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SANTOS, Victor Hugo Carvalho. Metodologias projetuais de design e design de interiores:
conexdes no processo criativo. 166f. .2015. Dissertacdo (Mestrado em Artes Visuais)-Escola
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RESUMO

Este trabalho busca estudar as transversalidades entre métodos de design na sua préatica
projetual. Diante da premissa e a partir do recorte historico que contextualiza o oficio do
designer de interiores no Brasil, seus métodos, primeiras propostas de ensino e correntes
internacionais influenciadoras, foi desenvolvido, como progressdo de anélise, o estudo de
métodos de design que possuissem conexdes com 0s processos e métodos do design de
interiores, sendo esta reflex&o entrelagcada aos conceitos cognitivos do processo criativo. Essas
investigacOes, que podem ser consideradas como principais contribuicdes do trabalho, foram
feitas através de revisdo de literatura, aliadas a métodos comparativos e analitico-sintéticos.
Por fim, sdo feitas consideracdes finais sobre possiveis caminhos que as metodologias de
projeto em design de interiores podem tragar.

Palavras-chave: metodologia de projeto, método, processo criativo, design, design de
interiores.



SANTOS, Victor Hugo Carvalho. Project methods of design and interior design: connections
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ABSTRACT

Project methodologies of design and interior design: connections in the creative process seeks
to study the transversalities between the methods of design in its practice of project. Given the
premise, and from the historical approach that contextualizes the interior designer's job in
Brazil, their methods, their first proposals for teaching and influential international currents, it
was developed as analysis of progression, a study of design methods that possess connections
with the procedures and interior design methods, being this reflection biased to the cognitive
concepts of the creative process. These investigations, which can be considered as main
contributions were made through literature reviews, by the side of comparative and analytical-
synthetic methods. At last, final considerations are made about the possible ways that the
project on interior design methodologies can trace.

Key words: project methodology, method, creative process, design, interior design.
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1 INTRODUCAO

As pesquisas em torno do design de interiores® vém avangando e encontrando solo fértil
para seu desenvolvimento, sendo os resultados dessas conquistas impulsionados pelo
crescimento exponencial das discussdes em design?, que abrem caminho para reflexdes ao
redor das varias especializacGes que esta area pode gestar. Ndo apenas ficando restrito as
especialidades, o design também expande sua pesquisa para outros campos em busca de
complementaridades que possam contribuir na construcdo de conhecimento.

Essa pratica encontra maior visibilidade contemporaneamente, devido a criagdo de
espacos facilitadores e de melhores recursos para transmissao, comunicacdo e reflexdo dessas
discussdes. No entanto a transversalidade® de sua construgdo ja possui indicadores historicos,
advindos de profissionais que atuavam nesta esfera, hoje reconhecida mundialmente.

Os arquivos historicos relatam que, no Brasil, o inicio da potencializagdo na execu¢do
deste oficio se refere as influéncias exteriores, oriundas de artistas plasticos, arquitetos e,
empiricamente, de lojistas e pessoas interessadas na sua pratica. Essas trocas no exercicio do
designer de interiores ocorreram ndo apenas no ambito pratico, mas também tedrico, através
das primeiras escolas de design.

Uma das possiveis ressonancias encontradas é a relacdo entre a figura do designer
industrial e da arte, e, segundo Lipovetsky e Serroy (2015), que citam Henry Cole, essa

manifestacdo se concretiza, pois:

1 Segundo o estatuto social da Associacdo Brasileira dos Designers de Interiores (2016), o “Designer de
interiores € o profissional que atua numa atividade criativa e de caracter multidisciplinar dedicada ao
planejamento da ocupagdo e do uso de espagos construidos ou ndo, de uso residencial empresarial, institucional,
misto ou efémero, tendo o usuario como foco de projeto e considerando os aspectos funcionais estéticos e
simbolicos do contexto socioecondmico e cultural em que atua, de modo a resultar em ambientes confortaveis e
eficientes as demandas instituidas, contribuindo para o bem-estar e a qualidade de vida dos seus usuarios”
(Disponivel em: < http://www.abd.org.br/novo/f0l/docs/estatuto/2016-estatutoabd.pdf > Acesso em: 22 out.
2016).

2 Segundo a Associacdo Nacional de Designers, o designer é o profissional que realiza “estudos relativos a
espacos exteriores, interiores e paisagisticos, pablicos ou privados, a equipamentos urbanos, a produtos e objetos
de fabricagdo industrial e a artefactos de comunicagdo. As tarefas consistem em: a) analisar, avaliar, diagnosticar
e propor solug¢des técnicas, estéticas e funcionais para os espagos, produtos ou artefactos que concebe [...]”
(Disponivel em: < http://www.and.org.pt/files/pdf_historico/and_descritivos.pdf > Acesso em: 22 out. 2016).

3 Corroboramos a defini¢io de que transversalidade seja “como o elo que constitui a ligagdo entre as 4reas e
permite a integragdo de varios referenciais, conduzindo a uma visdo mais ampla e integrada” (KRUCKEN, 2008,
p.25). Este mesmo termo pode encontrar discussdo mais aprofundada no texto de PASSOS; EIRADO.
Cartografia como dissolug&o do ponto de vista do observador. In: PASSOS, E.; KASTRUP, V..; ESCOSSIA, L.
Pistas do método da cartografia: pesquisa-intervencao e produgdo de subjetividade. Porto Alegre: Sulina, 2014.
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Afirma-se uma perspectiva que vé na mecanizagdo uma oportunidade para o
desenvolvimento de uma verdadeira originalidade criadora. Cole inventa
para tanto o conceito de “manufatura de arte”: “Entendam com isso”, diz ele,
“a alianga das belas-artes ou da beleza com a producdo mecénica”. Essa
corrente, que serviu de apoio as concepcdes funcionalistas, ja traz em gene o
gue serd chamado de estética industrial ou design e que consagrara, nos anos
1920, a Bauhaus (1919-33). (LIPOVETSKY; SERROY, 2015, p.163).

