta
suscetibilidade decorrente do emprego de heuristicas pelos designers em seus
julgamentos, dois processos de interesse para discussdo surgem: aintuicdo na
tomada de decisdo e as interferéncias afetivas. Conforme os autores, 0s
julgamentos intuitivos ocupam uma posicdo entre as operagdes automédticas de
percepcd0 e as deliberadas de raciocinio, ou sga, baseiam-se em outras
informagdes que ndo a ldgica decorrente do seu conhecimento e pericia no campo.
JA as interferéncias afetivas sdo aguelas que, subjetivamente, podem levar o
agente a um raciocinio proprio, distante das operacdes automaticas, porem sempre

circunscrito em seu contexto.
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Assim, o presente artigo defende a ideia de que o Design poderia ser
beneficiado, como Ciéncia, se aprofundasse 0 estudo dos processos cognitivos por
tras da racionalidade limitada do ser humano, compreendendo, deste modo, as
heuristicas como ferramentas cognitivas envolvidas na estruturacéo e resolucéo de
problemas, tanto por parte do designer como pelo proprio usuério. Neste contexto,
além de entender o funcionamento do processo heuristico, o Design tem o papel

de aplicar e traduzir este processo em diretrizes de projeto.

A partir dos artigos selecionados na edicdo de 2012, oriundos das
categorias de Aspectos Filosoficos do Design e Design de Produto, observamos a
preocupacdo pela investigagdo acerca de caracteristicas proprias do projetar no
campo do Design, como a influéncia do contexto em que esta se encontra e a
influéncia de fatores externos, bem como uma maior preocupacdo com sua
insercdo nas esferas econdémica e mercadolOgica vigentes, através de técnicas
especificas utilizadas na busca por inovagdo nos produtos resultantes do campo.

Também, observamos ndo apenas nos artigos desta Ultima edi¢cdo do P& D,
mas sim em todos estes aqui apresentados, que as preocupacdes e inguietacoes
metodol 6gicas transitam por ambos os ambitos tedricos e préaticos, e que ta fato
guda-nos na tentativa de uma melhor compreensdo e aplicacdo da nocéo de
metodologia de projeto e termos equivalentes na pratica social do campo Design,
ndo obstante em alguns casos conceitos e abordagens apresentados sejam
passiveis de questionamentos mais aprofundados para seu melhor entendimento,
visto que, por vezes, ideias e nogbes se repetem, porém sob nomenclaturas
distintas.

Sabemos que a pequena parcela de artigos aqui apresentados e discutidos,
somente 18 de um universo de aproximadamente 657, configura-se apenas como
um pequeno recorte, um pequeno quadro de exemplos que visa auxiliar-nos em
nossas investigagbes. Analisando as naturezas de inquietacbes a0 mesmo tempo
distintas e préximas, em que termos e questdes se repetem em esferas antes de
aproximacdo impensavel, podemos perceber que, assim como na estrutura basica
existente para as metodologias de projeto, conforme ja apresentado no capitulo
anterior e, de certa forma, reafirmado aqui; também equivaente semelhanca é

apresentada quanto as inquietagcbes metodoldgicas e tedricas, ou sgja, também
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estas inquietacOes parecem ter uma estrutura em comum, Ou a0 menos Se repetir
em distintas categorias e tépicos do campo do Design. Logo, uma avaliagdo critica
de tal recorréncia faz-se necessaria, para um claro entendimento do campo em que
coexistimos. Nos diagramas 5 e 6 (figuras 5 e 6), apresentamos a estrutura e uma

breve sintese deste capitulo.
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CRITICA A NOCAO DE METODOLOGIA DE PROJETO NO
CAMPO DO DESIGN

A necessidade de uma abordagem critica do campo do Design é latente, conforme
j& apresentamos e discutimos ao longo deste estudo, principamente no capitulo 2,
com a afirmacdo e o exemplo de diversos autores da area que sobre esta
problemdtica discorrem ou discorreram. Optamos, nesta investigacdo, em
trabalhar com um recorte tedrico especifico — 0 da no¢éo de metodologia de
projeto no campo do Design — ndo obstante a abordagem critica pudesse se
estender a diversas, sendo a totalidade, das nocdes presentes no campo. Por
abordagem critica, consideramos aguele pensamento que, ao ser construido pelo
agente que o investiga, compreende ndo apenas 0s conceitos envolvidos — e por
conceitos pensamos aquilo gque € recorrente a determinadas situagoes, bem como
aquilo que é especifico, isto é para formular um conceito é necessario
considerarmos tanto a sua, em termos filosoficos, compressio, o coletivo, que é
comum a V&ios, quanto sua extensdo, o particular entendido no coletivo,
caracteristico a uma unidade —, como o contexto em gue tais conceitos surgem e
s80 aplicados. Logo, para construir a nossa abordagem critica, desenvolvemos um
estudo dos conceitos da nogao de metodologia de projeto existentes ao longo da
historia do campo do Design em &mbito internacional e nacional, bem como seus
contextos — e por contexto, entendemos um lugar quadripartido contemplando a
situacéo cultural (simbdlica), a situacdo econémica, a politica e a social vigentes a
época —, dém de um estudo mais pontual, acerca das nogdes apresentadas no
P&D, o mais importante congresso cientifico da érea no Brasil e na América
Latina. Com efeito, a0 darmos conta tanto do conceito quanto do contexto,
insténcias tanto abstratas (porém advindas de situacBes concretas), quanto
situagdes concretas propriamente ditas, necessarias para 0 pensamento critico;
buscamos apresentar, aqui, 0 que nesta investigagdo conseguimos observar.
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Conforme ja mencionado, o campo do Design surgiu gracas a uma
configuracdo cultural, econdémica, politica e social especifica, que propiciou sua
ocorrénciaz. com a Revolugdo Industriadl e a crescente industrializagdo e
racionalizacdo dos processos de producdo de artefatos industriais e bens de
consumo, ele comegou a tomar forma e a ganhar importancia primeiramente, nas
grandes nacdes, aguelas desenvolvidas econbmica e tecnologicamente; para
depois expandir-se pelo mundo para os paises periféricos através da adocéo,
destes, do mesmo sistema econémico dos paises desenvolvidos: o capitalismo. De
imediato, com composi¢cdo homdloga ao campo da Arte, afina este era 0 mais
proximo em termos de configuracdo estrutural; o campo do Design formou-se,
conforme afirma Cipiniuk (2013: 7), em formulacdo desenvolvida através de um
pensamento critico socioldgico, primeiramente a partir de noges carismaticas,
idealistas — aguelas que concebem o profissional como criador —, além de nogbes
formalistas, funcionalistas — que enxergam nas questfes visuais, materiais, nas
estruturas e formas a razdo de ser do campo. Assim, o designer eratido (e, ainda
hoje, por vezes, 0 €) como o criador “supremo” de seus projetos e produtos, ndo
obstante, na maioria das vezes, por fins de legitimacdo de sua agéo e do campo
como um todo, tenha agido (e ga) de acordo com uma estrutura planejada e
racional na pratica do seu oficio, estrutura esta de uso desgavelmente
minimamente “universal”. Com o surgimento dos primeiros estudos e propostas,
no ambito internacional, de metodologias de projeto, isto &, destas estruturas que
auxiliam o designer no seu oficio; a objetividade e a racionalidade comegcaram a
figurar no campo e 0 ensino e a pratica do Design tomaram novas formas,
diferentes daquelas anteriores baseadas em um “fazer” ndo tédo ordenado e
especifico. Em um afastamento do campo da Arte, pois era de interesse dos pares
que a atividade fosse distinta, ou sgja, em termos sociol 6gicos, em um processo de
autonomizacdo e posterior transubstanciacdo; visto que se tem, por muitos, a
formacédo do campo do Design como algo naturalizado, isto é, algo que ocorreu
assim porque assim deveria ser; aproximou-se 0 Design da esfera da industria e
da tecnologia, afina esta era considerada a sua finalidade: trabalhar com novas
tecnologias para suprir a crescente demanda industrial. Logo, a supracitada funcéo
funcionalista acabou por confundir os agentes do campo acerca do que
caracteriza, de fato, o campo do Design: seria mesmo a forma de trabalho do

profissional, através da nocdo de metodologia de projeto, o que distingue sua


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

150

prética de outras (conforme estes costumam afirmar), ou seriam outras as
caracteristicas que o definem? Alguns autores do campo parecem partilhar desta
concepgcao, como Bonsiepe (2011: 17), que afirma: “o discurso atual do Design,
ou o discurso projetual — conceito que prefiro utilizar”; e também Villas-Boas
(1998 apud. MORGENSTERN, 2011: 156), que descreve: “uma pega, para que
segja de Design Grafico, necessariamente tem de obedecer a metodologia, que é a
propria razéo de ser do Design”. Deste modo, € isso que, com o estudo critico,
procuramos compreender: por que se toma a nogéo de metodologia de projeto
como norte do campo, enquanto sabemos, e é factivel demonstrar com fatos
concretos, que outras instancias influenciam na existéncia e na configuragdo do
campo em igual importancia, sendo maior, que esta apresentada?

Inicialmente, aqui, para discorrer sobre nossa posicdo, apresentamos a
opini&o de outro autor do campo, Fuentes (2006: 23), que afirma que o desenho
como entidade, no estado puro, néo existe: ele , de fato, uma atividade quase que
exclusvamente humana e, tal como a técnica, ndo se conhece no resto das
manifestagdes da natureza, salvo algumas excegbes. Por conseguinte, o autor
considera que o Design ndo nasce, mas, sim, se faz, ou sga, é uma forma de
trabalho, uma pratica laborativa. Assim, toda acdo de desenhar caracterizar-se-ia
como premeditada, provocada, comprada ou pedida por alguém, as vezes pelo
préprio designer, com o intento de ser reproduzida de maneira industrial ou em
série, pela midia, inserida em um contexto corporativo, cultural, historico,
econdémico e politico. Logo, nesta afirmacdo podemos observar que o autor
aponta, indiscutivelmente, alguns dos reais fatores determinantes da concepcéo do
campo do Design: aém da nocdo de conceituacdo, da consideracdo acerca do
desenho e a situagdo real, o contexto, 0 espaco-tempo e as caracteristicas
culturais, econdémicas, politicas e sociais em que 0 campo e a acado ocorrem; ele
considera também a acdo humana, o agente, sendo ele tanto aquele que “produz”
como aquele que “encomenda’. Entretanto, como investigé-los, como trazé-los a
tona de modo teoricamente claro? A nosso entender, conforme supracitado, isto é
possivel através de umainvestigacéo a partir do pensamento critico.

Deste modo, retomando a questdo critica, e para fins de elucidacéo,
observamos que O pensamento critico, primeiramente oriundo do ambito
filosofico, ndo age no vazio socia nem precede o conhecimento, mas atua sobre

os conhecimentos de que o homem efetivamente dispde, com a finalidade de
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determinar as condi¢cdes de sua validade. Assim, devemos pensar 0 campo do
Design, e mais especificamente a nocdo de metodologia de projeto, a partir das
situagdes que nos sdo apresentadas, concretas, e ndo de um possivel “vir-a-ser”,
algo néo realizado. Com efeito, devemos pensar a metodol ogia de projeto a partir
de seus limites, sua finitude, que é sua condicdo real de existéncia. Para tal,
devemos pensé-la inserida no espaco e no tempo, conforme aqui ja fizemos ao
apresentar as construgdes de suas no¢Bes nos seus contextos de base: cultural,
econdémico, politico e socia; pois é neles que a razéo ira agir, e esta, como parte
de nossa consciéncia, é condicionada pelo tempo e espaco que ocupa e,
consequentemente, pelo contexto em que esta inserida, isto &, ela € condicionada
por um mundo externo a s, que ela ndo produziu, mas da qual sua efetiva
compreensdo depende. Logo, em uma abordagem reflexiva — pois € esta a
operacdo por exceléncia da consciéncia — € o pensamento critico que ira
demonstrar-nos com acuidade o que podemos caracterizar como limite: devemos
considerar reflexdes acerca de fatos e situagOes concretas na caracterizacdo destes,
fato que as instancias formalistas e idealistas no campo do Design supracitadas,
algumas vezes, ndo consideram, ou, quando consideram, o fazem de modo muito
especifico, analisando apenas a parte, aquilo que Ihes interessa, e ndo o todo, o
qual realmente contribui para um real entendimento das situacoes.

Assim, tendo em vista a investigagdo a partir de Situagdes concretas,
observamos que o problema critico caracteriza-se, entdo, como um problema de
representacdo — no campo do Design, a representacéo da nocéo de metodologia
de projeto: o que dela dizem e discorrem, ndo corresponde necessariamente a sua
real natureza e posi¢do, ou sgja, aguela de guiar e auxiliar a prética do campo em
momentos e situacdes especificas, e ndo necessariamente de defini-lo. Alias, faz-
se mister pensarmos a objetividade do pensamento racionalista, funcionalista, a
partir do sujeito, isto &, a partir do que ele vé e compreende do todo e das suas
partes particulares (nd&o obstante tal compreensio seja sempre condicionada pelo
meio), e ndo a partir de uma nogdo universal, possivel atodos, pois ja vimos que
esta, por arbitrariamente desconsiderar 0s contextos, apresenta-se invalida e
passivel de equivocos. Logo, buscamos aqui desmontar 0s conceitos antigos e
trazer a nogéo e a construgdo do conhecimento no campo do Design para novas
bases, a partir de arsena tedrico competente atal finalidade, em uma abordagem

socio-filosofica, sem esquecer, entretanto, que também a critica € formada de
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acordo com o0 contexto em que esta inserida e que, portanto, € incutida de
ideologias.

Ainda para fins de esclarecimento tedrico, no pensamento critico,
principalmente a partir da configuracdo sociol0gica, observamos a relevancia da
questdo coletiva, que ndo nega a individualidade, esta também socialmente
condicionada; mas esforca-se em compreender sua formacéo dentro das regras da
coletividade através de construcbes e consagracbes tanto fisicas quanto
simbdlicas, estas muito recorrentes no campo do Design. Logo, ao tornar-se
possivel identificar 0 que € socialmente explicavel do que ndo &, tornou-se
possivel também desvelar e definir suas verdadeiras fundamentacdes e as acOes
sociais que determinam os comportamentos vigentes dentro de seus limites, afinal
estes ndo sdo definidos por si s, mas sim pensados sempre em relagdo a outros,
contrapondo e por fim acrescentando, modificando, como em um pensamento
dialético. Deste modo, a consagracdo da nogcdo de metodologia de projeto no
campo do Design da-se através das instancias de producéo, circulacdo e recepcao
do campo, ou sgja, todo e qualquer produto oriundo da prética — neste caso
abstrato, pois caracteriza-se por uma nogao — passa por estas trés etapas até ser
considerado um produto de capital econdmico e capital cultural, afinal a nogcdo
serve tanto ideologicamente quanto economicamente. Para exemplo disto,
poderiamos questionar: quantos produtos ou servicos sdo vendidos por afirmar-se
que se utiliza a metodologia do Design Thinking? Assim, as instancias de
consagracao tém por funcdo realizar a operacdo fundamental da alquimia social:
transformar relagbes arbitrarias em relacdes legitimas, assim como diferencas de
fato em distingdes oficialmente reconhecidas. Com efeito, pensar a construgéo e o
desdobramento da no¢do de metodologia de projeto no campo do Design através
deste viés critico, que considera 0s aspectos extra-estéticos, conforme ja
abordamos no capitulo 2, especiamente através da Critica do Projeto, proposta
por Selle (1973: 40), que se converte em uma Critica da Teoria do Design, é o
que aqui buscamos desenvolver — e ndo por um Vviés puramente idealista € ou
formalista. Observaremos, agora, aguns pontos criticos especificos acerca da

nocao de metodol ogia de projeto.
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5.1
Critica a nocao primeira de metodologia de projeto

Tendo observado a formagéo da nogéo primeira de metodologia de projeto no
campo do Design, aquela originaria do contexto europeu e, especificamente,
aleméo, da Deutscher Werkbund, da Bauhaus e da HfG Ulm, consideramos que as
aproximagoes desenvolvidas entre Arte, Tecnologia e Ciéncia, com o intuito de
fundamentar a pratica do Design, acabaram por caracterizar tanto as supracitadas
nogdes carismatica, idedista do profissiona, quanto o seu ambito raciona,
formalista, funcionalista. Por ter nascido na esfera educacional, esta ja cheia de
dominios legitimantes e legitimados anteriormente, visto que ela advém da
estrutura do campo religioso, este milenar e repleto de dogmas; a nocéo primeira
de metodologia de projeto toma forma para configurar a pratica do Design
principalmente frente a0 novo mundo, entdo em vias de consagracdo industrial,
dando inicio a sua fundamentacdo enquanto pratica social e disciplina do
conhecimento fundamentada no “fazer” projetua. Entretanto, esta primeira
configuragcdo, além da finalidade projetua recém-mencionada, serviu também
para evidenciar a proximidade com a definicdo de campo do Design propriamente
dita, pois este carecia (e ainda carece) de limites especificos, fato que configurou,
consequentemente, sua entdo inicial confusdo epistemnol dgica.

Assim, é a partir da ja abordada nova objetividade, advinda da Deutscher
Werkbund; da liberdade de criagdo presente nas fases idealizadora, formativa e
produtiva do curso basico da Bauhaus, em uma missdo pedaglgica de
aproximacdo entre Arte e producdo industrial; e da racionalizacdo propriamente
dita, nascida da HfG Ulm e seu periodo de pds-guerra e globalizacdo; que
observa-se a constante adaptacdo do Design a um novo contexto, com distintas
exigéncias, posto sua incapacidade de continuar atuando com meétodos subjetivos
e intuitivos, advindos do campo da Arte — estes de baixa complexidade e validade
para a esfera industrial, visto que o0 uso de processos intuitivos comprometiam o
campo, ja que esta caracterizacdo ndo tomava conta da natureza projetiva da
atividade do Design, a qual ndo apresenta problemas resoliveis pela intuicdo, mas

sim pela projetacéo, pela sistematizacéo ou racionalizacao.
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Deste modo, ao buscar-se, principalmente através da HfG Ulm, trabahar a
estrutura do método, sua frente cientifica e universal, explicitando alégicainterna
da sequéncia de passos que um designer deve seguir, desde a formulagdo do
problema até a elaboracdo de uma proposta, um resultado, com vistas para uma
maior rapidez e eficiéncia tempora e projetual; corrobora-se 0 seu estatuto
funcionalista e idealista de modo que os questionamentos acerca de tais instancias,
a0 menos para este periodo inicial, quase ndo sdo registrados. Assim, observa-se o
problema da representacdo da nogdo de metodologia de projeto como instaurado
no campo do Design, conferindo confusdo tedrica quanto aos limites

epi stemol 6gicos e praticos.

5.2

Critica as no¢gdes no ambito internacional

Também na abordagem do ambito internacional, pudemos perceber que as
mudangas, as transformagdes das nogoes ocorriam de acordo com as alteracdes
econdmicas, culturais, politicas e sociais da época, completamente interligadas
com o contexto em que ocorriam, posto gque, conforme ja mencionado, ndo ha
conhecimento fora de um contexto. Logo, devemos considerar que as mudancas
formais, aquelas da esfera funcionalista, também ocorreram de acordo com
contextos e, diferentemente de como muitos pensam, de que elas mudam por si
S0, sem interferéncia externa, observamos a influéncia extra-estética com forte
peso funcional e ideol dgico.

Como as metodologias de projeto das décadas de 1950-1960 apresentam
como norte de sua existéncia a necessidade e a finalidade, no campo do Design,
de resolucéo de um problema, observa-se que estas se configuram como modos
de acdo explicitamente organizados, racionais e sistematicos; e ndo apenas como a
mera utilizacdo dos conhecimentos cientificos para a solugdo de projetos de
Design. Ainda, € latente que, conjunturalmente a essa fase, considere-se o
detalhamento estético nos artefatos como uma cortina de fumaca a esfera

produtiva, ou sgja, a Gute Form, o Bom Design, conceito idealista da estética
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entendida como funcionalidade, apresenta-se como a deificagéo e a justificativa
do consumo, caracteristica visivelmente imposta pelas esferas econdmica e
industrial, para aumentar a compra e a circulagao de produtos. Conforme Cipiniuk
(2013: 12) para os formalistas, funcionalistas, a estética deixa de ser ideal e passa
a ser funcional, pois todos os objetos devem ser funcionais. Logo, observamos
gue 0 mesmo ocorre com a no¢cdo de metodologia: sua estrutura passa a ser sua
funcionalidade, e essa passa a definir o campo, ndo obstante esta deveria
configurar-se apenas como uma parte dele, 0 modo de agir do profissiona que
nele se encontra, e ndo suarazéo de ser.