A Bauhaus, fundada por Gropius, buscava diminuir a distancia entre arte e inddstria,
belas-artes e artes-aplicadas, arte e artesanato, propondo fusdes e propostas académicas que
iam desde a escultura e a arquitetura até a producdo industrial. Veremos brevemente que essas
abordagens se perpetuam em outras escolas internacionais e nacionais, a fim de notar quais
foram as consequéncias e beneficios da influéncia entre areas e de que maneira essas
correntes afetaram os processos metodoldgicos do design.

Ademais, esta analise aponta para a compreensdo do surgimento do design de interiores
no Brasil, justificando inclusive certos padrdes ainda presentes em sua pratica, além de sugerir
novos caminhos e o retorno de outros anteriormente interrompidos, que podem ser reatados
contemporaneamente em funcéo do aprimoramento de suas abordagens.

Fundamentalmente, quando tratamos desses aprimoramentos e da reflexdo em torno de
um método, estamos trabalhando diretamente com a maneira como este processo é realizado
criativamente, sendo influenciado por fatores cognitivos e ambientais de cada individuo e o
espaco. O estudo desses indicadores gera também ferramentas que auxiliam na analise dos
processos metodoldgicos estudados nesta dissertacao.

O aperfeicoamento do processo criativo do designer se reflete no projeto, ja que a ideia
criativa encontra, neste, a sistematizacdo necessaria para materializar-se em algo real.
Observa-se que, no exercicio projetual, € onde escolhemos caminhos a serem seguidos, alguns
destes sdo determinados por um nimero e sequéncia de etapas que nos levardo ao produto
final, e, a este conjunto de fases, podemos dar o nome de metodologia, sendo estas as
responsaveis por fornecer um norte ao exercicio projetual.

Os estudos cientificos em torno dos métodos surgiram com o intuito de:

Conhecer as coisas, 0s fatos, os acontecimentos e fendmenos, para tentar
estabelecer uma previsdo do rumo dos acontecimentos que cercam o0 homem
e controla-los. Com esse controle pode ele melhorar sua posicdo em face ao
mundo e criar, através do uso da tecnologia, condi¢cdes melhores para a
vida humana. (KOCHE, 2011, p.44).

Em termos gerais, as metodologias sdo estruturadas a partir da visdo de um ou mais

autores que, ao longo da sua vida profissional e antecedentes processuais, perceberam que a



16

execucdo sequencial de determinadas fases durante a projetacdo levava a um resultado mais
assertivo e de maneira mais rapida* e fornecia, ademais, controle e conhecimento sobre as
etapas, sendo, portanto, possivel realizar verificacbes ou ajustes especificos ao processo,
diferenciando-se da criagdo empirica artesanal. Esses processos vado sofrendo adaptacdes ao
longo dos anos por fatores como evolucdo tecnoldgica, cenario mercadoldgico, mudanca dos
padrbes de necessidades psicoldgicas, entre outros.

Esses fatores destacam-se no cenario contemporaneo, exigindo reflexdes e atualizacdes
acerca dos métodos de primeira geragdo®, ndo no sentido de invalida-los, mas na intencio de
aprimorar e inserir novas variaveis que tornem os métodos adequados a realidade atual,
fomentando e justificando seu uso na pratica e no ensino.

Dentro do campo do design, existem diversas metodologias que auxiliam e norteiam o
designer em seu processo criativo. Encontramos pesquisadores que discutem as metodologias
sob o ponto de vista mais sistematico e linear, como Bruno Munari (2008); autores que
promovem a metodologia do design na qualidade de ferramenta estratégica, como Tim Brown
(2010), entre outros que salientam a transversalidade do design, como Dijon de Moraes
(2010). Entende-se que, ao tratarmos de metodologia em design de interiores, precisamos
construir uma base nas metodologias e variaveis gerais do design, compreendendo como se
comportam e se cruzam 0s processos metodolégicos e quais as similaridades e contribuicdes
que estas podem trazer para o processo do design de interiores.

O caminho que pretendemos percorrer para chegar ao seu objetivo geral de estudar as
metodologias projetuais de design e de design de interiores, verificando suas conexdes no
processo criativo, é o de enxergar a construcao de cada capitulo como base que dara suporte
as interpretacfes e reflexdes dos capitulos seguintes. A Figura 1 auxilia no entendimento

dessa estrutura:

4 Compreendemos, que esta visdo da otimizagdo dos processos através do método se deu a partir do engenheiro
americano Frederick W. Taylor em 1911. O taylorismo foi a metodologia que dividiu e sistematizou as etapas do
trabalho dentro da indlstria, para que a producdo fosse potencializada, esta divisdo em etapas acaba por
acompanhar os métodos em sua esséncia. No entanto, ndo realizaremos nesta pesquisa um aprofundamento
temporal do surgimento desses processos em design, ja que partiremos da analise e sintese dos antecedentes
histéricos que se referem ao design de interiores, sugerindo em alguns momentos conexfes com 0S processos
criativos do design em geral através das suas escolas e metodologias, porém essa reflexdo tem como objetivo
culminar nas influéncias e contribui¢cdes para o método em design de interiores.

5> Compactuamos com a definicdo de Lacerda (2012) para os métodos de primeira geragdo, que se caracterizam
por fazerem parte de um grupo influenciado pelas guerras e que enxergava, na sistematizacdo do design, a
solugdo da melhora entre a interface homem-maquina, incorporando disciplinas como ergonomia, matematica,
cibernética e marketing ao método do design.
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Figura 1 — Estrutura dos capitulos que direcionaram a pesquisa

Metodologias de
design de interiores

Metodologias de design

Ensino e metodologia do design e do design de interiores

Aspectos histdricos e metodoldgicos design de interiores no Brasil

Fonte: Elaborada pelo autor (2015).

A concepcdo dessa piramide encontra motivacdo também na intencdo de fomentar
desdobramentos e discussdes que fortalecam a figura do design e do designer de interiores no
Brasil. Observamos que essas iniciativas ja& vém ocorrendo na producdo e publicacdo de
outros autores, ao pesquisarmos em livros que tratam do tema das metodologias em design de
interiores. Neles, vamos encontrar, sem davida, uma ampla sistematizacdo dos aspectos
formais e de algumas sugestdes para problemas no espago, como se observa nas publicacdes
de: Lee (2011), Miriam Gurgel (2011, 2012, 2013), Ernst Neufert (2013), Juriaam van Mell,
Yuri Mertens e Hermen Jan van Ree (2013). Filtrando a pesquisa para publicacdes recentes, ja
se notam, em materiais como o de lan Higgins (2015), discussfes mais pontuais de outras
variaveis do design, como a do desenvolvimento conceitual antes das propostas formais.

Compreendo que os livros nem sempre conseguem acompanhar as discussdes devido a
sua exigéncia temporal para editoragdo, compilagdo e, muitas vezes, tradugéo, se focarmos em
publicacGes recentes, como artigos, dissertacfes e teses, nacionais e internacionais,
encontraremos material atualizado sob a producdo e discussdo deste campo, como Tiuu

Poldma (2009, 2013) que faz parte das discussdes no campo do design de interiores desta
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dissertacdo. Este crescente nimero de publicagdes também pode ser ilustrado a partir do
Gréfico 1 extraido do banco de dados da Scopus®.

Gréfico 1 — Andlise das publicacdes cientificas de 1965 a 2015 utilizando a palavra-chave: interior
design methodology

Scopus

10

Documents

A AN

1965 1870 1875 1980 1985 15580 153495 2000 2005 2010 2015 2020

Copyright ® 2016 Elsevier B.V. All rights reserved. Scopus® is a registered trademark of Elsevier B.V.

Fonte: Scopus (2016).

Para o estudante ou profissional de design de interiores, a construcdo do conhecimento
cientifico € um importante suporte no desenvolvimento do criar, fornecendo a este,
fundamento e técnica, que lhe permite lapidar e estimular seu potencial criador, sendo
primordial para o posicionamento do profissional ante o mercado, na construgcdo de sua
identidade e na busca por projetos mais consistentes.

E possivel, através da filtragem de dados no mesmo banco de indexacdo, constatar
também a caréncia de estudos e discussdes no Brasil. Utilizando o mesmo periodo e palavra-

chave do Grafico 1, encontramos cerca de cinco publicacdes indexadas com nacionalidade

6 “Scopus, a maior base de dados de resumos e citacOes de literatura cientifica revisada por pares, conta com
ferramentas inteligentes para acompanhar, analisar e visualizar a pesquisa. [...] Atualizado diariamente, 0 Scopus
inclui: 21.000 titulos de mais de 5.000 editoras internacionais, 20.000 periddicos revisados por pares (incluindo
2.600 periddicos de acesso aberto), 390 publicagdes comerciais, 370 séries de livros, 5,5 milhGes de documentos
de conferéncias, "Articles-in-Press" de mais de 3.850 periddicos e editoras como a Cambridge University Press,
Elsevier, Springer, Wiley-Blackwell, Nature Publishing Group e o Instituto de Engenheiros Elétricos e
Eletronicos. [...] O Scopus também integra, em resultados de busca, 545 milhdes de resultados cientificos da web
e 252 milhdes de patentes de 5 escritorios de patentes” (Disponivel em: < http://www.
americalatina.elsevier.com/sul/pt-br/scopus.php>. Acesso em: 3 ago. 2016).
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brasileira, sendo os lideres deste campo os Estados Unidos, com cerca de 150 publicacdes,
vindos, em seguida, o Reino Unido com 40 e o Canada com 20 resultados.

A partir desses dados, uma serie de artigos, dissertacfes, teses e livros, entre eles
Muya (2014), Koénigk (2015) e Travis (2015), apontavam a metodologia de Poldma (2009)
como referéncia no campo do desenvolvimento metodoldgico especifico da area de design de
interiores. A Ph.D. Tiiu Poldma é, atualmente, professora e pesquisadora da Universidade de
Design em Montreal, Quebec, Canada e possui diversas publica¢cdes em torno do ensino e dos
processos em design de interiores. O estudo de sua metodologia € um dos objetivos
especificos desta dissertacao.

A andlise e a critica sdo realizadas através da producdo textual e imagética utilizada
por Poldma em um de seus livros mais citados: Taking Up Space: Exploring the Design
Process. Mas, por que a observacdo é também imagética, além da textual? Percebe-se que
muitas vezes o texto e a linguistica ndo conseguem suprir todos 0s conceitos envolvidos no
processo metodoldgico. Foi notado que, na maioria, os livros que se referem a este assunto
geralmente se utilizam de gréaficos, esquemas, desenhos, imagens digitais que complementam
e revelam dados que, muitas vezes, ndo sdo observados no corpo do texto, como corroboram
Poldma e Butler-Kisber (2009, p.9):

Um aspecto interessante no mapeamento conceitual’ é que este permite ao
pesquisador mover-se da escrita analitica textual para a visual e poder
retornar em seguida. [..] O mapeamento conceitual pode ajudar na
sintetizag&o de ideias que estdo se tornando evidentes durante a anélise e que
encontram dificuldades em ser colocadas em palavras.®

Assim, a leitura e a interpretacdo de imagens trazem a esta producdo uma compreensao

mais profunda do método. No entanto é evidente que:

[...] o préprio autor ndo domina toda a significacdo da imagem que produz.
Tampouco, ele é o outro, viveu na mesma época ou N0 Mesmo pais, ou tem
as mesmas expectativas [...] Interpretar uma mensagem, analisa-la, ndo
consiste certamente em tentar encontrar a0 mAximo uma mensagem
preexistente, mas em compreender 0 que essa mensagem, nessas
circunstancias, provoca de significagbes aqui e agora, a0 mesmo tempo que
se tenta separar o que é pessoal do que é coletivo. (MARTINE, 2012, p.44).