Também, observa-se que com a mudanca de foco ocorrida nos anos
1950-1960 dos aspectos relativos ao profissional, a sua atuacdo e relevancia
metodol 6gica (em décadas anteriores como durante a Bauhaus, ainda se enaltecia
o perfil da geniaidade criativa, ndo obstante ja se iniciassem alguns pressupostos
racionalistas modernos); para uma abordagem direcionada ao produto da
atividade deste profissional, ou sgja, a configuracdo final do produto que
compreende qualidades como eficiéncia, satisfacdo, reproducdo e estética; passou
a considerar-se cada vez menos a esfera subjetiva e incidiu a concentra-se cada
vez mais no objetivo, sendo o designer considerado, entdo, apenas um mediador
para o desenvolvimento do projeto. Ainda, diante do fato de cada projeto ter uma
histéria individual que Ihe caracteriza como Unico, muitas vezes sdo necessarios
gjustes especificos nas estruturas fixas, ou sga, nas metodologias de projeto
empregadas em seu desenvolvimento; e diante de tal afirmagdo, cai por terra a
nocao universal de metodologia de projeto no campo do Design. Também sobre o
carater universal, devemos considerar que por conta do individualismo moderno,
cada profissional tem seu ponto de vista e que, tais consideragcoes, por mais que
sejam influenciadas pelo meio e possam ser pensadas para outros momentos e
circunstancias, ainda assm parecem estar sendo utilizadas na producdo de um
projeto Unico. Além disso, cada projeto € ou produto tem seu grau de
complexidade e seu risco financeiro, aspectos que caracterizam sua
particularmente, sua unicidade. Logo, a teoria da universalidade mostra-se
invalida

Posteriormente, é com a caracterizacdo do Design pos-moderno, em
oposicdo a0 moderno recém-enunciado, que a metodologia de projeto torna-se

mais flexivel, de acordo com os requerimentos dos novos tempos, com distintas
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diretrizes e valores estéticos, tecnologicos, econdémicos, politicos e culturais, a
partir das quais os problemas de configuracdo ndo se limitam mais somente a
forma, mas ao significado do objeto. Entretanto, a metodologia de projeto ndo
perde seu carédter funcionalista, € conseguimos observar que até mesmo a nogao
carismatica, ideol 6gica retorna, visto que novamente as consideracfes individuais
voltam a entrar em cena, e agora, possivelmente, com mais forca. Ainda, é com
essa abertura, também, gque se observa 0 surgimento, com maior énfase, da
questdo interdisciplinar no campo, posto que se torna notével, com maior
acuidade, as aliangas que o campo do Design desenvolve com outras disciplinas e
outros profissionais. Assim, € neste momento que se déo as criticas aos model os
austeros e comecam a surgir tanto consideracfes acerca de modelos mais flexiveis
quanto, até mesmo, consideracBes que aniquilam a nogdo e as estruturas da
metodologia projetual, ndo obstante hoje vemos que ela continue em voga, pois €
acordado que o sucesso do desenho € fruto de uma racionalidade. Logo, neste
momento, diante de tal configuracdo, alguns agentes passam a enxergar a
metodol ogia como um sistema de jogo de informagdes.

Também no ambito dito pés-moderno, visualizamos o nascimento e
crescimento da esfera digital, a qual, novamente, muda as concepcles e
configuraces metodologicas de acordo com as novas tecnologias. Neste
momento, a no¢do idealista volta a cair por terra, salvo nagqueles projetos tidos
como conceituais, e volta a questdo funcionalista, ja que a esfera digital €, por
natureza, de origem exata. Assim, € a partir da esfera digital que emergem as
preocupacdes com servicos em detrimento de produtos. do manejo material passa-
se para a assisténcia virtual. Agora, vendem-se servigos, e estes, entdo, tomam
conta das metodologias, influenciando o surgimento de novos nomes e novas
configuracOes para nocOes e estruturas ja existentes, com a continua exaltagéo da
questdo funcionalista. Logo, ao invés do trabalho “distante” do designer; o
caminho para se iniciar um projeto passa a ser sempre realizado por um grupo de
especialistas de diversas areas, que definem as estratégias a serem abordadas para
alcancar atéo amejada inovacéo e para reiterar a questéo interdisciplinar. Assim,
atualmente, ao invés de resolver problemas, pensase em reconhecer
necessidades, ndo obstante muitos dos passos da estrutura metodoldgica dos
problemas ainda sejam empregados.

Deste modo, vemos que no ambito internaciona (bem como veremos a
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frente, no ambito nacional), as no¢des de metodol ogia de projeto caminham junto
com as modificagdes econdmicas, educacionais, politicas e sociais do contexto em
gue estdo inseridas. Conforme muda a demanda no campo do Design, muda
também a demanda e a configuracdo das metodologias, a sua representacdo, ndo
obstante as instancias carismaticas e funcionalistas estejam sempre presentes, em
maior ou menor escala, € por vezes apenas com nomes novos a antigas

concepcdes — e paraisto, devemos dobrar a atencéo.

5.3

Critica as no¢des no ambito nacional

Ao trazer o gquestionamento para o ambito naciona e, mais tarde, investigar a
producgdo tedrica dagui com o intuito de colimar o estudo, através dos artigos do
P& D; também neste &mbito observamos que o contexto internacional influenciou
e ditou as regras, e que muitas vezes, sendo na maioria, agimos de acordo com
eles — por isso a discussao acerca do ensino e da prética nacional praticamente ndo
considerar as questdes locais, sendo este, exatamente, o fato que poderia
desencadear o pensamento critico.

Com efeito, se no Brasil também o campo do Design acompanha as
mudancgas internacionais, tanto econémicas quanto politicas, sociais, aém das
mudancas intrinsecas do campo, porém com relativo distanciamento contextual e
temporal; faz-se necessario expor agui em que ponto o0 pensamento critico, além
dessa constatacdo ja proferida, pode auxiliar-nos na abordagem da metodol ogia de
projeto. Se muito ja foi dito criticamente acerca das questdes internacionais,
observa-se que estas, quando sdo trazidas e “utilizadas’ no ambito brasileiro,
mantém as questdes idealistas e funcionalistas na mesma intensidade, porém em
um contexto distinto, o que as faz parecerem levemente diferentes. Contudo, o
fato de que aqui também as primeiras consideragdes acerca do Design foram
organizadas a partir da esfera educacional, em 1950 e 1960, com vistas a
educacdo técnica para a pratica industrial — com processos de industrializacéo e

ampliacBo de mercados que mais tarde sofreram forte influéncia do governo
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militar e sua consequente economia e organizacdo social — caracteriza a
predominancia dos elementos racionais determinados pelas relacdes geométricas,
matematicas e pela pureza e economia de bens, que pouco correspondia a cultura
rasileira. Ora, 0s brasileiros se veem carnavalizados, organizados sem regras ou
normas, dai a nocdo exdgena nos parece paradoxal. Assim, desconsideraram-se
acontecimentos e configuracGes locais relevantes em detrimento de questdes
internacionais, racionais, de preceitos universais. Com efeito, a valorizacdo de
aspectos formais acabou por dificultar o reconhecimento do profissional na
producdo industrial, deixando para segundo plano questdes como condigdes de
producdo, custos, politicas de preco, qualidade e comerciaizacdo. Logo, é
evidente que, até hoje, a profissdo estgja envolta em uma névoa que sd deixa
transparecer as questbes formalistas e estéticas, e dificilmente apresenta as
questdes mercadol égicas, técnicas, que sdo aguelas que, de fato, orientam a
producdo e a sua necessidade.

Ainda, no prosseguimento de atuacdo no pais, observa-se que as diretrizes
impostas pelo regime militar propiciaram a continuagdo e crescimento da
industrializac8o, porém o fizeram incentivando muito mais o investimento
externo, de empresas estrangeiras, que O investimento interno. Pensava-se,
sobretudo, no funcionalismo dos produtos, e ndo tanto na sua caracterizacao local,
ou desenvolvimento regional, até porque se ameava seguir o que havia dado
certo além-mar, ou sgja, 0s parametros internacionais, por questdes econdémicas e
politicas; fato que liquida, a época, uma possivel identidade brasileira legitimada
historicamente. Esta identidade certamente existia, afinal a producéo naciona de
artefatos e bens de consumo ndo se restringia somente aquela industrializada, mas
ndo era reconhecida pelas instancias oficiais de legitimacao.

Nos anos 1970, teve-se a troca do termo Desenho Industrial pelo termo
Design para a denominacdo do campo, e esta questdo até hoje € discutida em
funcdo de sua dificultada compreensdo por parte da sociedade, posto que o
emprego de um termo estrangeiro ndo facilita o entendimento de um campo ja
confuso. Entretanto, a mudanca de termo trouxe consigo NOvos contornos
especificos determinados pela situacdo social, politica econdmica e cultural e,
com isso, a profissdo passou a ser vista como uma prioridade tecnoldégica,
responsavel por uma atuagao e existéncia tecnol égica no pais.
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Contudo, com o final do regime militar, nos anos 1980, o Estado
abandonou o plangamento de desenvolvimento industria, em funcdo de
problemédticas nacionais e internacionais, e encerrou, assim, um ciclo de
desenvolvimento que marcou a fundamentacdo do campo do Design no Brasil.
Logo, diante de novas readlidades sociais, culturais, politicas e econémicas, 0
campo do Design assumiu nova relevancia e caracteristicas, posi¢ao que passou a
definir o processo de producdo industrial. Neste momento, comecou-se a busca
por uma identidade nacional, o que refletiu em nogBes metodologicas mais
fluidas, visto a tida “visualidade organica brasileira’, concebida em funcéo da
revalorizagdo das “raizes’ culturais e da execucéo da liberdade de expressdo em
clara oposicéo ao projeto ideoldgico e politico dos militares. Assim, viram-se as
primeiras tentativas de trabalho com uma dita, entdo em formacdo, legitimada
cultura material evisual brasileira.

Além disso, também a mudanca do modo de producéo capitalista modelo
industrial para o0 modelo de acumulacéo financeira, no qual ha énfase no setor de
Servigos e em aspectos da tecnologia digital, gjudaram a caracterizar o Design
como pertencente a uma era de producdo industrial macroecondémica, tendo de
sustentar, entdo novos preceitos para a criacdo de objetos e, principamente,
servicos. As ditas metodologias aternativas surgiram para suprir tanto este
enfoque mais plural quanto a questdo nacional, e observa-se que novamente
questdes idealistas e funcionalistas voltam a vigorar, recaindo, novamente, na

questdo critica do problema da representacdo da nocdo de metodol ogia de projeto.

5.4

Critica as noc¢des apresentadas no P&D

Por fim, ao investigar as no¢des apresentadas em artigos pertencentes aos anais do
P&D, observamos que estes demonstram como as preocupagdes, bem como as
estruturas acerca da nogéo de metodologia de projeto no campo do Design, sdo
recorrentes, e questionam-se ou discorrem quase sempre sobre as mesmas

inquietacdes: conceitos, usos, diferenciacfes e inovacdes na questdo metodol dgica
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projetual, em sua grande maioria observadas a partir dos prismas formais, técnicos
e idealistas. Em alguns casos, temos indagacdes de ordem tedrica e filosofica, que
buscam ontologias e epistemologias, mas, novamente, na grande maioria destas,
conseguimos observar que o trabalho recai ou em nocOes idedlistas ou em
questdes funcionalistas; salvo raras excegdes em que, de fato, a discussdo € levada
a um patamar semelhante, proximo ao da producéo social aqui advogada. Ainda,
a preocupacao com o contexto, por vezes existente, o considera a partir das frentes
supracitadas, e ndo de um questionamento critico.

Com efeito, ndo obstante consideremos limitadas algumas destas
formulacdes tedricas, ditas cientificas, que vem sendo apresentadas nas diversas
edicbes do congresso aqui examinado, e guestionemos 0s critérios de suas
selecOes e seu teor cientifico; entendemos que esses referentes tedricos sdo
congtituidos e constituintes da atual nocéo de Design e de metodologia de projeto
e, por isso, ndo os escolhemos por serem “verdades’ no campo, mas sim por
traduzirem teoricamente os principios norteadores das préticas no campo em
questdo. Deste modo, ndo entraremos em detalhes especificos de consideractes
criticas acerca de cada artigo estudado, conforme fizemos no capitulo 4, ao
demonstrar o que estes abordavam, pois muitas das consideraces se repetem.
Logo, teceremos consideracdes gerais, porém, em casos que Sejam necessarios,
apontaremos pontos especificos.

Assim, conforme vimos nos artigos do P& D estudados da década de 2002
a 2012, a qual comporta 6 edicdes do evento, e os quais abordaram nogoes de
metodologia a partir dos topicos Fundamentos do Design, Ensino e Pesquisa,
Gestédo do Design (2002); Ergonomia de Produto, Metodologia de Projeto e
Design de Produto (2004); Design e Ensino, Estudos de Subjetividade e Design e
Cultura (2006); Metodologias do Design e Teoria e Critica do Design (2008);
Metodologias do Design e Pedagogia do Design (2010) e Aspectos Filosoficos do
Design e Design de Produto (2012); praticamente quase que a totalidade deles
tratou ou citou a questéo racionaista da nocdo de metodologia de projeto no
campo do Design, ndo obstante peguena parte tenha trabalhado com uma visao
historiografica e conceitual da nocéo de metodologia de projeto. Tal enfoque, que
demonstra claramente a vertente formalista, colima agui o problema critico da
representacdo, a heranca histérica e a ndo discussdo, ou 0 ndo interesse de

discussdo, das reais bases fundadoras e influentes do campo. Ainda, naqueles
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artigos em que um projetar mais fluido e organico foi defendido, observa-se a
vertente idealista, do designer como criador, que também, novamente, evoca
questdes histéricas e a ndo discussdo das reais implicacfes desta questdo. Ora,
sabemos que ndo € do interesse de todos discutirem o que aqui abordamos, mas
advogamos por uma clareza dos limites e dos efeitos do campo, e ndo por um
autoritarismo nas tematicas a serem estudadas. Interessa-nos, e primeiramente
porque achamos que é de muita valia para a postulagdo tedrico-prética do campo,
gue os agentes nele em atividade tenham a consciéncia das reais limitagoes,
inqui etacOes e vontades que configuram o seu ambito de atuacdo profissional.

Ainda, ao abordar questbes como 0 cartesianismo, a constante e crescente
importancia tecnologica, os artigos voltaram-se para questdes de ordem formal
gue configuram, sim, 0s produtos e a atividade, a pratica do campo, mas que ndo o
fundamentam enquanto campo de disciplinas do conhecimento. Também, ao
levantar a questdo interdisciplinar, novamente evocam-se questdes idealisticas e
formalisticas, pois parte-se da aproximacéo de outras disciplinas do saber, estas
também formais, e pensa-se no que o campo é ou deixa de ser em relagdo aelas, e
ndo em uma relacdo intrinseca, prépria. Pensamos que 0 campo se limita, sim, a
partir da relacdo com 0s outros, visto que ele ndo ocorre isoladamente, mas
achamos mister considerarmos uma esfera abaixo, mais abrangente, aquela na
qual tanto o campo da disciplina do Design quanto 0s outros estdo inseridos, que é
a esfera social, econdémica, politica, cultural. Somente assim compreenderemos o
porqué destas aliancas e proximidades por ambas as partes.

Outro ponto observado, as questdes subjetivas da nocdo de metodologia de
projeto e a prépria nogdo de projeto, bem como a relevancia da criatividade no
processo metodoldgico, evidenciam as materiaizacbes que gudam-nos a
compreender como estas se configuram no campo do Design em ambito além do
tedrico. Entretanto, novamente neste enfoque, observa-se exaltacdo de questbes
idealistas e funcionalistas. Ainda, ao analisar as metodologias a partir de distintas
frentes cientificas, como abordagens especificas analiticas ou sistémicas, e como
tais caracteristicas influenciam no ato de projetar, observa-se mais uma vez a
inquietacdo interdisciplinar e a vertente idedlista. Também, através de um
guestionamento de ordem filosofica, que aproximado da questdo metodol dgica
acaba por questionar justamente seu cardter automético e raciona, aborda-se a

questdo funcionalista, formalista e o0 seu problema critico de representacao.
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Além destes, outros pontos analisados configuram importantes frentes: o
“fazer” individual, sobre o qual nos perguntamos se a prética € téo individual
assim — ndo ha outros agentes envolvidos no desenvolvimento de um projeto de
Design? Até que ponto o designer pode ser considerado um profissional
auténomo? O nosso entendimento, oriundo de uma abordagem critica, € de que o
Design é uma pratica laborativa, e ndo um “fazer”, normalmente empregado para
atividades produtivas sem finalidade, tal como a producdo da arte. Ainda,
guestionamo-nos acerca da inser¢éo do campo do Design nas esferas econdmica e
mercadol égica vigentes, na busca por inovacdo: como reamente pensar essas
aproximagoes? O que se apresenta por detras desta vontade de inovacao?

Deste modo, observamos que as questdes transitam pel os ambitos tedrico e
pradtico do campo do Design, porém, recaem guase sempre nos mesmos
pressupostos e questdes, aquelas idealistas e formalistas, que levam a discusséo
até certo ponto, limitado, pois para aém dele, ha uma restricdo de entendimento,
visto que ndo costumam tratar do campo do Design como producéo social, do
contexto e seu entorno cultural, econémico, politico e social, salvo quando tratam,
porém a maneira idealista e formalista, que apresenta-se quase sempre
reducionista, e ndo expansiva. Novamente, faz-se necess&rio deixar claro que ndo
advogamos contra estes modos de investigacdo ja existentes, afinal eles tém seu
valor enquanto andise formal e funcional; entretanto, observamos que estes ndo
tomam conta do todo, o que deve ser sempre pensado.

5.5

Consideracdes criticas gerais

Conforme observamos com o contelido apresentado nos capitulos anteriores, bem
como com as consideracfes recém-tecidas, a questdo da representacdo da nocéo
de metodologia de projeto no campo do Design através das vertentes
funcionalista, aquela que descreve as estruturas de acdo e os formantes visuais,
bem como aidedlista, que considera o profissional como dotado de um “je ne sais

quoi”; deixa-nos com as maos atadas a0 tentar compreender ou formar um
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entendimento claro e minimamente completo acerca do campo do Design e suas
limitagbes. ambas apresentam apenas uma das faces da moeda, isto €, uma versao
do que é, ou do gque poderia ser, constituido o campo, e ndo sua totalidade. Logo,
conforme Cipiniuk (2013: 35), abordar o Design a partir do ponto de vista da
producéo social, isto € concebendo-o e pensando-0 ndo apenas acerca de suas
questdes formalista e idealista, mas sim seu contexto e suainsercéo nas instancias
culturais, econémicas, politicas e sociais, caracteriza-se como uma maneira de
melhor compreender seus limites, desenvolvendo entdo o pensamento critico
requerido. Ainda conforme o autor (CIPINIUK, 2013: 35-36) a producéo social
do Design se coloca como nogéo vital para a constituicdo da riqueza, da geracéo
de trabalho, empregos e desenvolvimento da sociedade como um todo, pois
limitar o Design apenas a dimensdo artistica ou carismatica, ou mesmo a nogéo
funcionalista, parece reduzir a sua importancia e sua necessidade para 0s grupos
na sociedade como um todo. Logo, observamos que a nogao producdo social do
Design caracteriza-se, portanto, mais consciente de sua dimensdo de cooperacdo
com 0s outros, mais critica e fora da ambiguidade das correntes anteriores,
fazendo uso de andlises ndo somente formalistas, que consideram ou interpretam
0s objetos visualmente ou iconograficamente; mas sim se constituindo em um
meio para examinar como operam o0s produtores das crencas sobre as coisas do
mundo, e como essa operacgao legitima ou consagra certos artefatos. Entretanto,
faz-se mister atentar que ndo estamos advogando aqui que nosso método de
investigacdo consegue compreender o todo de forma “verdadeira’, posto que a
“verdade” é, também, circunstancial, contextualizada, ideoldgica. Contudo, é
através do estudo aqui desenvolvido e do rumo tedrico que tomamos, que
pudemos constatar que a abordagem que utilizamos proporciona, ao minimo, uma
apreensdo mais ampla que as vigentes e hegemonicas nho campo.

E sabido que a metodologia projetual, por s s8, ndo oferece orientacdo
segura para elaborar 0s aspectos estéticos de projetos, e muitas vezes nem 0S
funcionais, pois os designers dependem de outros agentes do campo para exercer
seu oficio, sendo o Design considerado, portanto, uma atividade de carater
coletivo. Assim, j& que projetar significa construir materialidades e valores, e o
projeto é tido sempre como a caracterizagdo dos valores da sociedade em que esta
inserido; observa-se ndo ser possivel pensar sua forma de concepgdo como apenas

formalista ou carismética. Selle (1975: 4) considera que o Design triunfa através
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da aparéncia, porém, guestionamo-nos. como ele chega até ela? Somente através
do projetar? E o que implica o projetar, além de suas questdes estruturais? E isso
0 que agui gqueremos colocar como ponto crucia para o pensamento No campo.
Olhando para os objetos oriundos do campo do Design e para suas formas
de concepcdo, muito podemos apreender acerca do periodo em que foram
desenvolvidos e de suas configuragdes. Compreendemos gue Seus reais motivos
de existéncia encontram-se fora da |6gica interna da arrumacéo das formas ou da
composi¢do, além de longe do debate tedrico: eles residem na organizagdo
econdmica, politica e socia do trabalho e no modo como sdo realizadas as trocas
dos bens produzidos. Conforme afirma Burdek (2006: 225), a configuragéo ndo se
da em um ambiente vazio, onde se brinca livremente com cores, formas e
materiais. Cada objeto advindo do campo do Design é o resultado de um processo
de desenvolvimento, cujo andamento é determinado por condicdes e decisdes — e
nd apenas por configuracdo. Os desenvolvimentos socioecondmicos,
tecnol 6gicos e especialmente os culturais, mas também os fundamentos historicos
e as condi¢des de producdo técnica tém papel importante, assim como os fatores
ergondmicos ou ecol 6gicos com seus interesses politicos e as exigéncias artistico-
experimentais. Lidar com Design significa, portanto, refletir as condigdes sob as
quais ele foi estabelecido e visualizé-las em seus produtos. Entretanto, porque tais
guestionamentos nem sempre sao levados adiante? Bomfim (1999: 152) também
complementa a0 afirmar que Design ndo é a atividade protagonista da
configuragéo e somente um complexo pano de fundo composto por variaveis de
natureza politica, econémica, social, tecnolégica etc.,, mas, antes, uma das
possiveis interpretacdes das diversas possibilidades oferecidas por estas variaveis.
Assim, o campo do Design € mais do que a especificacdo das partes de um todo,
como natradicdo cartesiana. N&o € umaregra universal de configuragdo, mas uma
acdo interpretativa, criadora, que permite diversas formas de expressdo. Ainda, a
maioria dos objetos de nosso meio sdo, antes de qualquer coisa, a materializagdo
dos ideais e das incoeréncias de nossa sociedade e de suas manifestacoes
culturais, conforme ja mencionado. Logo, a prética no campo do Design, o
“fazer”, que se materializa através da metodologia de projeto, deve ser encarado
como um fendmeno historico, como o resultado de um trabalho situado histérica e
socialmente, e ndo como um conceito universal ou a “razéo de ser” do campo. O

designer é um produtor de imagens ou representacdes sociais (CIPINIUK, 2013:
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26), e, consequentemente, os eventuais problemas de Design de um objeto
industrial sdo problemas sociais, e ndo problemas de Design — problemas que a
sociedade enuncia e “resolve’ conjuntamente, até porque ndo vivemos isolados,
mas em soci edade.

Conforme Cross (2004: 151) ha uma distingdo critica que sempre deve ser
feitaz métodos podem ser vitais para a Ciéncia pratica (os métodos tornam os
resultados validos), mas ndo para a prética do desenho-projetual (em que os
resultados ndo precisam ser repetiveis e, na maioria dos casos, ndo deveriam ser
copiados). Logo, descrever e articular sistematicamente situagdes, determinar a
sequencia dos procedimentos, coordenar os dados, desenvolver modelos para
solugbes de problemas, preparar 0 controle e o uso dos processos — todos esses
aspectos de resolucdo de problemas de indole ndo somente estratégico-industrial,
mas também humana, ndo garantem por S SO uma solucdo adequada as
necessidades sociais; dai 0 imperativo de se pensar o campo do Design e sua
prética projetual a partir das questbes extra-estéticas. Jones (1976, apud.
PAZMINO, 2010: 56) considerava que os objetivos do designer tém pouca
relagdo com o produto e maior relagdo com as influéncias que os fabricantes,
distribuidores, usuarios e a sociedade realizam para se adaptar e se beneficiar do
mesmo. Logo, para o autor, definir o Design pelo processo ndo |he garante uma
base sblida, como defini-lo a partir da sociedade ou do mundo, ja que a sociedade
ndo é a mesma depois do lancamento de um novo objeto, trazendo a tona,
também, a contextualizacéo espaco-temporal.

Assim, observamos que o Design trafega por uma via de mao dupla na
gual ele influencia e a0 mesmo tempo sofre influéncias da sociedade e, portanto,
da cultura. Deste modo, é pela abordagem da producdo social que pensamos a
nocdo da metodologia de projeto no campo do Design ndo apenas pela sua
materialidade fisica, estrutura de passos e resultados, mas sim pelo universo
simbdlico do qual elafaz parte, do contexto histérico em que ela se encontra, ndo
sendo possivel isoléla em sua nocdo; afinal objetos e nogBes tém seu valor
definido socialmente e, se formos pensar na interpretacéo da nocéo pela nocéo,
deixaremos de fora o que realmente importa, que é o que esta aém da nocdo, fora
dela, mas que foi responsavel pela sua configuragdo. Logo, o significado de uma
coisa nunca é acoisaem si, mas sim o que ela significa a partir de sua construgcdo

e sua posicdo social. Um objeto, uma nocdo, um sistema simbdlico que a


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

166

sociedade produz e reproduz adquire real sentido quando € pensado a partir das
forcas que o construiram e o tornaram sociologicamente necessario. Logo,
devemos pensar a parte pelo todo e o todo pela parte, e pensar nas consequentes
implicacOes de tal pensamento, afinal a diaética de existéncia de ambos se
sustenta pelas proximidades e diferencas e pelos conflitos politicos, morais e
intelectuais que dai surgem. No final das contas, € isto que mantém o campo do
Design, bem como qualquer outro campo, ativo: o conflito. Do contrério, € pela
incorporagdo e interiorizacdo de uma identidade simbolicamente construida que se
perde a dimensdo social dessa construcéo, o que leva ainterpretar essa construgéo
como natural.

Com efeito, apontamos anteriormente neste estudo como equivocada a
visdo da metodologia de projeto enquanto linguagem, pois a questdo formalista e
unidirecional reduz sua capacidade de entendimento. Em coro com tal afirmacéo,
Pazmino (2010: 106) afirma que o processo de Design ndo é constituido de
etapas, mas sim de acles que se estabelecem entre as etapas. Tal concepcdo ja
demonstra certa abertura para uma visdo mais ampla, mas ainda assm devemos
deixar mais claro 0 que investigar dessas agOes, pois O projeto, conforme
supracitado, € um procedimento de valorizagéo, a qual sO sera entendida dentro
do seu horizonte de existéncia, e ndo fora deste. Deste modo, sendo o projetar
uma sucessdo de acbes de valorizagdo, verificarmos ser impossivel pensa-lo
somente a partir de bases idedlistas e formalistas: se partimos da memdria a
imaginacdo na feitura de um projeto (ARGAN, 1992: 159-161), € visivel que
cada individuo agira a partir de sua bagagem, mesmo que utilizando uma estrutura
de pensamento. Assim, 0 projeto ndo € algo que se saiba, se imponha: é um
projetar continuo. Ainda, ndo obstante essas valorizagdes, e as proprias nogdes,
sejam externas aos objetos, sdo elas que atribuem valor — dai a ndo ser possivel
pensar o objeto intrinsecamente, pois ele ndo surge no nada, e, sendo assim, seu
contexto deve ser investigado. Logo, segundo Cipiniuk (2013: 11), devemos
pensar o campo do Design, bem como a no¢do de metodologia do projeto,
enguanto uma nocao cultural, arbitraria ou convencional como todas as nogdes
culturais, considerando ainda que esta tem um precedente, uma histéria, que a
define como tal.

Deste modo, pensar criticamente sobre o Design, pens&lo como uma

producdo social ou nogdo cultural, acarreta-nos muitas frentes e possibilidades de
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discussdo: ao deslocar-nos das discussdes puramente formais, estruturalistas e
idealistas, que tomam conta apenas de configuragdes e nocdes “do que poderia
ser”, e ndo da redlidade da prética e dos resultados do campo, conseguimos
compreender de forma mais abrangente os limites, 0 que forma este campo, e suas
frentes de atuacdo. Logo, pensar a no¢do de metodologia de projeto a partir de
uma visdo critica significa desloca-la de suas esferas idedistas e funcionalistas,
formalistas, agquelas que primeiramente, no discurso tedrico, as formaram, para
investigar suareal utilidade e forma de uso no campo contemporaneo.

Por fim, de maneira conclusiva, através do estudo da literatura especifica,
aqui ja apresentado no capitulo 3, bem como do estado da arte na pesquisa em
nosso pais, apresentado no capitulo 4, pudemos compreender que, em uma
retomada para posteriormente propor outras questdes, do mesmo modo como
autores e profissionais discorrem sobre as proximidades estruturais, do passo-a
passo, também as bases das nogdes se repetem, e suas motivacdes. Se “novos’
métodos, “novas’ técnicas, “novas’ metodologias de projeto surgem — e aqui
devemos atentar a0 emprego do termo “novo’: seriam inovagdes mesmo ou
apenas diferenciactes? Estes realmente trazem algo novo? Ainda, estes realmente
caracterizam o campo? E apenas a prética, o “fazer” do designer, o principal norte
do campo? O que caracteriza o campo da Arte, da Administracéo, da Arquitetura:
€ o “fazer”, ou seria um conjunto de conhecimentos especificos? No campo do
Design, quais seriam os itens deste conjunto de conhecimentos especificos? Para
algumas dessas questdes, podemos desenvolver respostas. sdo 0s conhecimentos
formais e estruturais, sim, como cores, grid, tipografia, propor¢des que constituem
conhecimentos especificos do campo do Design; mas, antes de tudo, sdo as
necessidades e a demanda social, cultural e, sobretudo, econémica e politica que
influenciam no seu desenvolvimento e, acima disso, na sua existéncia — 0s
argumentos técnicos de um campo servem para “esconder” as intengdes dos
agentes daquele campo. Se formos pensar em um projeto, ndo iniciamo-nos pela
configuragdo, mas sim, pelo “problema’, ou melhor, pela “necessidade” da
construcdo de algo requerido ao profissional. Logo, parte-se primeiramente da
necessidade de conhecimentos acerca de esferas extra-estéticas, e ndo de questdes
puramente estéticas. Assim, por que 0 campo se atém a discutir apenas as
estéticas? Seriam interesses dos pares, questdes politicas? A nosso ver, este € 0

apice da questdo: ndo se discutem questdes econémicas, a relevancia socia de
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determinado projeto, porque tal atitude incorreria em descobrir que o problema
ndo é so visual ou material, mas sim econdmico, politico e social. Com as latentes
questdes de sustentabilidade, inovagdo social, vemos que um pouco da esfera da
necessidade estd sendo discutida, porém, muitas vezes, as avessas. Ou Sga,
transportando esses “conceitos’ que seriam extra-estéticos para a necessidade
puramente de mercado, e ndo para uma necessidade socia (atentamos para o fato
de que aqui tomamos a maior parte de acdes do campo, ndo obstante temos
ciéncia de muitas atitudes e projetos que abordam as necessidades socials, visando
0 bem da sociedade). Ainda, por que se discute, acerca da metodologia de projeto,
tanto sua questdo interdisciplinar e racional, enquanto o que estd em jogo € a
necessidade de desenvolvimento de tal projeto, e ndo necessariamente sua forma
de desenvolvimento? Ora, sabemos que a forma de desenvolvimento é de suma
importéncia, porém, anterior a ela, h4 a motivagdo para o desenvolvimento do
projeto. Assim, advogamos por uma consciéncia da acdo anterior ao projetar:
devemos tomar o campo do Design por sua necessidade primeira, a de
configuracdo de bens de consumo, e ndo por sua prética, o configurar
propriamente dito. Acerca desta segunda, ja existem inimeros estudos, conforme
aqui mencionamos, e muitos de grande e eximia qualidade. Entretanto, porque,
em guase todos 0s casos, ndo se questionam a necessidade da producéo? Partimos
na noc¢ao de metodologia, pois essa parece, a0 momento e ao longo dos anos, se
configurar como a primeira questdo a ser considerada no campo. Entretanto, apos
a investigacdo aqui apresentada, advogamos que a primeira deve ser a
consideracéo da necessidade, e essa sO conseguimos enxergar quando deixamos
questdes idealistas e formalistas de lado e pensamos no Design como producéo
social. Assim, tivemos de investigar primeiramente a no¢éo de metodologia, que
muitas vezes era definida pela sua estrutura, para conseguir pensar a nogéo de
projeto e de caracterizagdo do campo para, entdo, propor esta “nova’, distinta
Visdo.

Logo, discorremos para a ideia de que, primeiramente, o que deve ser
pensado e investigado no campo do Design sdo as questdes extra-estéticas, as
quais podem ser avaliadas e compreendidas a partir da consideracdo do campo do
Design como prética da producéo social, e que a nogdo de metodol ogia de projeto,
sua pratica, ndo pode ser tida como norte do campo, pois 0 que o realmente

caracteriza ndo € seu modo de fazer, mas o qué ele faz. E entdo voltamos a
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discussdo do que € isso que € o0 Design, que parece ser pano de fundo tanto para
esta discussdo agui apresentada como para a maioria das discussdes do campo.
Atentamos, mais uma vez, que ndo advogamos por um rebaixamento da nogéo de
metodologia de projeto do campo do Design, nem desacreditamos sua eficécia,
mas a colocamos em discussdo: € isto 0 que realmente importa para a
caracterizacdo do campo e para a demanda da configuracdo socia atua?
Desenvolver mais e mais e mais projetos em um mundo gue muitos afirmam ja
estar saturado? Por que “novas’ metodologias? Elas s80 mesmo “novas’ ou
apenas reinventam, renomeiam as ja existentes? Outra vez, ndo advogamos
também por uma n&o projetagdo, mas sim por um questionamento a priori, por
parte dos profissionais — este projeto é reamente necessario? Sabemos da
dificuldade disto diante da configuragdo econémica contemporénea, porém tal
atitude deve comecar a ser avaliada, tanto pelas esferas tedrica quanto pratica.
N&o vemos tal situagdo como utdpica, apenas advogamos por uma maior
consciéncia do campo e sua importancia nas esferas econdmica, social, politica e
cultural. N&o sabemos todas as consequéncias e resultados que esta atitude, se
empregada de fato, poderia acarretar, mas as ferramentas para tal acdo estdo ai, a
disposicdo de todos no campo. Fatanos mudar os habitos para mudar a
percepcao do campo. Se trabalhamos prioritariamente com aspectos econdmicos,
por que vel&los? A quem interessa tal velamento?

Por fim, observamos que a questéo da nogdo de metodologia de projeto
muitas vezes tida como norte do campo do Design configura-se como um
problema de representacdo, isto é, do que se entende por metodol ogia de projeto e
do que se entende por campo do Design, problema este circunscrito em um
espaco-tempo e configuragdo cultural, econdmica, politica e socia que
propiciaram tal confusdo. Logo, passar a conceber o campo do Design como
producdo social, como pratica laborativa inserida nesta esfera, e ndo mais apenas
por aspectos carisméticos e formalistas parece ser a saida para uma melhor
compreensdo do campo em termos tedricos e praticos, pois sO mudamos a
realidade social na medida em que mudamos a representacdo que temos dela.
Com efeito, considerando o campo do Design como uma instancia cultural ou
ideol6gica, buscamos ndo por saberes especificos do campo, ndo obstante estes
existam e sgjam importantes. buscamos, antes, compreender as condi¢cdes de

existéncia desses contelidos, porque e como eles tomaram forma. Conforme
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Cipiniuk (2013: 122:123), ao colocarmos em relevo esse quadro de
indeterminacéo e irresolucdo, observamos que a realidade tedrico-pratica atual do
campo do Design ndo mais condiz com as demandas contemporéneas. Ela so
existe, pois ha umainsisténcia na reproducdo dessa modalidade e auséncia de uma
critica sistematica desse modelo. Logo, a0 advogarmos por um pensamento
anterior ao visual, anterior a pratica metodoldgica, projetual; pensamos em como
as questdes visuais, bem como a nog¢do de metodol ogia de projeto ndo é exclusiva
do campo do Design; e bem como as nogdes carisméticas e funcionalistas,
formalistas, podem ser questiondveis, pois a atividade racional, conforme Selle
(1973: 183), €, por sua propria estrutura, o exercicio do controle, do poder,
mesmo que simbdlico. Logo, ao considerarmos também a natureza dinamica do
conhecimento, colocamos em perspectiva a questdo da configuragcdo, da
estruturacdo da metodologia de projeto e, consequentemente, a sua Nog&o, como
sua representacdo, pois o limite de um campo ou de um conceito € o limite dos
seus efeitos. Nos diagramas 7 e 8 (figuras 7 e 8), apresentamos a estrutura deste

capitulo.
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CONCLUSAO

Com este estudo, que buscava investigar a nocdo da metodologia de projeto no
campo do Design, concebida enquanto norte do mesmo, pudemos compreender os
contextos e situagdes que levaram tal configuracdo a formar-se. ApGs pesquisa da
literatura existente, para fundamentar o pensamento critico bem como a
historiografia acerca da nocdo de metodologia de projeto no campo do Design nos
ambitos internaciona e nacional, além de uma investigagdo concreta, a partir do
estudo de artigos dos anais de um relevante evento cientifico da &rea no pais, o
P& D; compreendemos que a metodologia de projeto no campo do Design € tida
como norte deste, muitas vezes confundida com a propria no¢do de campo, por
este ter se fundamentado em duas frentes tedricas limitadoras: a carismatica,
idealista, oriunda do campo da Arte, campo este homélogo ao do Design; e a
funcionalista, formalista, oriunda do campo das Ciéncias Humanas e Exatas, que
conceberou o Design como prética laborativa em que os reais motivos de sua
existéncia — o socia e, principalmente, o econdmico, politico, o cultural — sdo
velados em detrimento de questdes e discussdes acerca de elementos e
configuragdes formais, artisticas e criativas que seriam, em suma, questdes de
secundaria importancia no campo em sua formagéo, e ndo primaria. Sabemos que
qualquer produto de Design ndo € produzido sem estas instancias que
denominamos secundarias, entretanto, eles sd se configuram gragas as
necessidades e questbes impostas por agquelas instancias que consideramos
primarias. Logo, discorremos deste modo, pois 0 campo s6 se formou a partir de
um contexto, uma configuragdo social, cultural, econdmica e politica, questdes
extra-estéticas que motivaram a sua existéncia, e ndo por questdes de concepcdo
idealista criativa e elementos visuais. Deste modo, advogamos aqui por uma visao
do campo a partir do viés da producéo social, e ndo a partir dos vieses vistos até
hoje, recém citados, que, sim, apresentam reflexdes sobre o campo, mas que

mantém-se distantes de uma possivel realidade mais abarcante de sua existéncia.
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Com efeito, consideramos que uma possivel nova abordagem, para fins de
elucidacdo do campo, deve consistir de um trabalho conjunto, pois ndo queremos
aqui desistituir as estruturas visuais, formais, funcionais ja presentes e vigentes,
que de fato auxiliam os profissionais, mas, sim, apenas clarificarmos a sua real
posicdo. Deste modo, estas estruturas devem existir, mas ndo devem tomar a
razao de ser do campo e da préatica. Assim, por enquanto, ndo pensamos em uma
substituicdo, mas sim em uma abordagem complementar ou, conforme ja
afirmamos, uma nova representacdo da nocéo de metodologia de projeto no
campo do Design, bem como uma nova atitude investigatria em relagcdo a ela.
Esta atitude, que seria a atitude critica, agiria no lugar da transmissdo dogmatica
da teoria, que ocorre com as instancias carismatica e funcional, encontrando uma
distinta transmissdo, que coloca em perspectiva e traz a discussdo questdes
pertinentes, para ndo mais 0 campo mostrar-se Como uma nuvem, uma cortina de
fumaca evanescente, que apenas encobre suas reais motivacoes existenciais e
configuradoras. Em uma discussdo e abordagem de carater superior, substituindo
a preservacdo tradicional da Doxa, buscamos o esclarecimento de modo pleno,
mesmo considerando que a critica, apesar de também ideoldgica, apresenta-se
como um modo de questionar possiveis duvidas fundamentadoras do campo.