" Poldma e Butler-Kisber se referem aqui a mapeamento conceitual, como imagens que articulam as ideias
através dos esquemas e croquis.

8 «“An interesting aspect of concept mapping is that it allows the researcher to move from written analytic text to
the visual and again back again.[...]Concept mapping can help to synthesize ideas that are becoming evident in
the analysis that are difficult to put into words alone” (Traducg&o livre nossa para fins deste trabalho).
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Sendo assim, a leitura interpretativa nos permitiu analisar a ideia metodolégica sob a
perspectiva imagética e textual do meu ponto de vista critico como autor desta dissertacao,
que é também influenciada por experiéncias académicas e profissionais.

Em resumo, esta dissertacdo se estrutura da seguinte maneira apds este capitulo
introdutoério: no segundo capitulo, construimos um panorama geral dos primeiros indicios
para 0 surgimento do design de interiores no Brasil, evidenciando quem foram o0s
profissionais envolvidos neste oficio e as metodologias utilizadas por eles. A revisdo historica
comeca pelo surgimento das principais escolas que abordam o design e o design de interiores,
estudando o esqueleto de fundamento pedagdgico e metodoldgico e fechando o capitulo a
partir da analise curricular da primeira escola de design de interiores do Brasil, resgatando sua
memoria e buscando reflexos nos processos contemporaneos.

O terceiro capitulo traz como titulo Metodologias aplicadas ao ensino do design,
abordando uma iniciacdo no tema dos processos criativos a luz dos embasamentos em campos
complementares, como artes, através da visao de Fayga Ostrower, e psicologia, com Rollo
May, a fim de constituir uma visdo mais ampla deste tema, para, em seguida, se aprofundar
nas metodologias em design de Munari (2008), Brown (2010) e Moraes (2010).

O quarto capitulo trata exclusivamente da andlise especifica da metodologia de design
de interiores, abordando de maneira mais intensa a metodologia de Poldma (2009),
investigando-a visual e textualmente.

Na sequéncia desses capitulos, concluimos a pesquisa, buscando interpolacdes entre
areas e metodologias, demonstrando contribuicGes principalmente para o campo do design de
interiores e sugerindo desdobramentos para pesquisas futuras.



2 DESIGN DE INTERIORES: PROFISSAO E ENSINO

[folha para imagem = cap.2 — o titulo deve ficar nesta folha
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2.1 ANTECEDENTES

De acordo com Dantas (2015), os primeiros indicios do surgimento do ensino de
formagdes proximas ao campo do design de interiores no Brasil comecaram por volta de
1827, com a fundacéo da Faculdade de Direito do Largo de Séo Francisco em S&o Paulo. Ja
consolidada no século XX, a faculdade disponibilizava cursos de formacéo basica e técnica,
muitos destes organizados pela Sociedade Propagadora de Instrucdo Popular, um grupo de
intelectuais que defendia a educacdo da populacdo em conjunto com a geracdo da mao de
obra. Apo6s diversas mudangas em sua nomenclatura, 0 grupo assume o titulo de Liceu de
Artes e Oficios, absorvendo, ao longo das décadas, ndo apenas profissionais brasileiros, mas
também imigrantes europeus, mesclando conhecimentos técnicos e culturais que serviriam de
base para a formagc&o dos profissionais que executariam os projetos de interiores® no Brasil.

No Liceu, os estudantes recebiam, além da formacdo bésica, a formacgdo técnica,
composta por duas especialidades: fundicdo artistica e marcenaria. Cabe esclarecer que o
oficio da manipulacdo da madeira, bem desenvolvido pelos europeus, acrescenta forte
influéncia na formacdo dos estudantes neste setor da academia. Ao longo dos anos, o Liceu
fabricou pecas de mobiliario como cadeiras, mesas, entre outras, que eram quase sempre uma
réplica do que era produzido na Europa. Com o passar dos anos, porém, diversas
especialidades foram sendo adicionadas a formagdo técnica, ampliando o campo de atuacdo
do profissional, que ndo necessariamente iria trabalhar apenas na producdo de pecas de
marcenaria.

Estas novas ofertas académicas eram acompanhadas pelo desenvolvimento industrial,
que incorporava comodidade as residéncias, modificando o estilo de vida de seus habitantes.
Grandes mudancas, como a oferta da 4&gua encanada por exemplo, remodelam a configuracao
dos espacos da cozinha e dos sanitarios, ao passo que a tecnologia da luz elétrica também
modifica atividades diarias como a realizacdo de um jantar. Todas essas inovac¢des importadas
da Europa traziam ndo apenas o conceito de comodidade, mas principalmente a denominacgéo

de luxo.

® Nessa época, a figura do designer de interiores no Brasil ainda ndo era definida. Essa atividade era geralmente
exercida por artistas plasticos, arquitetos ou profissionais liberais proximos ao ramo, como os lojistas ou até
mesmo, empiricamente, pelos préprios moradores.
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N&o apenas as configuracBes da casa, como também suas fungdes vao adquirindo novos
significados. A domesticidade!? e as vantagens intimistas do conviver sdo estimuladas pela
criagdo de comodos, outrora apenas de passagem, compostos por mdveis que proporcionam
conforto e incentivam a permanéncia, favorecendo um ambiente onde a familia pudesse
desenvolver as construgdes de identidade pessoal e cultural, segundo Malta (2011),
principalmente a partir da segunda metade do século XIX.

Ao tempo que essas necessidades vao surgindo, exige-se uma adaptacdo dos espacos e
objetos neles contidos, para proporcionar conforto e uma maior estada das pessoas nos
ambientes, antes pouco ocupados. Até entdo, o mobilidrio que tinha maior prestigio era de
cunho religioso e alguns poucos de cunho aristocratico, que vinham importados da Europa ou

eram aqui reproducdes simplificadas dos modelos internacionais (Figuras 2 e 3).