Deste modo, ao termos pesquisado literatura especifica do campo do
Design e da questdo aqui investigada— a no¢cao de metodol ogia de projeto, e casos
concretos, como os anais do P& D; pudemos perceber que ndo téo longe estamos
de uma abertura para este novo enfoque, mas que muito ainda precisa ser feito
para desestituir a supremacia mercadolégica e, acima de tudo, académica, que
continua, por vezes ingenuamente, por vezes racionamente, repetindo
formulagdes narrativas arbitrarias que contemplam apenas parte da pratica e do
saber do campo do Design, e ndo suatotal e reais motivagdes. Logo, ao apoiar-nos
em fundamentacao filosofica e sociol gica, reconhecidas por tratarem de questdes
ontol égicas e epistemol dgicas com propriedade, buscamos compreender o campo
do Design a partir de seus limites, internos e externos, e ndo apenas de fatos
isolados de seu centro apenas pelos pares do campo. Com efeito, ao considerar
limites internos e externos, conseguimos visualizar o seu entendimento a partir do
gue ele constitui e do que ele é constituido, dos valores que €le gera e 0s quais o
geram no contexto cultural, econdmico, politico e social em que estainserido.
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Por fim, vislumbramos continuidades possiveis deste estudo através de
uma ampliacdo da andlise de situacbes concretas, para outras instancias
académicas bem como para entrevistas com profissionais do campo, a fim de
colimar o status quo da supremacia carismatica e funcionalista instaurado, da
vigente representacdo na nocdo de metodologia de projeto no campo, buscando,
para pensar dém dela, formas efetivas de aplicar o pensamento que aqui
apresentamos. Também, vislumbramos uma ampliacdo do escopo filoséfico e
sociologico, a fim de organizar um maior ferramental tedrico para a investigagdo
desta e de outras questdes do campo sob este prisma, 0 qual propicia inUmeras
consideracOes e frentes de investigagdo. As possibilidades apresentam-se variadas
e promissoras, bem como desgjamos que 0 campo do Design apresente-se aberto

para recebé-las.
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8
APENDICES

Transcrevemos agui, em 8.1, os titulos e palavras-chave (em parénteses) dos
artigos que possuem os vocabulos selecionados ou agueles de grafia semelhante
(em destague) presentes nos anais do P&D de 2002 a 2012. Ainda,
disponibilizamos, em 8.2, os diagramas da defesa da Dissertacdo, apresentados no
dia 11 de Abril de 2003, as 10h, no Auditério Padre Anchieta, na PUC-RIo.

8.1
Anais P&D

A seguir, os titulos e palavras-chave (em parénteses) dos artigos que possuem 0s
vocabulos selecionados ou aqueles de grafia semelhante (em destaque) presentes
nos anais do P& D de 2002 a 2012.

8.1.1 Anais P&D 2002

Design Digital
1. Design Digital: universo da Cultura e da Hipermidia (Design digital;
hipermidia; processo de criacao)
Design Grafico
1. O desenvolvimento de uma metodologia para a integracdo de elementos
de plangamento, ergonomia e composicdo gréfica em projetos de
sinalizacdo (ferramentas de plangamento; andlises ergondémicas,

desenho grafico)
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Design e Multimeios

1

Proj etos encapsulados e o desenvolvimento de solugdes web (hipertexto;

encapsulamento; metodologia)

Design de Produto

1

Praticidade e facilidade no uso de fita adesiva (material de escritério;

projeto de produto; fita adesiva)

Projeto Vita- Design e Ginecologia (Design; saude; Ginecologia)
Criatividade Plangada: qualificando novos produtos e profissionais de
projeto (criatividade; projeto de produto; inovacao)

Design participativo: o caso do posto de vendas em |oja de departamentos

(Design participativo; balcéo de vendas; desenvolvimento de projeto)

A utilizagdo do MEF - método dos elementos finitos em projetos de

produtos (projeto de produto; realidade virtual; analises estruturais)

Design Urbano

1. Design e Projeto Urbano: mobiliario urbano para o comércio ambulante
(Design; projeto urbano; comércio ambulante; mobiliario urbano;
histérico)

Eco Design

1. Demanda de informagOes sobre Ecodesign por projetistas de produto
(Ecodesign; atualizacdo; projeto de produtos)

2. A indastria automobilistica projetando para a reciclagem (projetando
para reciclagem; reciclagem de automdveis;, reciclagem de plasticos
automotivos)

3. Eco-design e selecdo de materiais como ferramenta para o Transportation
Design — estudos de processos (Eco-Design; Selecdo de Materiais;
Transportation Design)

4. Eco-design (eco design; meio ambiente; projeto)

5. O projeto do nosso lixo de todo dia (lixo; filosofia; Design)

6. Implementacdo do Ecodesign na Incubadora Tecnologica de Design

(CIENTEC/NdSM) (Ecodesign; Metodologia; Incubadora de Produto)
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Design Para X: Design para Desmontagem e Design para Reciclagem:
Conceitos, Diretrizes e Aplicacdes no Projeto do Produto (Design para
Desmontagem; Design para Reciclagem; meio ambiente)

Complexidade informacional nos processos de exploracdo, preservagao,
uso e valorizagdo das diversas espécies de madeiras da Amazonia (Design;
Sustentabilidade; Sstema)

EcoDesign: uma questéo de especificacdo do produto ou uma mudanca de

conceito? (EcoDesign; processo de Design; estratégias de Design)

Ensino e Pesquisa

1

Desenvolvimento de uma interface amigavel via Internet: materiais e
processos de fabricagdo para o Design de produto (Design; selecéo de
materiais, processos de fabricacdo; multimidia)

Descobrindo o Design no Ensino Médio — aprender fazendo (Ensino do
Design; Metodologia de ensino)

Reflexdes sobre 0 ensino de Design (Design; metodologia; criatividade)
As “plésticas’: a primeira experiéncia metodolégica em projeto de
produto (ensino; método; composicao bi e tridimensional)

O Desenho do Projeto no Mundo Virtual: Ideal ou Real? (modelo virtual;
percepcao; representacdo virtual)

CIDADE® marca registrada. O método brand (metodologia de Design de

marca; marketing urbano; percepcao ambiental)

Ensinando a projetar sob a égide do ecodesign: primeiros resultados com
estudantes de um curso de desenho industrial (Ecodesign; ensino superior;

Design de produto)

Projeto de pesquisa na graduacdo — abordagem didatico/pedagogica
(ensino e pesquisa em Design; projeto de pesquisa; pedagogia e Design)
O Design no Ensino Fundamental (Design; educagdo; projeto

cooper ativo)

10. O projeto arquitetdnico e a seguranca fisica no espaco construido

(edificac@o segura; Arquitetura; seguranca)
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Ergonomia lHC

1. Projetos de usabilidade de softwares dedicados, observacGes sobre a
sociedade informatizada e algumas contribuicbes para usuarios
(Ergonomia;  interagdo-homem-computador (IHC) ;  sociedade

informatizada)
2. Concepcéo e avaiacdo de interfaces — uma proposta metodologica
(metodologia; interface; Ergonomia cognitiva)
Ergonomia | nfor macional
1. Sinaizagdo visua: elementos que podem contribuir para o projeto. O caso

da Justica Federal em Floriandpolis (sinalizagéo visual; percepcao visual,

Ergonomia)
2. Projeto dainterface digital de um controlador para estufa de fumo (n&o ha
pal avras-chave)

Ergonomia de Sistemas

1. Aplicacdo dos métodos e técnicas da Ergonomia na avaliacdo de sistemas
homem-tarefa-méaquina — um estudo de caso (Ergonomia; locais de
trabalho; lavanderia)

Ergonomia de Produto

1. Andise de valor aplicada no projeto de mobiliario urbano: estudo do
caso de cabines telefonicas (analise de valor; Ergonomia; cabine
telefénica)

2. Avadliagdo dos aspectos ergonOmicos e usabilidade de escovas dentais
através dos métodos. Questionario, Checklist e Heuristica (Usabilidade;

escova dental; avaliacdo de produtos)

3. Aplicacéo de modelos humanos em escala no projeto ergonémico de uma
fresadora CNC: um estudo de caso (Ergonomia; antropometria; projeto de
produto)

Fundamentos do Design

1. Design, apesar de tudo! (histéria do Design; evolucdo do Design;

metodol ogia de Design)
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Por uma teoria do desenho projetual (atitude de projeto; cultura; teoria

do projeto)

Gestdo do Design

1

2.

Na contramdo do método (ou, quando a incerteza passa a ser a certeza, 0s
métodos de Design andam na contraméao) (Métodos em Design; Teoria do

Design; Gestéo do Design)

Gestdo e experimentacdo projetual: uma aternativa para o ensino de

proj eto (gestéo; projeto; ensino)

Design, Materiais e Produtos

1

Pequenos Objetos de Madeira — POM, alguns parametros tecnoldgicos
para projeto (madeira; residuos, POM)

Relacdo das propriedades de condutividade térmica e dureza com a
percepcdo tétil de alguns materiais utilizados em projeto de produto
(materiais; percepcao; Design)

Estratégias de inovacdo tecnoldgicas e consideragbes projetuais na
indUstria de transformagdo de polimeros (Tecnologia de Polimeros;

Inovacdo Tecnol6gica; Projeto de Produto)

Design e Metodologia

1

Proposta de uma metodologia para 0 desenvolvimento de produtos

baseados no estudo da bidnica (Design; metodologia; bibnica)

O desenvolvimento de produtos em uma pequena industria autogestionaria
— a andlise de produtos e o resultado das recomendacfes (projeto de

produto; metodologia; autogestao)

O uso da criatividade no desenvolvimento de projetos. um estudo em
agéncias de propaganda e escritorios de Design em Londrina
(Criatividade; Design; Metodologia de Projeto)

A metodologia cientifica no desenvolvimento profissional dos designers
(Metodologia; instituicdo de pesquisa; “ Transportation Design™)

Criacdo de mobiliario a partir do seccionamento e interseccdo de solidos:
proposta metodol6gica para a Geometria Descritiva no curso de Desenho

Industrial (Geometria Descritiva; desenho industrial; metodologia)


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

10.

11.

1

1

1

183

A diversidade no Design (metodol ogiav mobiliario; projeto)

Desenvolvimento de projeto integrado: uma experiéncia na Universidade
do Estado da Bahia no Curso de Especializacdo em Design de Produto —
POSDESIGN (metodologia; ensino; Design)

Linguagem e Design: a argumentacdo como estratégia do projeto

participativo (Design; linguagem; metodologia participativa)

Aplicaco do processo de geracéo e restricdo de variedade no projeto
conceitual de uma fresadora de médio porte (Design; metodologia;

maguinas-ferramenta)

A interatividade entre os aspectos bidimensionais e tridimensionais no
processo do Design (Design Grafico; Design de Produto; processo do

Design)

Evolucéo do processo metodoldgico (teoria do Design; metodologia do

Design; novas ferramentas)

8.1.2 Anais P&D 2004

Comunicagao Visual, Design deInteriorese Urbano

Mobiliario urbano da Beira-Mar de S80 José — projeto do grupo de
pesquisa e desenvolvimento Origem Design Académico (mobiliario

urbano; Design; pesquisa)

Design Digital e Multimeios

O Design de Hipermidiaa nova concepcdo para a criagdo e o

desenvolvimento projetual (Design; Hipermidia; Internet)

Design de Produto

A aplicacdo da técnica de criatividade intitulada Brainstorming como base
para projeto de redesign de um carrinho de supermercado (Design;

criatividade; carrinho de supermercado)
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Criatividade e técnicas de conclaves aplicadas as etapas da metodologia
de projeto de produto (criatividade; projeto de produto; metodologia de
projeto)

Cultura de projeto e racionalidade (cultura de projeto; racionalidade
técnica; projeto de produto)

O projeto de brinquedos e 0 mercado globalizado (Design; bringquedos,

desenvolvimento de produtos)

Processo integrado de desenvolvimento de estojo para lentes de contato —
da concepcdo do produto a manufatura do molde (Design de produto;

engenharia de produto; integracao de competéncias)

Design Grafico

1

2.

A estrutura de apoio ao processo aprendizagem num ambiente virtual de
aprendizagem para a aea de Design (Design Gréfico; educacdo a
distéancia; ABP)

Tipografia no espago. Uma discussdo entre duas formas de pensar o
projeto grafico: funcionalidade & expressdo (Design Gréfico; tipografia;

autoria)

Design Informacional

1

2.

Andlise grafica de cartilhas educativas — guidelines para projeto (cartilha
educativa; rotulos de risco; carga perigosa)
Proposta de identidade visual e Design de Interface para o projeto da

biblioteca de materiais — Materioteca do Centro Universitéario Feevale

(Materioteca; identidade visual; sistema de informacao)

Design Téxtil ede Vestuério

1

Funcbes préticas e estético-simbolicas do produto de Moda (produto de

moda; projeto; vestuario)

Gest&o no processo de transformagéo téxtil: conceitos e defini¢cdes de uma
nova empresa na industria da Moda (gestéo; processos de lavanderias,

conceitos de Moda)
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Eco-Design

1. A importancia dos bioplésticos como ferramenta de projeto para o Design

(Eco-Design; bioplasticos; impacto ambiental)

2. Design para Sustentabilidade: equilibrando natureza, técnica e
necessidades humanas (Design para Sustentabilidade; Metodologia de

Projetos; desenvolvimento sustentavel)

3. Pardmetros de projeto para o desenvolvimento de produtos a base de

polipropileno reciclado (polipropileno; reciclagem; sustentabilidade)
Ensino e Pesquisa

1. EDUTENIMENTO: o uso de atividades ludicas no processo de
aprendizagem para 0 desenvolvimento de projetos de Design Gréfico

(ensino de Design; aprendizagem; eduteni mento)

2. Estratégias para melhoria da qualidade dos TFG's. uma experiéncia
metodoldgica que deu certo (metodologia de ensino; evasio; trabalhos
de graduacéo)

3. Paradigma QUASE Intransponivel: qual metodologia deve-se adotar nas
Universidades ao abordar questdes de DESIGN SOCIAL e DESIGN para
SUSTENTABILIDADE? (Design Social; Design  Sustentavel;
Ensino/Pesquisa)

4. Uma acao propedéutica para o projeto de conclusio de curso em Design
(ensino; projeto; Design)

Ergonomia Ambiental e de Sistemas

1. A importancia do processo de orientagdo espacial para o projeto de
sinalizagdo (processo de orientacdo espacial; Ergonomia no ambiente
construido; sinalizacao)

2. Sobre necessidades e desgjos. ou os conflitos que impactam a aceitacéo de

novos pr oj etos (necessidades; desejos; aceitacao de projetos)
Ergonomia do Produto

1. Acéo ergondmica na criagdo de uma nova proposta de lanterna utilizada
por profissionais da &ea da salde (metodologia; acdo ergondmica,;
produto)


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

186

2. Diretrizes para projeto de produtos e meios fisicos sob o enfoque do
Design Universal (Design Universal; acessibilidade; projeto de produtos

e meios fisicos)

3. O uso de FSR na avaiagdo de preensdo de instrumentos manuais. uma
aternativa metodolégica para o Design ergonémico de empunhaduras

(preensdo; Design Ergonémico; ferramentas manuais)
ErgonomiaelHC

1. Usabilidade de softwares de publicacdo de conteldo, estudo de caso:
software Gutenberg aplicado no projeto do site da FAPERJ — Fundacéo
Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro
(Ergonomia; Usabilidade; Webdesign)

Fundamentos Tedricos

1. A identidade de principios projetuais no Neoplasticismo: 0 caso Gerrit
Rietveld (Design; Arquitetura; unidade)

Gestdo em Design

1. A nova objetividade do Desenho Industrial: das necessidades sociais as
virtualidades do lucro (funcionalidade; pragmatismo econdmico; projeto

para o lucro)

2. Design e Cultura: relacdes entre pequena empresa e consumidores (Gestao
em Design; plangamento e projeto do produto; pesquisa com

consumidores)

3. O Ergodesign como diferencial competitivo no processo de gestdo do
Design de uma PME fabricante de mobiliério para escritorio: o caso Flexiv
(Ergodesign; Gestéo do Design; PME’s da industria moveleira de moveis

para escritério)
Materiais e Processos em Design de Produto

1. A virtualidade no projeto do produto e a prototipagem rdpida no Design
(prototipagem; virtual; projeto)

2. Design e selecdo de materiais: a possibilidade e a necessidade de um
sistema informaciona (Design/ projeto de produto; selecdo de materiais;

sistemas de informagéao)
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3. Gestéo de projetos em produtos pléasticos: fatores e fungbes em inovagéao
tecnologica (Gestdo estratégica de projeto; inovacdo tecnoldgica;

transformacéo de plasticos)

4. Metodologia do processo de Design e de classificagcdo de pisos para
acessibilidade — MECLAPA (MECLAPA; pisos ceramicos para

acessibilidade; porcelanato)

5. Projetando com leveza, resisténcia ao calor e durabilidade: selecéo de
materiais aplicada a0 Design (Design; selecdo de materiais,

desenvolvimento de produtos)
M etodologia de Projeto

1. A subjetividade na objetividade do projeto (metodologia de projeto;

cognicao; Design)

2. Compreensibilidade de texto em monitores CRT: uma metodologia para
ensaios avaliatérios (compreensibilidade de textos, metodologia;

experimentos)

3. Contribui¢des histéricas na difusdo da ciéncia e da tecnologia de projeto

do produto (historia; metodologia; projeto)

4. Design e metodologia de projeto: uma abordagem metodoldgica nas

industrias de cal cados (Design; metodologia; calcado)

5. Design, informacdo e inclusdo socia no polo moveleiro do Vae do
Jequitinhonha:  projeto  HAVALOR (metodologia; conhecimento;

desenvolvimento)

6. Metodologia de projeto de produto com abordagem ambiental no
desenvolvimento de mobiliario infantil (metodologia de projeto; Design
Sustentavel; movel infantil)

7. Metodologia e Design: um experimento de intervengdo no artesanato
Pernambucano (artesanato; Design; metodologia)

8. Redesenho de embalagens para perfumaria, o caso Ma Chérie (Repacking;
metodol ogia; embalagem)
9. Uma experiéncia pedagogica em Design (design; ensino; metodologia;

criacao)
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Semiédtica em Design
1. Adornos pessoais. uma reflexdo sobre as representacGes das relacoes
sociais e 0 processo de Design (adornos pessoais, alteridade; Design)

2. As modalidades produtivas do Design como um fendémeno de linguagem

(Semidtica; andlise do discurso; projeto e pesquisa em Design)

3. O processo de desenho infantil: um estudo comparativo entre a Inglaterra
e o0 Brasil (linguagem gréfica; processo de desenho; Etnografia)

8.1.3 Anais P&D 2006

Design de I nterfaces Digitais

1. Arquitetura de informagdo para sistema digital de selecdo de materiais e
processos de fabricacdo (arquitetura da informacéo; Design; selecdo de
materiais)

2. Design de interacdo: uma ecologia de interfaces (Design de interacao;
computacao ubiqua; metodologia de Design)

3. Objetos dindmicos e contextuais (ODICONS): uma instancia de Design
gue promove a justaposi¢cao entre as culturas digital e material no projeto

de produtos (Design; objetos; tecnologia)
Design deInteriores

1. Notas para a construcéo de um pensamento sobre a historia do mobiliario

domeéstico paulistano (mobiliario paulistano; histéria; metodologia)

2. O estudo da atividade de trabalho no ambiente doméstico: estabelecimento
de indicadores de projeto de mobiliario — Home Office (ndo h& palavras-

chave)
Design de Moda

1. A modelagem como fator determinante na transformacéo do projeto em
produto de moda (modelagem; desenvolvimento de produtos; producéo do

vestuario)
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Desafios e aternativas para inser¢éo do Design no polo confeccionista de

DivinépolisMG (processos produtivos; Design; competitividade)

Metodologia para a aplicacdo de preferéncias de consumo no
desenvolvimento de novos produtos de vestuario de Moda (Moda;

vestuario; comportamento do consumidor)

O estudo da forma como elemento de criacdo aplicado no processo da

modelagem tridimensional (forma; educacéo do olhar; moulage)

ReflexBes metodoldgicas sobre 0 Design de Moda (Design de Modg;

metodol ogia de projeto; New Human Factors)

Design de Produto

1

2.