Figura 2 — Banco do final do séc.XVIII; pelo Figura 3 — Penteadeira produzida em
formato de suas linhas, provavelmente foi Ilhabela — SP, séc. XIX
produzido no Brasil

Fonte: Gaudencio (2009, p. 25). Fonte: Gaudencio (2009, p.35).

10 Aqui incluimos o sufixo — idade no adjetivo doméstico, a fim de formar um substantivo que revela a situagdo
ou estado do ambiente doméstico, neste caso agora compreendido como “o principal ambiente onde homens e

mulheres vivem, de modo privilegiado, suas vidas privadas e depositam suas coisas mais caras e benquistas”
(MALTA, 2011, p.15).
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Com o passar dos anos, as técnicas vao evoluindo e sofrendo influéncias dos europeus,
que desembarcaram no Brasil com o conhecimento necessario para o desenvolvimento na
producdo de moveis e espacgos sofisticados, assim como contribuiram para a formacdo dos

artesdos brasileiros, como cita Malta (2011, p.35):

Vieram da Europa as nossas principais referéncias bibliogréficas, as historias
impressas do mundo real e imaginario, em parte responsavel pela formacédo
de nosso pensamento erudito, intelectualizado, académico. Os manuais das
artes e dos oficios e suas historias, portanto, foram dados a ler pelo viés
europeu e, com eles, somados a nossa interpretacdo, construimos um juizo e
conhecimento acerca da decoracdo e dos objetos decorativos.

Segundo Malta (2011), essas influéncias vinham através dos varios manuais sobre artes
decorativas, que poderiam ter como assunto a funcdo, material/producdo e ornamento, estando
catalogadas entre belas-artes e ndo artes, como se possuissem uma linguagem artistica
individual.

Além dos manuais destinados aos artesdos, outras producbes que tratavam das artes
decorativas ganhavam visibilidade, como os manuais do lar, que continham informacdes
sobre a composicdo e a harmonia do espaco em conjunto com regras de comportamento
familiar que eram dirigidas as donas de casa. Os manuais ensinavam como “[...] a decora¢do
podia promover o progresso do pais, ela serviria de facilitadora em propiciar a familia
encantos e aconchegos, e em desenvolver virtudes aos futuros cidaddos” (MALTA, 2011,
p.43-44).

O seu contetdo vinha dotado de diversas indicagcdes que auxiliavam na composi¢do dos
espacos residenciais, dando indicios das primeiras regras ligadas a decoracdo de interiores,
conforme se expressa na citacdo de Malta (2011) e nas Figuras 4 e 5, a seguir, retiradas do
livro de Havard (1884):

Para tentar assumir maior controle da ordenagdo dos objetos, muitas regras
de composicdo eram simplificadas e buscava-se evitar, pelo menos, as
discrepancias: impedir de juntar mdéveis muito altos e outros muito baixos,
fugir de justapor estampas com motivos enormes e outros miudos. A relagdo
figura fundo era constantemente apontada. Se a escolha fosse nas paredes
forradas com estampas, os demais objetos deveriam ser simples. Se a
preferéncia fosse por objetos rebuscados, o fundo pediria neutralidade.
Haveria sempre que se priorizar um ou outro elemento da decoragéo, pois
ndo caberiam rivalidades no espaco doméstico. (MALTA, 2011, p.59).



Figura 4 — Imagens que demonstram as discussdes em torno das composic¢Ges decorativas —
posicionamento dos quadros

Fonte: Havard (1884, p.264).
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Figura 5 — Imagem que demonstra as discussdes em torno das composi¢Oes decorativas — cores e
linhas

Fonte: Harvard (1884, p.280).

26



27

Alguns desses manuais possuiam ainda metodologias que subdividiam as frentes de
atuacdo da decoracdo em duas partes, para assim facilitar a incorporagéo das regras:

Elder-Duncan falava de duas classes de decoracdo: uma, construtiva —
constructive decoration —, que envolvia alguma alteracdo arquitetonica e
obras civis (piso, painéis, tratamento de teto); outra chamada de superficie —
surface decoration — que tratava de revestimentos (tecidos, papéis de parede)
e pintura. Henry Havard, como Melani, também estipulava dois tipos de
decoracdo: décoration fixe, aquela que ndo podia ser transportada,
englobando os revestimentos, e décoration mobile, que abrangia moveis,
objetos e tudo que pudesse ser levado de um lugar para o outro. A primeira
deveria adotar expressdo mais solene, e a segunda assumiria carater mais
pessoal e poderia estar impregnada pelas fantasias e flutuacdes de gosto.
(MALTA, 2011, p.60).

Percebemos que os manuais buscavam discutir a decoracdo em sua ampla atuacdo,
passando por aspectos como o da composicao espacial do mobiliario até a escolha dos papéis
de parede, assim como poderiam vir dotados de conceitos simbolicos sobre a escolha de

determinados estilos, como pode ser notado no item:

XI: Dependendo do lugar que elas ocupem e a maneira pela qual estdo
dispostas, as linhas podem favorecer a expressdo de certos sentimentos
especiais: assim, € proprio das linhas retas horizontais exprimir a quietude, a
calma, a estabilidade, enquanto a contemplagdo das linhas verticais produz
em nos sentimentos de exaltacdo e de inquietacdo nuancados de poesia.
(HAVARD 1884, apud MALTA, 2011, p.61)

As indicacGes demonstram a sensibilidade na composi¢cdo do olhar decorativo, sempre
preocupado com a sensacdo que a harmonia do espago poderia causar em seus usuarios. Era
importante demonstrar dignidade e refinamento segundo Malta (2011), pois isso daria a
impressao de que as familias que ali habitavam possuiam as mesmas qualidades.