Atividade de desenvolvimento de projeto de méveis no P6lo Moveleiro

de Arapongas, PR (Design; mobiliario popular; polo moveleiro)

Aplicacéo de principios metodoldgicos do projeto no desenvolvimento
de um novo conceito para embalagem de tintas imobiliarias (metodologia
de projeto; criatividade; embalagem)

Desenvolvimento do modelo FEAP para auxilio ao processo de escolha da

alternativa projetual (ndo ha palavras-chave)

Interdisciplinaridade como proposta de metodologia projetual para o
desenvolvimento de produtos (Design de produto; metodologia projetual;

interdisciplinaridade)

M etodologia de Design para um produto brasileiro (Design; metodologia;
mobiliério)

Design e Cultura

1

2.

As semelhangas e as distingbes no uso de metodologia no Design
Moderno e no Design Pés-Moderno (Design; metodologia; moderno; pos-

moder no)

Oirandé: a criacdo do amanha (Design; metodologia; povo Guarani)

Design e Ensino

1

Design como metodologia experimental no Ensino Médio (Desenho
Industrial; Ensino Médio; Desenvolvimento de Produto)
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2. Andlise de técnicas e metodologias usadas em Design no processo

criativo - um estudo de caso (metodologias; técnicas; criatividade)

3. Design experimental: um desafio didético e projetual (Design de produto;
Design experimental; interdisciplinaridade)

4. Didlogos rizométicos (projeto; rizoma; ensino do Design)

5. Metaprojeto: o Design do Design (nova abordagem projetual; reflexéo e

critica ao método projetual; sistema-design)

6. O Design de mobili&rio e o ensino de projeto de produto: uma
metodologia projetual e sua insercdo em sala de aula (Design de

mobiliario; metodologias de ensino; projeto de produto)

7. O Projeto Integrador como instrumento pedagogico do Curso de Design
de Produto do CEFET/SC (Projeto integrador; Pedagogia; Design)

8. O projeto politico-pedagogico do Curso de Design de Moda da
Universidade Estadual de Londrina: uma construcdo coletiva (educacao
superior; projeto politico-pedagdgico; Design de Moda)

9. Otimizacdo de uma ferramenta de auxilio ao projeto de produto e ensino
adistanciaviainternet (Design; multimidia; projeto de produto)

10. Projetos de Graduacéao e sua interface com os Departamentos de Design
Automobilistico (Graduacéo; metodologia; influéncias)

11. Uma experiéncia interdisciplinar no ensino de Design relacionada ao
desenvolvimento sustentédvel (interdisciplinaridade; metodologia de
projeto; design sustentével)

12. Uma proposta de metodologia voltada para o ensino do Design Gréfico
(Gestéo do Design; Branding; educacéo em Design)

Design e Estudos de Subjetividade

1. A criatividade como a principa e diferenciadora ferramenta do designer

(criatividade; Design; metodologia)

2. A harmonizagdo de cores expressa nos multiplos olhares dos arteséos
sobre suas identidades (cores e Design; Design e artesanato; metodologia
do Design)
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O imaginério e sua importancia para as atividades projetuais (Design;
criatividade; memoéria)
Perfis de usuarios: métodos e procedimentos de elaboragdo aplicados ao

Design de Produto (Design de Produto; teoria do Design; Design

centrado no usuario)

Design e Gestao

1

Desenvolvimento de produtos de consumo orientados ao consumidor: 0
método projetual aplicado a Companhia Industriad de Vidros
(consumidor; metodologia; Design)

Design como diferencia no P6lo Moveleiro de Votuporanga-SP (Design;

metodol ogia; moveis)

Documentacao técnica no setor moveleiro: a necessidade de informacéo e

atransferéncia de conhecimentos (projeto, registro, qualidade)

Impacto da metodologia de projeto de produto na qualidade dos moveis
das empresas participantes do Projeto Pro-Uba (metodologia de projeto

de produto; qualidade; Design Integrado)

Metodologia de projeto de produto e os fatores normalizagédo e
certificacdo: aplicacdo em fabrica de estofados (competitividade,
conformidade; moveis de madeira)

Modelagem do processo decisdrio no desenvolvimento de produto

visando a implementacdo de um sistema computacional de apoio a
atividade (modelagem, processo cognitivo, pensamento produtivo)

Design e Semidtica

1

Técnica para identificacéo e anadlise do perfil do designer uma montadora

de automoveis (Family feeling, método, automoveis)

Design e Sustentabilidade

1

2.

Desenho-de-embalagem: o projeto mediado por pardmetros ecoldgicos
(Desenho Industrial; desenho-de-embalagem; Ecologia)

Design para a sustentabilidade: um per cur so metodol 6gico para pesquisa
aplicada no setor de moéveis de escritério (Design para a sustentabilidade;
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moéveis de escritorio; avaliacdo do impacto ambiental; linhas-guias para

Design)

3. Ecodesign e Design Sustentavel — proposta de método para um workshop
(Design sustentavel; Ecodesign; ciclo de vida do produto;

desenvolvimento de produtos sustentavel's, cenarios sustentaveis)

4. Metodologia de projeto de produto com énfase na brasilidade e no Eco
Design com aplicacdo no desenvolvimento de mobiliario para érea de

refeicOes (Metodol ogia de projeto, Eco Design, Design Brasil)

5. Pardmetros para a atuagdo do designer junto a projetos de
desenvolvimento artesanal: uma proposta de metodologia (Artesanato;

desenvolvimento sustentavel local; Design para sustentabilidade)

6. Passos no processo de projeto para melhorar a performance ambiental de
produtos (Ecodesign, avaliacédo do ciclo de vida do produto, metodologia
de projeto)

Design Editorial

1. Considerag0es sobre o leitor e a leitura para uma abordagem no Design de
livro (Design do livro; teoria; metodologia)

2. O Design de periddicos cientificos no Brasil: projeto de leitura e campo
cientifico (periodicos cientificos; Design editorial; legibilidade)

3. Um percurso historico do projeto gréfico editorial (Design editorial;
projeto grafico; historia do livro)

Design, Ergonomia e Usabilidade
1. Acessibilidade nos sitios governamentais. um estudo de caso nos sitios do

Ministério de Minas e Energia (acessibilidade web; ferramentas de

validacéao; métodos)

2. Aplicacdo da andlise ergonémica como metodologia para reestudo e
criagdo de uma nova escada para piscina usada por pessoas idosas (escada

para piscina; idosos, analise ergondmica)

3. Aplicacdo do método de Design Macroergondbmico em um curso de
graduacéo: resultados obtidos (postos de trabalho; Macroergonomia;

Ergonomia participativa)
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Avaliacéo de usabilidade através dos critérios da metodologia DATUS
IBV (usabilidade; Ergodesign; paralisia cerebral)

Avadiacdo ergondmica da interface de usabilidade em projetos de
educacdo a distancia (interface web; usabilidade; ergonomia; educacdo
adistancia)

Comparacdo da carga postural dos operadores de duas ilhas de
atendimento de uma loja de departamento (ilha de caixa; carga postural;

avaliacdo de projeto)

Design e usabilidade de softwares educativos: um estudo de métodos e
stakeholders (usuérios decisivos) (Design; usabilidade e softwares

educativos)

Gestdo do setor de estoque de uma empresa de materiais de revestimento:
adequacdo a partir de um novo projeto para o0 espaco (analise

ergondmica do trabalho; projeto; espaco)

M etodologias de Design ergondmico: uma andlise a partir da revisdo de
suas similaridades e divergéncias na acao projetual (Design ergonémico;
metodol ogia; usabilidade)

Problematizacdo e propostas para projetacdo ergondmica dos sistemas
infformacionais do METRORE (Ergonomia informacional; metr6;
projetacdo ergondmica)

Revisdo das metodologias e varidveis de influéncia na avaliagdo de forcas
manuais (forgas manuais; metodologia; Design ergondmico)

Design Grafico

1

Metodologia facilitadora (gestdo de Design; Design estratégico;
arquitetura de marca)

OLHAR POR DENTRO: 0 uso da imagem na praxis da ciéncia médica
(imagem; estatuto epistemol 6gico; métodos de producao da imagem)
Projeto de pesquisa e desenvolvimento de materiais graficos destinados
aos cegos (impressos em Braille; cegos; artes graficas)

Projeto gréfico editorial: proporcdes geométricas de organizacdo da

pagina (Design editorial; projeto grafico; métodos construtivos)
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Uso do grupo de foco no desenvolvimento do projeto gréafico da versao
infantil de um jogo de tabuleiro (Design gréfico; grupo de foco; jogo

infantil)

Design, Materiais e Processos de Fabricacao

1

(Re [?]) Conciliacdo metodoldgica entre Design e artesanato (Design;

artesanato; método)

A preocupacdo do uso racional da matéria refletido no projeto de

mobiliério das décadas de Quarenta e Cinqlenta (ndo ha palavras-chave)

Breve histérico do uso de modelos 3D fisicos no desenvolvimento de

proj etos (design 3D; modelos tridimensionais; protétipos)

Compreenséo do contexto e realidade de empresas do setor moveleiro de
Uberaba-MG para estruturagdo da intervencdo em Design (moveis,

diagnostico; projeto/producéo)

MAEM-6F — método auxiliar para escolha de materiais em seis fatores:

apresentacdo (método; materiais e processos; projeto)

Moveis de madeiras dternativas da Amazonia (projeto do produto;

moéveis, madeiras alternativas da Amazonia)

O papel das ferramentas digitais na criagcdo de novos produtos em Design

(processo de criacéo; metodologia; computacao grafica)

Utilizacdo da técnica de prototipagem rapida e scanner 3D a laser no
projeto e obtencédo de implantes 6sseos (Design de dispositivos; enxertos
0sseos; prototipagem)

Suporte de didogo: o glossario como um estreitamento da comunicagéo
entre designers e engenheiros (selecdo de materiais, glossario; projeto de

produto)

Design Social

1

2.

Critérios de projeto para equipamento ludico em espagos publicos para
criangas com énfase nos principios do Design Universal (diretrizes de

projeto; equipamento |adico; design universal)

Design e comunidades: reflex6es sobre uma aproximagdo mediada pelo
trabalho artesanal (metodologia projetual; sustentabilidade; trabalho)
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Projeto e execucdo de um jogo de dominG baseado em texturas vegetais
para portadores de necessidades especiais visuais (texturas; Design

universal; domind)

Design Téxtil

1

Estilos de desenho na estamparia infantil: contribui¢cdes da pesguisa no

processo de Design (estamparia; estilos de desenho; publico infantil)

Posters

1

10.

Andlise de ferramentas de apoio a0 projeto de produtos sustentaveis

(Design sustentavel; ferramentas; gestéo do Design)

Cémara de projecdo futura para um mundo sustentavel — uma abordagem
metodolégica transdisciplinar  no ensno de Design (Design;
transdisciplinaridade; Sustentabilidade)

Como os designers lidam com a estética visual em projetos de interfaces
websites? (designers; estética; websites)

Conceitos metodoldgicos pertinentes ao projeto gréfico de revista
(projeto gréfico; projeto editorial; revista)

Contribuicdo para a andlise e a atualizacéo de proj eto politico pedagdgico
de curso de Desenho Industrial (ensino; projeto politico pedagdgico;
Desenho Industrial)

Desenho técnico, apreender com situacOes-problema reais (desenho
técnico; metodologia de ensino; Design)

Desenho e Design: desenhar para ver ideias (desenho; Semidtica; processo

criativo)

Desenho técnico: padrbes de representacdo para o projeto de produtos do

vestuério (desenho técnico; vestuario; produto de Moda)

Desenvolvimento de habilidades proj etuais desde a pré-escola através de

um jogo (educacao infantil; habilidades projetuais; Design)

Design como metodologia experimental no Ensino Médio (Desenho
Industrial; Ensino Médio; desenvolvimento de produto)
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19.

20.

21.

22.

23.
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Design, Curriculo e Interdisciplinaridade, reflexfes a partir do Projeto
“Design e Educacdo Patrimonia” (ensino; interdisciplinaridade;
curriculo)

Design de interfaces e a cognicéo humana (cognicao, Design, projeto de
produto)

Design e Fotografia: projetos visuais (Design; Fotografia; poéticas)
Embalagem de acargjé (metodologia de Design; embalagem; acarajé)
Estudos preliminares sobre sistemas organizacionais e unidades de
informacado para aplicacdo em colecdo ordenada de materiais (sistemas de
informacao; sistemas organizacionais; projeto de produto)

Evolucdo dos objetos comparado a0 processo natural (evolucgao;
biomimética; metodologia)

Fabrica de Websites (metodologia; websites; css)

Gestdo do Design junto a cadeia produtiva do Artesanato (Gestdo em
Design; Artesanato; metodologia)

Homeopatia contra a vida agressiva (percepgdo; projeto conceitual;
bidnica)

Impressdo termo-transferivel em Cerémica: projeto experimental
(Design; Ceramica; Termo-Transferivel)

Mapa Mental: uma ferramenta gréfica a servico do pensamento cientifico
(metodologia de pesquisa; trabalho de conclusdo de curso; Design

Grafico)

Método EL O® - sistematizacdo, padronizagdo e registro das informagdes
em Design de produto (ferramenta de projeto; tomada de decisdo;

documentacao)

Metodologia projetual para Design de Moda Plangamento,
Desenvolvimento e Apresentacdo de Colecdo (Design; metodologia;

vestuario)

Monograma “Lucas Bandeira’: uma proposta metodolégica para o
Design de identidade visual (ferramenta; desenvolvimento; monograma)
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30.

31.

32.

33.

8.1.4
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O Design sustentavel no projeto de mobiliario (ndo ha palavras-chave)

O projeto grafico de Periddicos Cientificos no Brasil: uma contribuicdo a
metodologia de avaliacdo (Avaliacdo de periddicos cientificos; Design
Editorial; Comunicacdo Cientifica)

Os processos de concepcao de produtos aplicados a um veiculo conceito
— Projeto Triciclo (Design Automotivo; ensino em Design; capacitagao

profissional)

Os elementos determinantes no projeto tipografico em painéis

sequlenciais (tipografia; painéis sequenciais; legibilidade)

Perspectivas bidnicas no projeto conceitual em Design (homeostase;

Design; Evolugdo)

Processo de pesquisa e desenvolvimento de marca, identidade visual e
sitio na internet para empresa brasileira de produtos medicos descartavels
(identidade visual; Design; metodologia projetual)

Projetacdo ergonémica em uma suite para idosos, otimizacdo e
interatividade com o espago construido (ergonomia de espago construido;

idoso; antropometria, suite)

Projeto ergondmico para Roll Cage - Mini Baga (concurso; mini baja;
Ergonomia)
Uma experiéncia pedagogica na disciplina de Ergonomia: a organizacéo

da ementa em torno de um proj eto (Ergonomia; metodologia; Design)

Anais P&D 2008

Teoria e Critica do Design

1

A j6iano corpo e a escultura no espaco publico (processos criativos; Arte;
Design; joia; escultura)
Arte e Design — uma reflexdo sobre suas distingdes (Arte; Design;

processo)
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Criatividade e Grupos Criativos: uma leitura sobre os processos de
inovacdo em Design (Criatividade; Design; inovacao)

Design contemporéaneo: entre as gavetas e as multiplas conexdes (Design;
método; analitico e sistémico)

Designer de Moda: construtor de significados (Design de Moda; projeto;
Arte)

Embalagem de medicamento: um projeto de Design (embalagem;
medicamento; comunicacao visual; idoso)

Esquema de desenvolvimento imagético. uma analise do processo de
criacdo de marcas (processo de Design; andlise de processo criativo;
Linkography)

Estudo de aplicacdo do protocolo de avaliacdo e andlise ergondmica de

postos de trabalho em carteira escolar (metodologia; avaliacéo

ergondmica; ambiente escolar — carteira escolar; Design ergondmico)

Metodologia para andlise da tipografia pés-moderna nas Bienais de
Design Gréfico da ADG (tipografia; pds-modernismo; Design Gréfico)

O conceito de hibridacdo imagem—objeto como analogia para a
metodologia do Design contempor aneo (hibridacéo; imagem; objeto)

O Design contemporaneo e o0s problemas originados do processo
industrial (Design estratégico; estética; tendéncia)

O enfoque Lateo e aincerteza do processo de Design (Lateo; incerteza no
processo de Design; incerteza subjetiva)

Processo de combinagdo tipogréfica (tipografia; combinagado tipografica;
comunicacao visual)

Projetar para a sustentabilidade (Design sustentavel; ACV;
desenvolvimento sustentével)

Projetos gréficos de qualidade de revistas brasileiras (projeto grafico;
revista Bravo!; revista Tupigrafia)
Tipografia para criangas: estudos de legibilidade (tipografia para

criancas; legibilidade; metodologia)
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17. Uma reflexdo historico-tedrica da necessidade de um pensamento

metodolégico e critico no Design Grafico (Design Gréfico; Teoria,
Critica)

Historia do Design

1

2.

Imagens comerciais de Pernambuco: recuperacéo e catalogacdo de um
acervo (artefatos educacionais, metodologia de ensino; jogos para
Design)

John Graz na colecdo do Museu de Arte de Sdo Paulo (projeto; cor;
cultura material)

Refletindo a capa: historia e contribuigcdes ao projeto de livro no Brasil
(historia do livro; Design Grafico; capa delivro)

Um projeto de Design nacional: Aloisio Magalhées e o Centro Nacional
de Referéncia Cultura (Aloisso Magalhdes, Centro Nacional de

Referéncia Cultural; Design no Brasil)

M etodologias do Design

1

A abordagem do modelo da cadeia meios-fim para o desenvolvimento de
produtos de Moda (Design de Moda; gestdo do Design; métodos de

pesquisa)
A metodologia como instrumento do pensamento interdisciplinar no

Design (metodol ogia; interdisciplinaridade; conceito)

A coleta de informagdo como alicerce na metodologia projetual de
Design Gréfico (metodologia; informacéo; Design Gréfico)

Ambiente colaborativo para pesguisa de usu&ios. interface para
visualizagdo, acompanhamento e interagcdo com designers de grandes
empresas (Design de produto e servigos, metodologia de projeto;

interface digital)

Aplicacéo daleituravisual como processo auxiliar no desenvolvimento do
Design editoria e criagdo de ilustracbes para o conto “A Pequena Sereid’
de Hans Christian Andersen (projeto grafico editorial; leitura visual,

desenvolvimento de ilustracdes)
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Caminho possivel para o desenvolvimento de projeto de Design de
ambientes: uma metodologia (Design; Design de ambientes; metodologia

de projeto)

Cinedesign: a research method applied to audiovisua typography and
Graphic Design in motion pictures (Audiovisual Graphic Design;

methodology; movie titles)

Como cartografar 0 espaco de criacd? Uma questédo para o Design
(espaco; criacao; projeto)

Convergéncia entre énfases e abordagens na metodologia e nas
ferramentas de projeto de produtos (abordagens no Design; énfases no

Design; ferramentas e técnicas projetuais)

Da exploracdo ao projeto. modelos tridimensionais baseados na
transformacdo do plano como estimulo para concepcdo de produtos

(processo de Design; produtos conceituais; produtos dobrados)

Design Estratégico: aplicacdo de uma metodologia em um projeto de
graduacdo (metodologia; Design Estratégico; projeto de sistema-produto)
Design Iterativo: o poder comunicativo dos protétipos (prototipo;
metodol ogia; iterativo)

Design Sustentavel: uma nova proposta metodologica (Design
sustentavel; metodologia; Ecodesign)

Design Urbano e contexto ambiental no projeto de Equipamento Urbano
(analise visual; Design; Espaco Urbano)

Design como cultura de projeto e como integracdo entre Universidade e
Empresa (cultura de projeto; integracao; sistema-produto)

Design e fenomenologia: pensando 0 método por meio de uma leitura
sobre experiéncia, vivéncia e intuic¢éo (método; fenomenologia; projeto)
Em busca das “marcas que marcam”: uma contribui¢cdo metodol 6gica para
0 Design & Emocdo (Design e Emocgao; marcas; método)

Ergonomia no desenvolvimento de produtos (projeto; produto;

ergonomia)
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Estruturacéo e acesso a informagdo num problema de Design: um estudo
comparativo entre alunos holandeses e portugueses (processo de Design;

analise de protocolos verbais; informacéo em Design)

Estudo comparativo da utilizacdo de métodos de avaliacdo de software
educativo por alunos de Design (IHC; métodos de avaliacdo; software

educativo)

Experimentacdo e incerteza no processo de projeto: uma reflexéo sobre o
papel dos croquis de concepcdo em Arquitetura (croqui; processo de

projeto; cognicao)

Identidade cultural em projeto de produto (cultura; identidade local;

Design)

Incorporacdo de conhecimentos de Marketing e Administracdo na
construcdo de um método para o Design Grafico (plangamento
estratégico; Design Gréfico; Marketing)

Integrar: um verbo pedagogico (autonomia; integracao; projeto)
Linguagem de projeto: interagcdo do Design com a crianga (Design;
linguagem de projeto; criancas)

Método para definicdo da identidade corporativa (identidade;

corporativa; workshop)

Metodologia OIKOS para avaliacdo da usabilidade e conforto no
vestuario (projeto de produto de Moda e Vestuario; Ergonomia;
Usabilidade; Conforto; Metodologia OIKOS)

Metodologia de andlise para jogos digitais. um estudo de caso da

reformulacéo do Jogo Honoloko (andlise; metodologia; honol oko)

Metodologia de Design: a conexdo sustentavel entre as producdes
artesanal e industrial (metodologia de Design; ambiente artesanal e
industrial; sustentabilidade)

Metodologia de responsabilidade ambiental para o0 vestu&io

(metodologia; sustentabilidade; ergonomia)
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M etodologia de projeto para desenvolvimento de produtos com residuos:
estudo de caso com o Curso Técnico em Design Grafico e de Produto

(ecodesign; residuos; ensino)

O croqui como representacdo grafica do processo criativo (processo

criativo; croquis, expressao grafica)

O modelo MCDA como instrumento de identificacdo das necessidades do
consumidor no processo de desenvolvimento do Design de um
automovel (MCDA-C; processo de desenvolvimento de produtos, Design

Automotivo)

O texto na construgdo de um novo paradigma para o Design: a experiéncia
da Universidade Fumec de Belo Horizonte, MG (texto; metodologia

cientifica; metodologia projetual)

O processo de Design de aeronaves. um estudo exploratério (projeto de
aeronaves; processo de Design; abordagens dos fabricantes)

Ontologia das metodologias em Design (metodologia em Design;
metodol ogia; processo de Design; ontologia)

Pesquisa aplicada / pesguisa académica — 0 caso Sander (metodologia;
projeto; referéncias e Blue Sky)

Problematizando o Design de Moda — o papel da disciplina metodologia
de proj eto (metodologia de projeto; ensino; Design de Moda)

Projeto de produtos com foco na criatividade e na traducédo
intersemidtica (metodologia para projeto; criatividade; traducdo
intersemidtica)

Revisdo das metodologias em Design (metodologia em Design;
metodologia; processo de Design)

Selecdo dos métodos de usabilidade no projeto (usabilidade; métodos de
avaliacdo; selecdo dos métodos)

Técnicas matematicas aplicadas ao processo de Design (metodologia de
Design; Lateo; técnicas matematicas)

Uma visdo poética do Design (poesia; observacdo; método; Design)
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44. Uma metodologia para pesguisa em Design & Emocéo: tateando o campo

45.

pelaprimeiravez (Design & Emocao; objeto novo; primeiro objeto)

Vinculando a Usabilidade a0 processo de Design de produtos
(usabilidade; processo de Design; produto)

Pedagogia do Design

1

10.