Existiam também revistas que condensavam literatura, moda e decoragdo, sendo as
indumentarias  visualizadas inseridas nos contextos decorativos, buscando uma
complementaridade de linguagem. Segundo Malta (2011), revistas como A Estacéo e O Brasil
Elegante treinavam o olhar de seus leitores para a decoragdo, a0 mesmo tempo que ditavam as

tendéncias internacionais (Figuras 6 e 7).
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Figura 6 — Imagem do Jornal A Estacdo, que ditava a decoracdo, moda e costumes da época —
“Chronica da Moda”

Fonte: A Estacdo: Jornal Illustrado para a Familia (1884, p.1).



Figura 7 — Imagens do Jornal A Estacéo, que ditava a decoragdo, moda e costumes da época

Fonte: A Estacdo: Jornal Illustrado para a Familia (1884, p.2).
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Aos poucos, periodicos como a Revista da Semana e o Almanaque Laemmert ganhariam
publicacdes que tratariam apenas sobre pecas de mobiliario (Figura 8) e ambientes decorados,
bem como serviriam também como meio de divulgacdo e propaganda dos mobiliarios
fabricados no Brasil (Figura 9), feitos com as melhores madeiras disponiveis e seguindo o
estilo europeu. O mercado na esfera dos interiores se tornava cada vez mais visto e comentado
e, com o passar dos anos, receberia publicacdes especializadas, que tratavam da arquitetura e
dos interiores do espaco, como a Revista Acropole, que, além das fotografias dos ambientes,
trazia plantas e detalhes construtivos dos espacos (Figura 10)

Figura 8 — Imagem de publicidade do Caderno “Notabilidades Commerciaes”

MNotabilidades Gc_nnmerciues,

— _m_.,_ 1‘3

. L

© MANUFACTURA BACIDNAL DY MOVELS A VAPOR
| MOREIRA SANTOS -

Previne-se ds pessoas que tiverem de
dirigir-se & Fabrica, que, apeiando-se
do bond mna indicacao ¥ andardé a
pé 60 passos para chegar & Fabrica.

———
, F s

Fonte: Almanaque Laemmert (1889, p. 1860).
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Figura 9 — Anancio da Casa Leandro Martins acerca dos moveis realizados para os quartos do rei e da
rainha da Bélgica, como da dama de companhia da rainha, que mobiliaram o Palacio da Liberdade, em
Minas Gerais

Fonte Revista da Semana, 18 set. 1920 (apud MALTA, 2011, p.143).
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Figura 10 — Paginas da primeira edi¢do da Revista Acropole de 1938. Conta com fotografias da
arquitetura e interiores acompanhadas de plantas em perspectiva e detalhes construtivos

RESIDENCIA PARA O SNR. G. HABERKAMP

LA ] 0 S y B
! S g
N &’

MAND, 1838 25

Fonte: Acervo online da Biblioteca USP.

As revistas e manuais tiveram, portanto, papel fundamental na formacao do olhar para
a decoracdo, inicialmente com publicacdes que copiavam o estilo internacional, mas que, com
0 passar dos anos, comeca a ter sua propria identidade, marcada pela mescla cultural dessas

influéncias:

Se 0s manuais de decoragdo editados no Brasil ndo apresentavam imagens
das quais se valeriam as pessoas, foram 0s manuais estrangeiros, gravuras
europeias e estampas veiculadas nas revistas que ofereceram as principais
fontes de imagens das decoragbes de interiores para a boa sociedade
oitocentista do Rio de Janeiro. Visto que os manuais de decoracdo
procediam de diversos paises, os olhares locais foram sendo modelados por
uma sintese visual transcultural. (MALTA, 2011, p.226).

Ao passo que os ambientes residenciais ganhavam visibilidade, 0 mesmo ocorria com

0s ambientes comerciais. Vale aqui destacar os espacos luxuosos criados pelo mestre-artesdo
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Antonio Borsoi, por seu estilo requintado, que acompanhou movimentos como Art Nouveau,
a exemplo da Confeitaria Colombo (Figura 11), localizada no centro histérico do Rio de
Janeiro, com claros elementos inspirados na natureza, traduzidos em linhas curvas e

organicas, percebidas nas grandes molduras dos espelhos em madeira de jacaranda.

Figura 11 — Confeitaria Colombo ap6s reforma entre 1912-1918 por Borsoi

Fonte: Disponivel em: < http://diariodorio.com/histria-da-confeitaria-colombo/>.

O movimento Art Nouveau pode ser reconhecido por diversos nomes: Modern Style
(Inglaterra), Sezessionsstil (Australia), Modernismo (Espanha), Jugendstil (Alemanha), Arte
Nova (Portugal), entre outros. Surge no comego do século XIX, aproximadamente em 1890, e
termina com o inicio da Primeira Guerra Mundial na década de 20. O movimento advinha do
Arts & Crafts, que se colocava em defesa das pecas artesanais, feitas para uma elite que
rejeitava as serializacdes produzidas pela industria. Em suas materializacGes, orientadas pelos
modelos da natureza, traziam o ornamento como um detalhe que deveria surgir
sinergicamente com a construcdo da peca e ndo como um aplique visto no historicismo.

Nesse periodo “[...] 0 espaco era visto como obra de arte integral, e dentro dele deveria
ocorrer um concerto de todas as artes € uma interpenetracdo entre artes e artesanato”
(SCHNEIDER, 2010, p. 32). Pela sua forca e aceitacdo internacional, o Art Nouveau

apontava caracteristicas em diversos campos: nas artes, na arquitetura e no design dos maveis.
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Figura 12 — Cartaz para Champagne: Alphonse Mucha (1898)

Fonte: Disponivel em: < https://thaa2.wordpress.com/2009/07/25/0-estilo-do-art-nouveau-parte-v/>.

As mesmas linhas organicas e formas utilizadas ao fundo do cartaz produzido por
Alphonse Mucha (Figura 12), podem ser notadas nos vitrais da fachada da casa de estudio do
vitralista Sternerem (Figura 13), bem como na estrutura da cadeira de Grimard (Figura 14),

confirmando a manifestacdo do movimento em diversos profissionais de areas diferentes.
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Figura 13 — Casa estudio do vitralista Sternerem, Bruxelas (1904)

Zrata W AR

Fonte: Disponivel em: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/ commons/c/c6/Xl_  Delune_
1904.JPG> .

Figura 14 — Cadeira de Hector Guimard: Fauteuil, 1903

Fonte: Disponivel em: < http://theredlist.com/wiki-2-18-392-1335-1338-1339-view-french-art-
nouveau-1-profile-guimard-hector-2.html >.


http://theredlist.com/wiki-2-18-392-1335-1338-1339-view-french-art-nouveau-1-profile-guimard-hector-2.html
http://theredlist.com/wiki-2-18-392-1335-1338-1339-view-french-art-nouveau-1-profile-guimard-hector-2.html
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No Brasil, o Art Nouveau ganha maior propulsdo a partir de marcenarias como a
Laubish Hirth aberta em 1914, localizada no Rio de Janeiro. No quarteirdo ocupado pela
empresa, funcionava um prédio de seis andares que empregava cerca de 300 funcionarios.
Gerida pelos alemdes Carlos Laubisch e Georg Hirth, reivindicava o conceito de luxo e
sofisticacdo europeia, e as préprias pecas de mobilidrio vinham marcadas com um selo
metalico que atestava a originalidade e nobreza da peca (Figuras 15 e 16). Atualmente, as
mobilias se encontram nos melhores antiquarios e possuem valor de leildo partindo da casa

dos milhares.

Figura 15 — Cémoda em Jacaranda produzida pela Laubisch-Hirth

Fonte: Disponivel em: <http://www.anticstore.com/commode-art-deco-42948P>.

Figura 16 — Selo da cdmoda em Jacaranda produzida pela Laubisch-Hirth

Fonte: Disponivel em: <http://www.anticstore.com/commode-art-deco-42948P>.
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A linha curva e os acabamentos finos trabalham em sinergia para produzir pegas quase
impossiveis de serem fabricadas pela tecnologia industrial da época. A empresa também
vendia objetos de decoracdo que poderiam compor uma residéncia sem deixar nada a desejar,
porém, apesar da oferta, na maioria, as casas eram ainda decoradas com pecas provenientes da
Europa.

A importacdo ndo era apenas de objetos, o Brasil consumia referéncias que vinham
através das revistas europeias e de pessoas com maior poder aquisitivo, que podiam viajar e
conhecer outros continentes, pois 0s novos transatlanticos ja forneciam, nessa época, conforto
suficiente para uma viagem segura e agradavel.

A bordo de um desses transatlanticos, retorna em 1906, ao Brasil, o artista plastico
Eliseu Visconti com a incumbéncia de ser responsavel pelas artes decorativas do grande
Teatro Municipal do Rio de Janeiro, a pedido do engenheiro Pereira Passos em 1905. Visconti
inicia seu projeto em 1906, sendo novamente contratado para realizar ndo apenas o pano de
boca (Figura 17). mas também o foyer do teatro (Figura 18), concluindo-o em 1916 e dando,
assim, um grande passo no campo das artes decorativas do periodo. Nesse projeto, observa-se

a predominancia de elementos do:

Art Nouveau — estilo absorvido na Ecole Guérin, em Paris, onde Visconti
também desenvolveria todo o aspecto da arte decorativa —, cuja esséncia
formal é a espiral mesma em movimento, pode ser percebido quando o
pintor emprega em seu painel uma intensa sinuosidade na composicéo, o que
produz ritmo na repeti¢cdo do movimento visual das curvas, das nuvens e dos
corpos femininos. (OLIVEIRA, 2005, p.179).

Eliseu, aos sete anos, teria deixado a Italia junto com a familia em 1873, estudando anos
mais tarde no Brasil na Academia de Belas Artes — AIBA no Rio de Janeiro, e consegue nesse
periodo uma bolsa para a Ecole de Beaux-Arts na Franca. Enquanto realizava o curso, Eliseu
se langcou em outras formacGes como o curso de desenho e artes decorativas gerido por
Eugene Grasset, um dos introdutores do movimento Art Nouveau na Franga. Toda essa
bagagem serviu para que, anos mais tarde, o artista colaborasse no Brasil com a implantacéo

do curso de artes decorativas que funcionaria na Escola Politécnica do Rio de Janeiro.
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Figura 17 — Vista do interior do Theatro Municipal: pano de boca e friso sobre o proscénio, por Eliseu
Visconti (1909)

Fonte: Disponivel em: <http://www.eliseuvisconti.com.br/Site/Obra/PrimeiroAto.aspx>.

Figura 18 — Vista do interior do Theatro Municipal: Foyer por Eliseu Visconti (1916)
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Fonte: Disponivel em: <http://www.eliseuvisconti.com.br/Site/Obra/PrimeiroAto.aspx>.
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Além das pecas de arte, Eliseu “[...] deixa projetos para luminarias, casticais, biombos,
papeis de parede, tecidos e conjuntos de xicara de cha. Mas foi na ceramica que imprimiu, de
maneira mais extensa e efetiva, sua arte” (DANTAS, 2015, p.21), demonstrando a
interdisciplinaridade do seu oficio e da sua formacao enquanto artista e designer.

No periodo da Primeira Republica (1889-1930), as artes, a arquitetura e a engenharia,
no Brasil, estavam compartilhando atribui¢Ges e dividindo tarefas que envolviam os projetos
dos interiores. Existiam os “arquitetos engenheiros™!, formados em engenharia civil ou
engenharia de arquitetura, que atuavam nas areas estruturais e de projetos; os “arquitetos”,
que dedicavam sua atuagé@o na elaboracdo projetual apenas; os “construtores”, que cuidavam
do desenvolvimento das obras, sendo em sua maioria ndo diplomados; e os artistas plasticos
especializados em artes decorativas?, como foi Eliseu, que poderiam cuidar dos elementos
decorativos internos e trabalhassem em conjunto com o corpo construtivo, como murais,
detalhes no forro em gesso, pinturas decorativas, entre outros.