11.

A experimentagdo em jogo: do projeto a representacdo (ensino;

experimentacao; representacao)

Desenho Instrucional, a ilustracdo para Design da Informacdo — um

método para ensino na graduacdo (desenho; informacéo; ensino)

Design de artefatos educacionais: um estudo de caso na UFPE (artefatos
educacionais; metodologia de ensino; jogos para Design)

Ensino de fundamentos do projeto de produto com base nas esséncias do
Desenho Industrial/Design (Educacdo do Desenho Industrial; Projeto de

Produto; esséncias)

LOGOGRAMAS: desenhos para projeto (ensino de Desenho Industrial;

Design; Logogramas)

Logicas Criativas. um jogo para apoiar a criagdo (processo criativo;

aprendizagem; jogo)

Metodologia interdisciplinar no curso de Design Grafico: uma proposta
pedagogica (Pedagogia do Design; interdisciplinaridade;
Empreendedorismo e Design)

Metodologia projetual e aplicagdo cromética (ensno da cor;
metodologia projetual; aplicacéo cromatica)

Metodologia de desenho de observagdo como instrumental para Design
Gréfico (desenho; design gréfico; ilustracdo)

O didogo intercultura como fonte de inspiracéo de vestuario de Moda:
uma experiéncia académica (Design de vestuario; metodologias de
Design; criacado de coleces de moda)

O fator tecnol6gico e os demais fatores projetuais no ensino de Design
de Produto (fatores projetuais; tecnologia; ensino)
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12. Processo de projeto do jogo Multi-Trilhas. um exemplo de Design
Participativo (Multi-Trilhas; Design; LIBRAS)

13. Um estudo da dimensdo semantica do signo “Ovo” aplicada ao Design
Gréfico: uma prética em sala de aula (Design Grafico; Semidtica;

metodol ogia)
Projetosem Design

1. Abordagens para andlise e projetacdo em Design de Superficie
(superficie; Design de Superficie; projeto de produto)

2. Colecdo Grafite: uma andlise critica sobre a criacdo de estampas para
mobiliario e utilitdrios domésticos (Design de Superficie; Arte; processo
criativo)

3. Design de produto com vaor de Moda (Moda; Design de Moda;
metodol ogia de Design)

4. Design e artesanato em César de Pina (Design; artesanato; processo

criativo)

5. Inclusdo socia do deficiente visual a partir de técnicas e processos de
impressd0 em papel: projeto de Design Gréfico de livro infantil (Design
delivro infantil; inclusdo social; deficiéncia visual)

6. Movel Multiambiente: desenvolvimento de mobiliario orientado por
tendéncias (Design de moveis, metodologia do Design; tendéncias)

7. Projeto editorial no contexto multimididtico da educacdo a distancia
(educacéo a distancia; projeto editorial, meio impresso)

8. Proposta de produto para transporte e armazenagem de objetos utilizados
em faxina domeéstica (faxina; vida privada; metodologia do Design)

Design e Tecnologia

1. A relevancia do registro de processos para 0 Design Digita (Design;
Digital; projeto)

2. Andlise do processo colaborativo de ferramentas computacionais livres
em Design (colaboracao; ferramentas computacionais livres; Design)
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Conceituando “Web Design” através de categorizacdo (Web Design,

conceitos de projeto; categorizacdo)

Cores e iluminacdo aplicadas num projeto de interior de aeronaves
(processo de Design; cores e sistema de iluminagao; interior de jatos

comerciais)

Design de produtos para o publico idoso: analise de esforgos no projeto

de andador dobravel (Design; idoso; seguranca)

Design para a Sustentabilidade Ambiental: estratégias, métodos e
ferramentas de Design para o setor de moéveis (Design para a
sustentabilidade; setor de mdveis; ferramentas e estratégias para o
Design para a sustentabilidade)

Do impresso ao digital: um didlogo entre processos projetuais para
diferentes suportes (Design Grafico; Design de Interfaces, metodologia

em Design)

Documentario animado: um projeto multidisciplinar  (Design;

documentario animado; tecnologia)

Game Design baseado em plataforma (projeto baseado em plataforma;

game Design; reuso de solucdes)

HQtrénicas como objetos de aprendizagem e métodos para avaliar 0 seu
potencial pedagdgico (histérias em quadrinhos eletronicas, objetos de
aprendizagem; jogos el etr 6nicos educacionais)

Harmonica de boca: sistemas, componentes e a producdo do instrumento
musical (instrumento musical; Design e misica; processo de producao)
Investigacdo do método de selecdo de materiais por sintese: ferramenta de
auxilio para designers (selecdo de materiais, percepcao; projeto de
produto)

Mobiliario interativo: tecnologias digitais como prética do Design
(mobiliario interativo; interfaces tangiveis; processos de Design)

O paradigma do projeto baseado em plataforma aplicado ao Web Design
(Web Design; projeto baseado em plataforma; blog)
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O ambiente residencial em 2017: pesquisa de tendéncias para o projeto de

produto eletroeletronico (el etroel etrbnicos; tendéncias; futuro)

O papel do briefing em um projeto de website (briefing; website;

representacdo e combinacgao das informacdes)

Projetar para a experiéncia: andlise da metodologia para a construgdo de
um website fundamentado nos 5 planos da experiéncia do usuario

(Hipermidia; Design de Experiéncia; metodol ogia)

Projeto de tdbua de passar por coordenacdo modular (proporcéo auresa;

coordenacdo modular; tabua de passar)

Projeto de Design e implementacéo de uma ferramenta para visualizagdo
do interior de estruturas (ndo ha palavras-chave)

Realidades hibridas. Design e tecnologias da comunicacdo e informagdo

(Design da interacao; interfaces tangiveis,; processos de Design)

Reflexdo sobre préticas metodologicas colaborativas em Design

(Design; Hipermidia; integracéo de pesquisa e extensao)

Refugo industrial como insumo para a ceramica artesanal: uma alternativa
sustentavel para o artesanato do Cabo de Santo Agostinho Pernambuco /

Brasil (artesanato; sustentabilidade; processo produtivo)

ThinkeringSpace — designing a system of collaborative environments for
kids (collaborative environment; physical/virtual interplay; Design

process)

O Topological Mesh Modeling: aplicacdo de métodos matematicos e
computagdo grafica no processo de criagdo e desenvolvimento de
produtos de joaheria (Topological Mesh Modeling; processos de

producéo de joias, Design de j6ias)

Uma avaliagdo da interface de usuario de uma ferramenta Open Source de
gerenciamento de projetos baseado na Web (Design; Interface;
Usabilidade)

XDM — M étodos Extensiveis de Design (metodol ogia de Design, Internet,

Cibercultura)
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8.1.5 Anais P&D 2010

Teoriae Criticado Design

1. Da sombra projetada ou sobre o cardter tenebroso do nosso Design
(projeto; programa; reflexo)

2. Interacdo entre teoria e praxis por meio dos métodos projetuais. uma
hipétese para uma Teoria do Design (epistemologia do Design; métodos
de Design; ensino de Design)

3. Produtos com apelo emocional: uma proposta de ferramenta para andlise
(Design emocional; projeto; produto)

4. A semidtica no processo de Design (semidtica; Design; processo de
projeto)

5. Construcdo de cenarios no Design: o papel da imagem e do tempo
(Design; metodologia; imagem)

6. Design Management & Design Estratégico: uma confusdo conceitua?
(Design estratégico; gestdo de Design; projeto)

7. Verdi Design, uma referéncia em gestéo (gestdo do Design; gestdo de
projetos, Design Gréfico)

8. Proposta de classificagdo das caracteristicas subjetivas dos materiais
(projeto de produto; Design e Emocgéo; selecdo de materiais)

9. Os lagos na evolugéo da criatividade e do Design (criatividade; Design;
métodos de Design)

10. A Transdisciplinaridade e o Pensamento do Design (Design;
transdisciplinaridade; projeto)

Histéria do Design

1. A consolidagdo do papel do Design no processo de inovagéo (inovagao;

Design; Design Thinking)

2. Autoria em Design Gréfico (Design Grafico autoral; designer como

autor; processo de Design)
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Organizando e identificando tipos. definicdo de método para a
catalogacdo de tipos da oficina tipogréfica da FAUUSP (tipografia; tipos
moveis de metal; fontes tipogréficas)

M etodologias do Design

1

10.

A evolucdo dos métodos projetuais (metodologia projetual; métodos de

projeto; model os de projeto)

Design e desenvolvimento de novos produtos como processos de
resolucdo de problemas mal-definidos (Design Industrial; resolucéo de

problemas; desenvolvimento de novos produtos)

As acles comunicacionais tateis no processo de criacdo do Design de
Superficie (Design de Superficie; critica de processo de criacao; ciéncias

cognitivas)

Desenvolvimento de uma identidade visual para os grupos PET-UFPel

(identidade visual; grupos PET-UFPel; metodologia)

Design de sistemas informacionais e mobiliario urbano integrados

(Design; projeto integrado; sinalizac&o; mobiliario urbano)

Do objeto a0 contexto estratégico: a evolucdo do entendimento do
conceito de Design e seu desenvolvimento metodolgico (conceito de

Design; metodologia; evolucao)

Emocdo na pesquisa de publico-alvo: estudo de caso em disciplina de
Projeto de Produto (Design e Emocéo; Projeto de Produto; publico-

alvo)

O Design e a apropriacdo da Hermenéutica como metodologia projetual

(Hermenéutica fenomenol 6gica; linguagem; processo do Design)

CPM — Creation Process M anagement: consideracGes sobre o processo
de criacdo em aunos de Design e Arquitetura (processo de criacao;

ensino do Design; inovagdo)

Sobre metédicas, metodologia e métodos para projeto e desenho de
produto industrial (educacéo projetual; Desenho Industrial; metodologia

e criatividade)
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11. A audiodescricdo vista sob perspectiva do Design de Comunicacéo

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

(audiodescricédo; Design de comunicagao; projeto)

QDP-Design: metodologia para gerar solugbes assertivas a partir de
conceitos criativos (Design; metodologia; planejamento)

Procedimentos metodolégicos para criacdo de colegbes para o Pdlo de
Confecgbes do Agreste de Pernambuco (Design de Moda; Design

Instrucional; metodologia projetual)

Projeto de produto para cegos. uma contribuicdo do Design (Design;

percepcao; cegueira)

Design Thinking no processo de Gestdo de Design: um estudo de caso na
agricultura familiar (pensamento de Design; processo de Design; gestdo

de Design)

A autonomia na construcdo de métodos em projetos de Design

(autonomia; métodos em Design; Design e ensino)

Design de servicos para a sustentabilidade - DSS: proposicdo de um
modelo de Design para o direcionamento da atividade projetual

sustentavel em servicos (Design de servicos; sustentabilidade; servicos)

Andlise de parametros histéricos, pedagdgicos e sociais para projetos de

brinquedos (Design; brinquedos; criancas)

A criacdo de uma cultura de inovacdo em empresas de Tecnologia da
Informagdo apoiada pelos métodos do Design Estratégico (cultura de
inovacao; Design Estratégico; Tecnologia da Informacéo)

“Tudo o que ndo invento é falso”: por uma epistemologia da imaginacéo
criadorano Design (Design, processo criativo, epistemol ogia, Bachelard)
O metapr ojeto como oportunidade de redefinicéo de problemas de Design
(Design; Design Estratégico; metaprojeto)

A experiéncia da marca: proposta de metodologia para a identificagéo do
DNA de organizacOes (Design de Experiéncia; Branding; Design Gréfico
e DNA da marca)

Consider acbes metodol 6gicas sobre Design Tipografico em multiescrita

(Design de faces de tipo; classificagéo tipogréfica; fonte multiescrita)
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Insercdo da técnica de origami no processo de projetacdo de embalagens

(origami; embalagem; método projetual)

Processos projetuais para a criagdo em Design de Moda: pesquisas
tedricas e referenciais (Design de Moda; métodos; interconexdes)

Desdobramentos da articulagéo entre o Design Gréfico e a poesia concreta
paulista: interrogacdes e reflexdes da pesquisa (Design Gréfico; revista-

livro Noigandres; procedimentos metodol 6gicos)

Um modelo de classificagdo para metodologias de Design (metodologia,;

Design; model os e classificacéo)

Histérico e possibilidades do processo de rotomoldagem para
transformacdo de polimeros termoplésticos (rotomoldagem; Historia;

Design; polimeros termoplasticos)

SolucBes metodoldgicas para 0 Design de produtos sustentaveis e
inovadores (inovacdo; metodologia; sustentabilidade; Design de

produtos)

[Eco|Briefing: ferramenta de apoio a0 desenvolvimento de produtos
orientados a0 meio ambiente (briefing; metodologia de Design; meio

ambiente)

Design for upgrade em um modelo proposto para o desenvolvimento de
projetos de automoveis (Design for upgrade; Design for upgradability;

desenvolvimento de carros)

Design Ergondmico Naval: proposta de aplicacdo de método
participativo com produtores e designers (Design Ergondmico; método

participativo; industria naval)

Desenvolvimento de identidade visual para o empreendimento solidario
Casa de Paes (metodologia em Design Social; identidade visual;

economia solidaria)

M etodologias para um estudo sobre a usabilidade de arméarios modulados

em apartamentos reduzidos (Design; usabilidade; armarios)
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35. Procedimentos projetuais para 0 Design centrado no usuério aplicados
a0 ensino de projeto de produto (Design centrado no usuério;

metodol ogia de projeto; projeto de produto)

36. Criando através de uma desorganizacdo perceptiva (processo criativo;

percepcao; desorganizacao perceptiva)
Pedagogia do Design

1. A experiéncia interdisciplinar no Bacharelado em Moda da UDESC

(Bacharelado em Moda; projeto interdisciplinar; disciplina)

2. Conceituacdo da linha de pesguisa Design em situacbes de ensino-
aprendizagem (Design em sSituagdes de ensino-aprendizagem;

metodol ogia; educacdo)

3. Educacdo do Design: ensino de projeto de produto a moda cléssica
(educacdo projetual; ensino de Desenho Industrial; metodologia e

criatividade)

4. Os Logogramas na prética da educacédo projetual (educacdo projetual;
ensino de Desenho Industrial; logogramas e criatividade)

5. Design: gestdo de projetos para sistemas educacionais de Ensino Superior

privado (Design; gestdo; projetos; ensino)

6. Projeto conceitual: proposta interdisciplinar (criatividade projetual;

interdisciplinaridade; Design Grafico)

7. Expressdo grafica no projeto e desenho de produto (expressao gréfica;

desenho de produto; graficacia)

8. Fundamentos pedagdgicos, ergondmicos e institucionais para o
desenvolvimento de uma proposta metodologica para a aprendizagem
assincrona no Curso de Design da UNIVILLE (aprendizagem assincrona;

técnica Delphi; Design)

9. Para além dos objetos. pequena digresséo sobre o Design em diferentes

areas (Design em parceria; processo projetual; ensino de Design)

10. Proposta para inser¢do de estudos em Design no Ensino Fundamental

(Design; educacao; metodol ogia)
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Processos de avaiagdo como instrumentos de construcdo do
conhecimento projetual em Design (avaliacdo; projeto em Design;

aprendizagem)

Projetos em Design

1

10.

11.

Aplicabilidade computacional no processo de projeto de estruturas
modulares articulaveis (CAD-CAM; estruturas articulaveis, elementos

arquiteténicos; modularidade)

Projeto de Design de méveis com madeiras alternativas da Amazoénia
(projeto de produto; mévels, marchetaria; madeiras alternativas da

Amazobnia; microempresas)

Projetos de iniciativa estudantil e transformagdo socia (estudante;

sustentabilidade; metodologia de projeto)

As influéncias do perfil dos usuarios solteiros no projeto de mobiliario

(Design de moveis, mudangas sociais; juventude)

Projeto de troféu redizado pelo curso de Design da UFSC para o
Campeonato Catarinense 2010 de Futebol (Design; troféu; projeto)

Design e processo produtivo de painéis pré-fabricados de madeira para
vedacdo externa (painéis pré-fabricados de madeira; sustentabilidade;

materiais de construcao)

Gestdo de projetos em escritorio de Design gréfico: um estudo de caso
(Design; gestdo de projetos, modelagem de processos)

Uniforme escolar infantil: cend&rio atual (uniforme escolar; confeccéo,

projeto de produto)

Breché e Moda: uma alternativa de projeto para substituir o processo de
garimpo de pegas do vestu&rio (Design de Moda; projeto de produto,
brechd)

M étodo de Design de fachadas de cobogds para a filtragem da luz natural
(cobogo; iluminacao; projeto arquiteténico)
O processo criativo do designer grafico na elaboracéo de estampas para

uma colecdo de moda (Design Gréfico; Design de Superficie; Moda)
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Design de Joias e pesquisa académica: limites e sobreposicdes (inovacao;

limiares; prética projetual; Design de joias)

Processos de inovagdo no Design de produtos (Desenho Industrial;

inovacgao; produtos inovadores)

Design esportivo e inovagdo: 0 processo de desenvolvimento de uma
prancha de wakeskate (esporte; Design; projeto; wakeskate)

Proj eto Design condensado: principios para a organizagao, processamento
e visuadizacdo de dados (Design; visualizagdo de dados; modelo

conceitual e composi¢ao)

A evolucao projetual de cozinhas residenciais — 0 papel e a importancia
da atuacdo do designer de produto (cozinha residencial; designers,

conceito; usuario; multifamiliares)

Preocupacdes projetuais de conservacdo e uso para bebedouros publicos

do tipo coluna (Design; conservacdo; bebedouro)

Projeto de toca-discos apoiado no Design retr (toca-discos; projeto de
produto; Design retro)

Estampando o olhar: Design de Superficie e referéncias culturais em
comunidade produtora de artesanato (cultura; metodologia; Design de
Superficie)

Desenvolvimento de metodologia eletromiografica para aplicacdo de
Design no conforto do sentar (eletromiografia; conforto; sentar)

Projeto Mimesis: possibilidades criativas entre estamparia, Design e
elementos naturais (Design de Superficie; borboleta; natureza; processo
criativo)

Projeto de produto para o desenvolvimento da crianca: um estudo de

caso (desenvolvimento infantil; brinquedo; Design de produto)

Aplicacdo da metodologia projetual para o desenvolvimento de um
veiculo urbano (metodologia; Design; veicul 0s)

24. O livro sem texto como proj eto de Design: experiéncias de leitura (Design

editorial; livro infantil; livro semtexto; pré-livro)
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25. Aspectos processuais entre Arte e Design: uma pequena digressdo

(processo; materiais; Design)

Design e Tecnologia

1

Por uma compreensdo da contemporaneidade: a pesquisa de tendéncias de
Moda e a grounded theory (metodologia; tendéncia; pesquisa; e teoria

fundamentada nos dados)

Processo de criacdo de personagens virtuais utilizando digitalizacdo
tridimensional (jogos digitais; digitalizacéo tridimensional; Design)
Método para catalogacdo e organizacdo de acervo téxtil (catalogacao;
material téxtil; materioteca)

Requisitos ambientais no processo de desenvolvimento de moveis sob
encomenda (processo de desenvolvimento de produtos;, requisitos
ambientais, indUstria moveleira)

Projetar a civilizacdo: o papel do designer diante das transformacdes da
técnica (Design e Cultura; Design e Etica; Design e Politica)

Feiras brasileiras de exposicdo de mdveis e de tecnologias construtivas
como fontes de pesquisa de tendéncias (Design de Moveis; tendéncias;

diretrizes projetuais)

Capacitacdo em Design para grupos artesanais. desenvolvimento de
metodologia participativa (Design; capacitacéo; artesanato)
Determinacdo de parametros projetuais para dispositivos de
acionamento do bumbo de bateria (bumbo; pedal; fadiga, termografia)

Desenvolvimento criativo de cobogds — método 3 (cobogd; Design de

Superficie; processo de projeto)

10. Anunsolar: implicagOes e aplicacdes no projeto centrado nos usuarios

(anuncicleta; Design; usuario e adequacao)

11. A contribuicdo da tecnologia nos processos de criagdo e producdo de

joias (joias, tecnologia; criacéo)

12. Design: diferencia de destague em empresa do Agreste Pernambucano

(metodologia de Design; produto de moda; empreededorismo)
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13. Modelagens facilitadoras do processo produtivo no desenvolvimento de
produtos de Moda sustentaveis (Design de moda; industria do vestuario;

moulage; sustentabilidade)

14. Personas Card Game: aplicando personas no processo de concepcao de
Jogos no APL-PE (metodologia de Design; Game Design; personas)

15. PROGAMES — métodos e técnicas de Design aplicadas ao APL-PE de
jogos digitais (metodologia de Design, jogos digitais, arranjo produtivo
local)

16. Elaboragdo de metodologia em Design Assistivo: criagdo de produtos na
&rea da Salde para o publico da terceira idade (limitacdo da mobilidade;

salde do idoso; tecnologia)

17. Emocéo, percepcdo e Design: aspectos tedricos e praticos da Ciéncia
Cognitiva e Neurociéncia no projeto de produto (projeto de produto,

Ciéncia Cognitiva, model os neurocientificos)

18. A expressdo tridimensional nos processos de criacdo de produtos de
Moda (Design de Moda; criagdo; moulage; tecnologia)

8.1.6 Anais P&D 2012

Design Grafico

1. A influéncia da Semana de Arte Moderna e do Construtivismo no Design
Gréfico brasileiro (Design Gréfico; Arte e Design; projeto editorial)

2. Brand DNA Tool aplicado ao projeto VAMOS (branding; DNA; Design)

3. A andlise do usuario no projeto de livro digital para tablets (publicacdo
digital; tablet; usuario)

4. Projeto lluminacéo (educacdo; sustentabilidade; material didatico)

5. Design e Quadrinhos. uma andise das relagbes (Design; historias em
quadrinhos; projeto grafico)

6. Design 6tico: metodologia criativa para composicdo visua de produto

(Design; criatividade; interdisciplinariedade; efeitos oticos)
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19.

216

Proj etos graficos de embalagens e a comunicacdo visual infantil: o papel

social do Design (embalagem; crianca; Design)

A participacdo de projetos de Design Grafico que veiculam contelido
cultural artistico na 92 Bienal de Design Gréfico (Design Grafico; Cultura
e Arte; Bienal)

Sistemas generativos e 0 processo criativo em Design Gréfico (sistemas

generativos, desenho grafico; processos criativos)

Tipologia das metodologias projetuais do Design Visual carioca
contemporéneo (metodologia de projeto; meios digitais, processo

criativo)

Investigando as pai sagens tipogréficas urbanas (letreiramentos populares,

memoria grafica; projeto tipografico)

Uma taxonomia para a classificacdo de técnicas criativas aplicadas ao
processo de projeto (Design; técnicas criativas, projeto de produto;
classificagéo facetada)

Ladrilho hidréulico: referéncias visuais no projeto de estampas para bases
cimenticias (Design de Estamparia; ladrilho hidraulico; Estacdo Férrea
Santa Maria)

M etodologia de pesquisa e projeto em Design: uma experiéncia dial égica
entre as Artes, o Design Gréfico e o Design de Moda (metodologia;
Design; Artes)

Um estudo entre forma e contelido em livros de literatura: uma proposta
de andlise (Design editorial; projeto grafico; tipografia; analise)

Uma proposta de metodologia para criacdo de infogréficos estaticos
(infogr aficos;, metodologia; linguagem gréfica)

Andlise SWOT enquanto processo integrante da estratégia para Branding:
uma visdo cocriativa (Analise SVMOT; Branding; cocriacéo)

Memoria Gréfica de Pelotas. uma metodologia de andlise (memdria

gréfica; Design; Almanach de Pelotas; século XIX)

M etodologia centrada na | dgica das acfes (metodologia; projeto; criacdo)
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Vigje por e continente americano: herencia de una busgueda por la
dimensiéon poética del Disefio (Godofredo lommi; projeto e poética;

Universidad Catdlica de Val paraiso; Amereida)

Uma discussdo sobre metodologia de ensino para Design de fontes
digitais (tipografia; metodologia de ensino; memdria grafica)

Design de embalagem para protetor-solar: um estudo de integracéo de
servico a0 projeto (Design de embalagem; protetor-solar;
sustentabilidade)

O emprego da técnica de entrevistas como fonte de captacdo de
informacbBes metodologicas na area do Design Grafico (entrevistas,
Design; Comunicacéo Social)

Contribuicdo para o ensino de metodologia em Design de Exposicéo

(metodologia de projeto; ensino em Design; Design de Expoisgéo)

Desenvolvimento e compatibilizagdo de identidade de marca institucional:
estudo de caso da Faculdade de Arquitetura UFRGS (identidade de

marca; métodos projetuais; compatibilizacdo)

Método projetual em Design e industrializacéo: relacdes entre Design e
Positivismo (Positividade Cientifica; metodologia; fundamentos de

Design)

A musica como motivagdo para a criatividade projetual (misica;
criatividade; motivacao e projeto de produto)

As linguagens gréfico-verbal, gréfico-visual e gesto-visua auxiliando a
educacdo projetual em Design (processo criativo; educacao projetual e
acessibilidade; libras)

Projeto grafico/editorial: uma andise do Design de livros brasileiro
(Design; projeto editorial; livros; analise visual)

Um olhar para a tipografia pos-moderna brasileirac metodologia
(metodologia; tipografia pos-moderna; Associacdo dos Designers
Graficos ADG)

31. A influéncia do mood board em projetos de Design (mood board,;

instrumentos de Design; referéncias visuais, projeto de Design)
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32. Tradugdo intersemidtica como ferramenta na criacdo de projetos de

Design de Superficie: Mario Quintana, vida e obra por meio da superficie
cerdmica (traducdo intersemidtica; Mario Quintana; Design de
Superficie)

33. Design de Superficie: processos interfacetados (Design; Design de

Superficie; pesquisa)

34. Aspectos ergonémicos no projeto grafico de um manual de gravura

aplicada ao Design (Design; gravura; manual; infografia; ergonomia)

35. Esséncias para 0 Desenho Industrial/Design (DiD) (esséncias do Design;

educacéao projetual; Desenho Industrial)

Design de Produto

1

Aplicacéo do Design Sustentavel no projeto e na confeccdo de um movel
“JAPONMESA” de bambu (Design; Design Sustentavel; bambu;
mobiliario)

Desenvolvimento de mobiliario escolar (projeto de produto; Design;
Ergonomia e organizacéo espacial)

Metodologia de Design e producédo cultural (Design de producao;

metodologia; producao cultural)

Extensdo universitaria com grupos de catadores. projeto de lixeira
ecoldgica a partir da reutilizacdo de garrafas PET (PET; reutilizacao;
Design para Sustentabilidade)

Design em Foco: uma experiéncia extensionista com aunos de Ensino
Médio em Rio Tinto PB (comunidade; educacéo; Design; projeto de
produto)

Embarcagdo conceitual movida a propulsdo humana para prética de

esporte (esporte; propulsdo humana; projeto de produto)

Moulage: um esbogo tridimensional? (esbogco; moulage; processo de
projeto; pensamento visual)

Projeto de sinalizacdo para estoque de materiais: 0 caso da Fundagdo
Galcha dos Bancos Sociais — FGBS (sinalizacdo; estoque; percepcao

visual)
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O projeto de quartos infantis com viés pedagdgico e psicol 6gico no Brasil
dos anos 1980 a atuaidade (quarto; crianca; Psicologia do

desenvolvimento)

Projeto modular para situagdes de desastres. |evantamento iconografico

(projeto modular; desastre; levantamento iconografico)

Design e processo produtivo de mobiliario com chapas de madeira
compensada: estudo de caso “A poltrona Onda’ (Design Sustentavel;
madeira compensada; mobiliério)

Metodologia de projeto em Design: ensino em uma realidade complexa
gue busca a Sustentabilidade (metodologia; projeto; Design;
Sustentabilidade; ensino)

Produtos para Pet’s. desenvolvimento de um suporte para o transporte de
cdes de pegueno porte em bicicletas (mobilidade Urbana; projeto de

produto; caes de pequeno porte)

Projeto de instrumento |Udico educativo para auxilio do desenvolvimento
motor de criangas com Sindrome de Down (instrumento Udico educativo;

Sindrome de Down; Design Inclusivo)

Solucdo bibnica para projeto de produto para 32 Idade (bidnica; 32idade;

metodol ogia de projeto)

Design e Desenho Industrial: uma revisdo bibliografica acerca do
processo de desenvolvimento de produto, metodologias projetuais e
criatividade (criatividade; metodologia; desenvolvimento de produto)

Design, estratégia e educacdo aimentar infantii no projeto de um
mobiliario pré escolar (Design; metodologia pedagdgica; educacéo
alimentar)

Design Sustentével, estudo de caso: Projeto Taquara, Campus Unesp
Bauru — SP (Design de produtos; Sustentabilidade; bambu)

Pesquisa de tendéncias para o Design de Moda: o dialogismo como

principio metodol égico (tendéncias; didlogos; Design de Moda)

O processo de Design no modelo de inovacdo aberta: 0 caso de sucesso da

Procter & Gamble (inovacao; inovacdo aberta; Design)
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Pesquisa de Marketing e Design de embalagens. integracdo e projeto
(Design de embalagem; pesquisa de mercado; projeto de produto)

“Viva’ mobilidrio urbano, uma releitura da obra de Oscar Niemeyer
aplicada ao projeto de mobiliario urbano (mobiliario urbano; arquitetura
modernista; Oscar Niemeyer)

Avaliacdo do comportamento de compositos com fibra vegetal para o
desenvolvimento de produtos (fibras vegetais, compdsitos polimeéricos,

projeto de produto)

Inovagdo do Design apoiada em ambiente virtual (Moda; inovagao;
projeto)

As trajetdrias de uma colecdo de moda: experimentando metodologias de

Design (metodologia; projeto; Design de produto, colecdo de moda)

Origami e projeto: por uma investigagdo do paradigma dobra/dobradura

no Design contemporaneo (origami; Design; modularidade)

Metodologia de projeto de produto aplicada ao desenvolvimento de
sistema de combinag&o de roupas (tecnologias assistivas, metodologia de

projeto, Design de Interface, combinacéo de vestuario)

Gestdo do desenvolvimento de produto e o Design estratégico no ramo
joaheiro (Design Estratégico; industria de joias, modelo referencial e

processo de desenvolvimento de produto)

Valorizagdo, identificagdo, protecdo e uso em projetos de embalagens
(valorizacdo; Gestéo de Design; Design de Produto; agricultura familiar;

farinha de mandioca; embalagem)
Desenvolvimento de mobiliario escolar (projeto de produto; Design;
Ergonomia; organizacao espacial)

A influéncia de métodos de exploracéo do problema no processo de
Design (metodologia; processo; Design; exploracéo do problema e coleta
de dados)

O desenho como ferramenta de projeto no desenvolvimento de um

caminhdo leve para 2020 (desenho; esboco; rendering)
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O projeto de Bornancini e Petzold: um estudo sobre inovagdo no produto
para a Todeschini (histéria do Design; industrializacdo; Design de
Moveis)

Projetando éculo escuro para deficientes visuais com o foco em respostas
emocionais positivas (Design; produto; experiéncia)

Design de Superficie — relato de utilizaggo de uma proposta
metodol égica (Design de Superficie; metodologia; estudo de caso)
Conceituacdo para sistematizacdo dos principios de solucdo da natureza
(Biomimética; principio de solugdo; métodos criativos)

Design para calamidade: resultado de pesquisa para pr oj etos com foco em
situagOes de desastre (desastre; abrigo temporério; Design)

O papel do Design nos processos de inovagdo (inovacdo; Design
Thinking; visdo sistémica)

Desenvolvimento de projetos de Design com foco no envolvimento
emocional (Design Emocional; principios de Design; projeto; métodos)
Equipamento portétil de purificacdo de &gua (projeto de produto;
tratamento de agua; produto portatil; natureza)

Aspectos de mercado relevantes para o projeto de equipamentos para
lapidacdo no Brasil (Design; maquinas; lapidacao)

A abordagem da inovagdo orientada pelo Design no desenvolvimento de
novos produtos. orientagbes tedricas para um possivel novo modelo

processual (Design; inovacao; produto; tendéncia)

Design-driven innovation na indlstria de utilidades domésticas: pontos de
contato entre teoria e prética (Design; inovacdo; produto; processo)

. Projeto interdisciplinar por meio de disciplina base e disciplinas de

suporte (Design de Moda; metodologia de projeto; interdisciplinaridade)
Consider agbes metodoldgicas para 0 Design de produtos para a base da
piramide (BP) (Design de produtos sustentaveis, Design para a base da
piramide; inovacao para a Sustentabilidade)

M etapr ojeto: plataformas de conhecimentos para tomada de decisdes em

Design (metaprojeto; plataformas de conhecimentos, Design Estratégico)
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O uso de artefatos educacionais para o ensino de projeto de produto

(educacéo projetual; projeto de produto; artefato didatico)

Tecnologia aplicada em projetos de Design orientados ao processamento
de polimeros. Sistema ISBM (Injection Sretch Blow Moulding —
moldagem por injecdo, estiramento e sopro) (Design Industrial; 1SBM,;

moldagem por injecdo e sopro)

A faécia da conjuncdo no processo de Design (falacia da conjuncéao;

avaliacdo de artefatos; Design)

Conceituando o projeto de produtos inteligentes (inteligéncia; Design;
produtos i nfor mati zados)

Andlise de diferentes metodologias de projeto de produto para a
Tecnologia Assistiva (metodologia de projeto; Tecnologia Assistiva;

necessidades especiais)

Andlise e sintese de modelos precedentes para o projeto de produto
(Design de Produto; metodologia; modelos precedentes)

Kansai Engineering aplicado no processo de Design (Kansei Engineering;

sentimentos dos usuarios, metodologia de projeto)

O mood board como técnica de pesquisa em Design e Emocéo:
metodologia de aplicagcdo para acessar padrfes emocionais (Design &

Emocao; teoria dos appraisals; técnicas de pesquisa; mood board)

Open Design: um novo modelo para criagdo, producdo e distribuicdo de
produtos (Design; metodologia; modelo; Design e Mobilidade)

Percurso metodolégico no desenho de alicate para uso na ortodontia

(alicate para ortodontia; desenho de produto; metodologia projetual)
Bertussi Design Industrial: uma andlise sobre inovacdo de produtos e
processos (Design; inovacgao; desenvolvimento econdmico e globalizacdo)
Design e desenvolvimento de produtos com tecnologias de software
embarcado: tipologia de produtos e implicacbes em projetos (Design;
desenvolvimento de novos produtos; software embarcado)

O acaso no Design: sobre o objeto dnico-multiplicado (projeto;

indeterminacéo; escolha; industria)
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A influéncia de métodos de exploracéo do problema no processo de
Design (metodologia; processo; Design; exploracéo do problema e coleta
de dados)

Design de entretenimento: projetar para o cinema e para a industria do
lazer (Design de entretenimento; Concept Design; cinema)

Visdo sistémica: a importancia de sua utilizagdo no processo de gestdo
estratégica de Design (Design; gestdo estratégica do Design; abordagem
sistémica do Design)

Centro de Pesguisas em Design Industrial e Engenharia Reversa: produtos,
materiais e processos (Desenho Industrial; Engenharia Reversa; Méodos

Projetuais)

M etapr oj eto: a dialética entre a pesquisa contextual e a pesquisa Blue Sky
(Design; metaprojeto; pesquisa contextual; pesquisa Blue Sky)

Processo de metaprojeto para o desenvolvimento estratégico e a
inovacdo das organizagOes (Design Estratégico; inovagdo; metaprojeto;
cenarios; conceitos projetuais)

A representacdo dos cenarios que orientam o processo de Projeto (Design
Estratégico; Design; cenarios; representacao)

Cenérios como espaco de construcdo de metaforas (Design; metaprojeto,
cenarios; metéforas)

Processo de projeto de produto a partir do paradigma da orientagcdo a
objetos (Design de produto; metodologia; diagramas)

Proposta de um modelo integrado ao PDP para o desenvolvimento de
embalagem (embalagem; processo de desenvolvimento do produto;

modelo integrado)

Design para meios eletronicos e digitais

Desenvolvimento web para educacdo e o Design Instrucional, com
metodologia focada no usuario (Design Instrucional; Design Digital;

Design Informacional)
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Método de inovagdo dirigida pelo Design como promotor de
ressignificacdo (Design Estratégico; inovacdo de significado; tecnologias

em sala de aula)

As trgjetérias de uma colecdo de Moda: experimentando metodologias de

Design (metodologia; projeto; Design de Produto; colecéo de Moda)

Fluidiom, inovacdo através de processo evolutivo em ambiente

computacional (Design, inovagdo; algoritmo)

Mobiteste: projeto e desenvolvimento de um aplicativo educacional para
dispositivos moveis (aplicativos educacionais; projeto para dispositivos

moveis, tecnologia educacional)

O processo de desenvolvimento de website para o Alto Vae Colonid
(Alto Vale do Itajai; NASDesign; Websites)

Processo criativo para 0 Design Virtua de embalagens (Design de

Embalagem; softwares de modelagem 3D; processo criativo)

O processo criativo no ciberespaco: 0 apoio do ambiente virtual para a
realizacdo de um workshop (workshop; ciberespago, Design Estratégico;

processo criativo)

Projetando hipermidias experienciais. um estudo de caso sobre 0 website

Siemens Green Portfolio (Design Experiencial; hipermidia; emocao)
WEB DESIGN: processos semidticos e sistémicos de producdo (Web
Design; Semidtica Peirceana; Sstemas e Hipermidia)

Som da Cidade: umareflex&o sobre a contribui¢do do Design Thinking em
projetos para a industria cultural (Design de Servicos; industria cultural;

pesquisa qualitativa)

Design, Usabilidade e desenvolvimento &gil de software - andlise da
metodologia XPlus (Design centrado no usuario; Usabilidade;

metodologias &geis)

Revista on-line, processos criativos 2die4 (processos criativos; revista

on-line; Semidtica)
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18.

19.

225

Desenvolvimento de sistema de gerenciamento de projetos e de
recomendacdo de contelido para uso académico (aprendizagem baseada

em projetos; gerenciamento projetual; recomendacao de contelidos)

Design de Interface: os desafios projetuais para os designers de
aplicagcdes T-Commerce (Design de Interface; Gestalt; Televisdo Digital
Interativa (TVDi); TCommerce)

Metodologia para Design de Interface de ambiente virtua (Design;
interacao; interface; metodologia)

O uso de metodologia de Design em propostas comerciais de
Advergames no APL-PE de jogos digitais (propostas comerciais
metodol ogia de Design; Advergames)

Incorporacdo de conhecimentos cientificos ao projeto de Design (método;
projeto; ciéncia)

Métodos de avaliacdo de usabilidade: classificagdes e combinagtes
possiveis (usabilidade; métodos de avaliacéo; interface)

Design para ambientes construidos

1

Estudo comparativo de propriedades de rejeito cerdamico com potencial de
aplicacdo em projetos de Design de ambientes exteriores (ndo ha

pal avras-chave)

Projetando exposicdes:. ideologia e institucionalizacdo (Design de
Exposicéo; Estilo Internacional; Curadoria)

Rede de projeto e inovagdo social (inovagdo social; projeto de redes;
engajamento social; Co-Design)

A ideia no processo criativo de Arquitetura de Interiores (ideia; processo
criativo; Arquitetura; ensino)

Design e processo de pré-fabricacdo de componentes de bambu (Design;

Arquitetura; bambu e Sustentabilidade)

O uso de ferramentas de gjuste sensoriad na composicdo de espagos
corporativos (ajuste sensorial; metodologia do Design; espagos

Cor por ativos)
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Atribuicdes dos arquitetos e designers que atuam no projeto de interiores

(projeto deinteriores; arquiteto de interiores; designer de interiores)

Projetando para espacos pequenos. o Design no desenvolvimento de
movel multifuncional para ambientes residenciais (mobiliario;

multifuncionalidade; Ergonomia)

Design Téxtil ede Vestuério

1

10.

Modelagem tridimensional: materiais, métodos e inovacdo formal
(modelagem tridimensional; estruturas téxteis, inovacao formal; Design
de Moda)

A Arte como fonte de inspiragéo no processo criativo de Moda (processo

criativo; colecdo de Moda e Arte)

M etodologia de Ecodesign de Moda com colagens téxteis (metodologig;

moda; colagens téxteis)

Design e artesanato: entrelacamentos conceituais sobre processos de
criacdo na producdo de vestuario/moda (Design; artesanato; criacdo e

producéo)

Interdisciplinaridade em cursos de Design de Moda (Design de Modg;

interdisciplinaridade; projeto)

Virtue Costume: projeto para uma moda ética (Design de Moda; sistema;
perdurabilidade)

Andlise comparativa entre métodos projetuais tedricos e industriais
aplicados no Design de Superficie Téxtil (metodologia; Design; Superficie
Téxtil)

Design da Superficie Téxtil: processos construtivos (tecidos; estampas;
Design de Superficie)

Estado da Arte: desenvolvimento de produtos para a Moda (industria

téxtil; moda; desenvolvimento de produtos; metodol ogia)

M etodologia para medir o impacto ambiental dos produtos de vestuério
do Design de Moda (impacto ambiental; sustentabilidade; Design de
Moda)
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11. Requisitos projetuais dos produtos de Moda para a reducéo do impacto

socioambiental: o papel do Design (sustentabilidade; usabilidade;
agradabilidade)

12. Metodologia de projeto em Design de Moda: perspectivas tedricas e

préticas (Design de Moda; metodologia de projeto; Gestdo de Design)

Design da I nfor magéao

1

Design da Informagcdo e Design Instrucional: aproximacbes e
distanciamentos (Design da Informacdo; Design Instrucional;

metodol ogias)

Design de Informagdo e Teoria Matematica da Comunicacdo (Design de
Informacédo; Teoria Matematica da Comunicacdo; metodologia de

projeto)

Design da Informagdo a servico da Memoéria Gréfica (Design da

Informacéo; Memoria Gréfica; processo de pesquisa)

Metodologia de Design e a prética pedagdgica na sala de aula a
construgdo inicial de uma matriz de metodologias contributivas

(metodologias de Design; Design da Informacao)
Design e gestdo de processos. uma experiéncia de selecdo de expositores
na Fenearte / Pernambuco (Design; gestdo de processos; feiras de

artesanato)

Design, Ergonomia e Usabilidade

1

3.

O enfoque da metodologia macroergondémica na avaliagdo da satisfacéo
dos professores de uma escola particular de Jaguapita — PR em relagdo ao

ambiente de trabalho (macroergonomia; professor; ambiente de trabalho)

COPE — Capacete para Construcdo Civil: aspectos ergonémicos do
projeto de produto (capacete de construgdo civil; Ergonomia e Design
de produto)

Aplicacdo de métodos ergondmicos na avaiacdo de ferramentas
produzidas e utilizadas por homens na Pré-Histéria (Ergonomia;

preensao; instrumento litico)
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Design Ergonémico Participativo: integracdo de metodologias na
configuracéo de embarcacdes de pesca (Design de embarcacao de pesca;

Design Ergonémico; Design Participativo)

Avdiacdo de uso no interior das ambuléncias do SAMU (andlise

ergonémica; ambulancia SAMU; projeto produto)

Metodologia de projeto para adaptacdo inclusiva de conteido literario
para deficientes visuais (metodologia de projeto; literatura cientifica;

adaptacao inclusiva)

Trilhando o caminho de volta: um estudo da adaptacdo de métodos de
Design centrado no usuério para sistemas de informagdo digitais visando
aplicagdo a midia impressa (Design centrado no usuario; métodos; midia

impressa)

Design Sustentavel

1

Design Socia: pesquisa-agdo em uma intervencdo de Design no
empreendimento Botdo de Flor (Design; metodologia; artesanato e
pesqgui sa-acao)

A prototipagem virtual no processo produtivo dentro de umaindustria de
estofados como fator de racionalizacdo (producdo enxuta; gestdo de
indUstrias moveleiras; gestdo de residuos; indistria moveleira; gestdo da
informacgao)

Design Social e comunidade criativa: a reutilizagdo como argumento
projetual (Design Social; comunidades criativas; reutilizacao)

Inovacdo, Design e Sustentabilidade - imaginacdo, criatividade e método
(inovacéo; sustentabilidade; Design)

Redesign do sanité&rio: proposta de racionalizacdo da agua em habitacdes
deinteresse social (metodologia; Design de produto; sustentabilidade)
Solucionar para a humanidade, os novos rumos do Design Sustentavel
(Design; sustentabilidade; humanismo projetual)

Andlise de recursos disponiveis: ferramenta metodologica para a
orientagdo no desenvolvimento de produtos (gestdo visual; metodologia
de projeto; sustentabilidade)
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15.

16.

17.

1
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Ferramentas e diretrizes para a definicdo de requisitos de projeto para
embalagens sustentaveis (requisitos de projeto; sustentabilidade; Design

de embalagem)

Procedimentos do Design para a sustentabilidade ambiental aplicados no
ensino de metodologia de projeto (Design para a Sustentabilidade;

ensino de Design; metodologias de projeto)

Andlise da dimensdo econdmica da sustentabilidade sob a ¢tica do Design
presente em um projeto de embalagens desenvolvido com base nos
principios da dimensdo ambiental da sustentabilidade (embalagem;

sustentabilidade; dimensio econdmica)

Design e material: selecdo de materia pléstico para aplicagdo em projetos

(residuos pléasticos, seletor polimérico; Design)

Design estratégico nos processos de inovacdo social (inovacéo social;

comunidades criativas; territorio; Design Estratégico)

Caixa de bombons sortidos Garoto: um projeto do ciclo de vida da
embalagem (Design de Embalagens; meio ambiente; Design de ciclo de
vida)

DESEJA.CA: a construcdo de cartografias criticas utilizando processos

transdisciplinares (cartografias emer gentes, desenvolvimento
sustentavel, Design Social)

Projeto de lixeira para ambientes de escritorio (sustentabilidade; Design;
lixelira e escritorio)

Ferramenta de sustentabilidade FEAP-SUS aplicada em modelo funcional

de escala reduzida (ferramentas projetuais, Design; prototipagem e
sustentabilidade)

Ferramentas de sustentabilidade ESA-MOD e FEM aplicadas em modelo
funciona  (ferramentas projetuais; Design; prototipagem e
sustentabilidade)

Aspectos artisticos do Design

Design e MUsica: uma experiéncia através do processo criativo (Design;

MUsica; processo criativo)
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Processos hibridos: a pintura corporal indigena numa pesquisa de
entrecruzamentos entre o Design e a Arte (Arte e Design; pintura corporal

Kadiweéu; processos hibridos)

Aspectos comunicacionais do Design

1

10.

Elaboracdo de uma metodologia aplicada a projetos fotograficos de
editorial de Moda (fotografia; editorial; metodologia e Moda)

Insumos para projetacdo: a mediacdo tecnoldgica e as novas

sociabilidades (tecnologia; interacao; Design)

Projeto grafico de uma capa de CD: o impacto no consumidor analisado

semioticamente (CD; Design Grafico; Semidtica)

A interface entre Design Estratégico e Marketing Estratégico (Marketing
Estratégico; Design Estratégico; gestao; projeto)

Sistematizacdo da Gestdo de Design em escritorio de Design de
Embalagem (Design de Embalagem; Gestdo do Design; metodologia de
Design)

A utilizacdo do modelo de Jakobson para a compreensdo simbdlica em
projetos de Design (Design Estratégico; simbdlico; sentido e
representacao)

Plangjamento por cen&ios para projetar experiéncias (cenarios,
plangjamento por cenarios; Design para Experiéncia)

As cadeias produtivas do artesanato de Alcantaras aspectos
metodol 6gicos (Etnografia; Design; cadeias produtivas; metodologia)

Do Cinza ao Blue: aplicabilidade e diferencas entre os niveis de expertises
na prética da pesquisa Blue Sky (Blue Sky; metaprojeto; inteligéncia em
Design)

A retorica visual como técnica emocional no Design Gréfico (retérica

visual; processo criativo; Design Emocional)


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1113305/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1113305/CA

231

Aspectos filoséficos do Design

1

10.

11.

12.

13.

Entendimento da racionalidade limitada no processo de projeto: uma
contribuicdo a ciéncia do Design (julgamento e tomada de decisio;

racionalidade limitada; processo de projeto)

Novas metodologias de pesquisa e projeto em Emotion Design

(metodol ogia cientifica; metodol ogia semidtica; Emotion Design)

Uma abordagem sistémica para os fundamentos do Desenho Industrial
(fundamentos do Desenho Industrial; metodologias, pensamento
Sistémico)

HfG Ulm e a origem da metodologia de Design (Design; HfG Ulm;

metodol ogia)

Sobre a complexidade e a prética do Design (complexidade; projeto em

Design, Edgar Morin; problemas complexos)

Um estudo sobre a inclusdo do Design Estratégico em redes de
comunidades préticas. a construcdo de cenarios como estratégia (Design
Estratégico; comunidades de prética; aprendizado; projeto; inovacao)
Aprendizagem em projetos de Design: algumas contribuigcbes da
Antropologia (aprendizagem; projetos; relacdes sociais cotidianas)

Breve paralelo entre o funcionalismo antropoldgico e a metodologia para
projeto de produto (metodologia; funcionalismo; Design)

Reflexdo sobre a resolugdo de problemas em Design com o0 apoio de
imagens (Design; método de projeto; referéncias visuais)

Sistema de letramento e ensino de fatores projetuais (Design,
letramento; fatores projetuais; educacao)

“Nédo0 sou alemdo, ndo sou japonés, sou brasleiro”: uma andise
antropolégica sobre 0s processos de construcdo identitaria no Design
brasileiro (Design; identidade; contextualizacdo cultural; brasilidade)
Estados emocionais entre diferentes niveis de expertise projetual
(processo de projeto; emocdes; niveis de expertise)

Projetando pela exterioridade do projeto (projeto; processo criativo;

ensino)
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14. Um olhar sobre o objeto: Filosofia e indagagbes sobre um Design

(Filosofia; Design; projeto)

Aspectos sociais do Design

1

10.

11.

Acessibilidade e compreensdo das préticas de Design: Projeto COLIMAR
(NASDesign; COLIMAR; acessibilidade; préticas de Design)

Design e Cultura projetando um museu “virtual” de Moda (Design;
Moda; Museu; Memdria; Meio Digital)
Educacéo do Design e Cultura (educacéo projetual; Cultura; Histéria do

Design Brasileiro; cultura de projeto)

O workshop nas pesquisas aplicadas do Design: comparando estratégias de
planggamento em workshops e seus resultados (Design; workshop;

processo; plangjamento)

Método ICEx - método de desenvolvimento de identidades corporativas
experienciais (método de projeto; Design Experiencial; identidade

corporativa)

Gestéo da inovacdo em Design Social: proposta de uma metédica geral

de projetacéo (metodica; projetacdo; autonomia)

Disciplina de projeto DSG1002 - plangjamento: uma proposta pedagdgica

inovadora (ensino; projeto; Design em parceria e proposta pedagogica)

A mediacdo metodolégica no campo do Design (ideologia; mediacdo

estética; metodologia de projeto)

Design de cenarios para o desenvolvimento de estratégias organizacionais
(cenarios; Design; Design Estratégico; processo de projeto; planegjamento
estratégico)

Design e desenvolvimento de tecnologia socia: Projeto Asas como estudo

de caso (Artesanato e Design; processo criativo;, Design Social,

metodol ogia de projeto, tecnologia social)

Design e projetos sociais: 0 relato de uma experiéncia conduzida na
UNIVILLE (geracao de renda; Design)
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Mix de artigos

1

10.

11.

12.

A customizacdo como processo de Design e Tecnologia (customizacao;

Design e Tecnologia; interface tecnol 6gica)

Méodo EWA para andlise dos constrangimentos na utilizacdo da
rocadeira transversal motorizada (Ergonomia; rogadeiras motorizadas,
EWA)

Desenvolvimento de solucéo projetual a partir do Design Estratégico

(Design Estratégico; mobiliario urbano; deficientes visuais)

O livro infantil digital interativo como projeto de Design (Design

Gréfico; Design Editorial; livros digitais interativos)

A importancia dos protétipos no processo de Design (Design; protétipos;

metodol ogia)

O Design como agente de diferenciacdo e geracéo de valor no projeto de

maquinas agricolas (estilo; conceito; trator)

Relacbes entre prototipagem rapida e o processo criativo em Design: um
estudo a partir do compartilhamento de arquivos on-line (prototipagem;

compartilhamento; Design)

Revitalizando cartdes-postais de Belém: método e emocéo no Projeto de

design (cartéo-postal; metodologia; Design Emocional)

Levantamento iconogréfico de solucdes tempordrias, transitorias e
permanentes para Situagdes de emergéncia. projetos de produtos
comercializados e divulgados em concursos de ideias (Design
Emergencial; levantamento iconogr afico; situacdes de emergéncia)
Caderno de ideias: instrumento de projeto e ferramenta para a pesquisa
em Design (atelié escola; caderno deideias, pensar em Design)
Compilacéo de métodos para desenho tipografico usados por designers
recifenses (tipografia; desenho de tipos; Recife; método)

Equipamento auxiliar no uso cotidiano de uma crianga com deficiéncia
estudo de caso (projeto de produto; deficiéncia fisica, terapia

ocupacional)
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13. O projeto de experiéncias como multiplicador de objetivos (experiéncia;

interacdo; produto e usuario)

14. A contribuicdo do Design Estratégico no processo de criagdo de novos
produtos (Design Estratégico; inovacao; diferencial competitivo)

15. Maguetes e mapas tateis. diretrizes para projeto, selecdo de materiais e
técnicas (percepcdo tétil; Design de Ambientes, comunicacdo tatil;
materiais)

16. M etodologia de avaliacdo de desempenho ambiental de eventos de Design

de Interiores — estudo de caso: Casa Cor Minas Gerais 2010

(sustentabilidade; metodologia; Design de Interiores)

17.O0 projeto hospitalar: cores e normas (cor; ambiente construido

hospitalar; Design)

8.2

Diagramas

A seguir, os diagramas da defesa da Dissertacdo, apresentados no dia 11 de Abril
de 2003, as 10h, no Auditério Padre Anchieta, na PUC-Rio.
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1/ INTRODUCAO

O ESTUDO

FUNDAMEN-
TACAO

CRITICA

(corpus socio-filoso-
fico, consideracoes
sobre campo da
Arte e do Design)

NOCAO DE
METODOLOGIA
DE PROJETO

(historiografia
internacional
e nacional,
andlises P&D)

CRITICA A
NOCAO

(texto critico -
retomada do conteido
e consideracoes
criticas)

DESIGN: CRITICA A NOCAO DE METODOLOGIA DE PROJETO/ DISSERTACAO DE MESTRADO PUC-RIO/ FABIANA OLIVEIRA HEINRICH DIAGRAMA 1
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1/ INTRODUCAO

O ESTUDO

FUNDAMEN- QRiTICA NOCAO DE CAMPO
TACAO _ | METODOLOGIA e,
CRITICA NOCAO | DE PROJETO DESIGN

DESIGN: CRITICA A NOCAO DE METODOLOGIA DE PROJETO/ DISSERTACAO DE MESTRADO PUC-RIO/ FABIANA OLIVEIRA HEINRICH DIAGRAMA 2
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2/ CRITICA

TEORIA DE FUNDAMENTACAO

IDEALISTA MATERIALISTA FORMALISTA

(conceitos, (situacoes concretas, (estética, formantes
delimitacoes, contexto, coletivo, visuais, tecnologia,
reflexdo, simbolico, dialético) pradtica)

individual)

FILOSOFIA SOCIOLOGIA ARTE/ DESIGN
Kant Bourdieu Schneider, Selle,
Wolff, Becker

DESIGN: CRITICA A NOCAO DE METODOLOGIA DE PROJETO/ DISSERTACAO DE MESTRADO PUC-RIO/ FABIANA OLIVEIRA HEINRICH DIAGRAMA 3
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3/ METODOLOGIA DE PROJETO

TEORIA DE FOCO

RACIONAL

(Deutscher Werkbund,
Bauhaus, HfG Ulm,
nova problematizacao,
educacao)

PLURAL

(mercado, individual
vs coletivo, objetivo
vs subjetivo, cultura
moderna vs pos-
moderna)

ADAPTAVEL

(influéncia externa,
modelos, realidade
local)

NOCAO PRIMEIRA AMBITO INTERNACIONAL AMBITO NACIONAL
Bomfim, Biirdek, Bonsiepe, Biirdek, Cross, Bomfim, Cara, Gomes
Cross Pazmino

DESIGN: CRITICA A NOCAO DE METODOLOGIA DE PROJETO/ DISSERTACAO DE MESTRADO PUC-RIO/ FABIANA OLIVEIRA HEINRICH DIAGRAMA 4
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4/ ESTADO DA ARTE - P&D

TEORIA DE DADQOS/ termos: metodologia, método, projeto e/ ou processo

287/54 artigos

Fundamentos do Design
Ensino e Pesquisa
Gestdo do Design

2002
52 edicao
Brasilia/ DF
UnB

294/48 artigos

Ergonomia de Produto
Metodologia de Projeto
Design de Produto

2004
62 edicao

Sao Paulo/ SP
FAAP

580/111 artigos

Design e Ensino
Design e Subjetividade
Design e Cultura

2006
72 edicao
Curitiba/ PR
UNICENP
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4/ ESTADO DA ARTE - P&D

TEORIA DE DADQOS/ termos: metodologia, método, projeto e/ ou processo

548/114 artigos 529/104 artigos 923/226 artigos

Metodologias do Design Metodologias de Design Aspectos Filosoficos
Teoria e Critica do Design Pedagogia do Design do Design

Design de Produto

2008 2010 2012
82 edicao 92 edicao 102 edicao
Sao Paulo/ SP Sao Paulo/ SP Sao Luis/ MA
SENAC Anhembi Morumbi UFMA
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5/ TEXTO CRITICO

CONTRIBUICAO

IDEALISTA

(génio, criador)

NOCAO
Cipiniuk

FORMALISTA

(estética, formantes
visuais, materializacdo,
funcionalidade)

NOCAO
Cipiniuk
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5/ TEXTO CRITICO

CONTRIBUICAO

PRODUCAO
SOCIAL

(conceito, contexto,
instdncias de
legitimacao, valor)

NOCAO
Cipiniuk

REPRESENTACAO

(metodologia como
suporte para prdtica e
pensamento no campo,
e ndo como norte)
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