Tanto Eliseu quanto Borsoi trabalharam na mesma cidade e no mesmo periodo, mas ndo
se sabe se eles tiveram algum contato durante a realizacdo de suas obras, mas € inconfundivel
a contribuicdo que ambos deram para o cenario de criacdo do que posteriormente seria
conhecido como o design de interiores no Brasil. Os estilos seguidos eram europeus,
particularmente inglés e francés, que sdo os precursores na adogdo da pratica de design de
interiores.

Nas décadas seguintes, o design iria ganhar maior visibilidade, principalmente através
dos grandes transatlanticos, que ndo deixavam nada a desejar aos grandes Halls dos mais
luxuosos hotéis. Os navios carregavam em seus projetos uma ambientacdo de qualidade que
servia de cenario para a troca de informacGes entre os passageiros e de referéncia para a
formacéo de gosto de seus visitantes.

Aos que ndo podiam pagar pelas viagens, como meio de conhecer 0s luxuosos
transatlanticos, recorriam a estabelecimentos que vendiam ticket de acesso a visitacdo desses
navios. Dantas (2015, p.15) afirma que “[...] 0 programa era concorridissimo nos anos 30,

com navios ricamente detalhados pelos melhores designers da época”. Poderiam ser

11 Essas classificagdes tém como fonte a Revista Arquitetura do Brasil, ano 3, v.5, edigdo 25, nov.1925. p.2.
Disponivel em: < http://memoria.bn.br/DOCREADER/DocReader.aspx?hib=308250&PagFis=148&Pesq= >.
Acesso em: 22 maio 2016.

2.0 objetivo da dissertacdo ndo é discutir sobre a estética da pintura decorativa e, sim, compreender quais
profissionais estavam envolvidos no campo dos interiores, porém esses dados podem ser encontrados no artigo
“Pintura decorativa na 1* republica: forma e fun¢do” (VALLE, Arthur, 2007. Disponivel em: <
http://www.dezenovevinte.net/arte%20decorativa/ad_pint_dec.htm >. Acesso em: 22 maio 2016).


http://memoria.bn.br/DOCREADER/DocReader.aspx?bib=308250&PagFis=148&Pesq=
http://www.dezenovevinte.net/arte%20decorativa/ad_pint_dec.htm
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comparados as Vvisitas a mostras de decoracdo que sao realizadas até hoje, e servem de ponte
para a difusdo das tendéncias de mercado, como é o caso da Casa Cor.

Esses navios de luxo eram conhecidos como paquebots, e um dos seus mais famosos, o
L’Atlantic, contava com espacos variados de convivio como amplos saldes de estar,
biblioteca, bares, espacos infantis, diversas lojas, entre outros. O navio teve sua decoracdo
artistica feita por um dos nomes mais renomados da arte francesa da época, Jean Dunand, que
confeccionou varios painéis de laca que revestiam as paredes da ampla sala de jantar,
influenciada principalmente pelo movimento Art Déco®2,

O movimento ganha maior forca nas décadas de 20 e 30 do século passado e:

[...] dirigia-se, sobretudo, a todas as areas da decoracdo de interiores, mas
também a producéo de cartazes e livros, assim como a pintura e a escultura
(sobretudo pequenas esculturas). Todos esses objetos tém em comum uma
estrutura geométrica misturada com elementos de outras espécies, por
exemplo, florais. (SCHNEIDER, 2010, p.70).

As influéncias dos temas florais advindas do Art Nouveau ndo eram as Unicas fontes de
inspiracdo para as decoracfes desse movimento, que também imitava formas do cubismo,
futurismo, De Stijl e culturas como a egipcia, a chinesa e a africana. A Figura 19 demonstra o
geometrismo na divisdo do forro e na tapecaria do saldo principal do transatlantico L’ Atlantic,

gue também abarcava em sua decoracao vasos de Jean Dunand, ilustrados na Figura 20, com

fortes influéncias internacionais presentes no movimento Art Déco.

13 O nome provém da Exposicéo Internacional de Artes Decorativas e Industriais Modernas, organizada em Paris
em 1925.
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Figura 19 — Le Grand Salon — L 'Atlantic

Fonte: Disponivel em: <https://br.pinterest.com/pin/483855553691478875/> .

Figura 20 — Jean Dunand — Vaso — 1925

Fonte: Disponivel em: < https://br.pinterest.com/pin/150307706290787968/>.

Dunand realizou diversos painéis de laca que, junto com lambris de madeira, tapetes
vermelhos e outros materiais nobres, compunham o ar luxuoso dos espagos internos desse
transatlantico, que deveria receber 1.208 passageiros, com a finalidade de realizar a rota sul-
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americana. Apds o hiato da Segunda Guerra, Jean Dunand realizou grande parte da decorago
artistica do famoso transatlantico Normandie.

O navio reunia o que existia de melhor no design francés da década de 30, que ia de
paineis feitos por ele (Figura 21) a cristais de Rene Lalique (Figura 22), representados nas
imagens abaixo. Com uma capacidade superior ao L Atlantic, esse transatlantico conseguia
abarcar cerca de 3.329 passageiros e continha cabines de luxo que, a precos atuais, custariam
cerca de 130 mil ddlares (ROITER, 2011, apud DANTAS, 2015).

Figura 21 — Fotografia da sala de jantar na primeira classe do Normandie, 1935

Fonte: Disponivel em: < http://www.ahlstromappraisals.com/blog//la-normandie-art-deco-afloat>.

14 O declinio desses navios ocorre quando estes sofrem modificacGes para servirem na guerra, como foi o caso
do Normandie, que é desativado ap6s um incéndio em 1939, na tentativa de adaptacdo de sua estrutura para um
porta-avides a ser usado na Segunda Guerra Mundial.
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Figura 22 — Pendente de Rene Lalique, 1935

Fonte: Disponivel em: <http://www.christies.com/lotfinderimages/D57399/d5739929a.jpg>.

Em paralelo ao suntuoso design dos transatlanticos, profissionais de todo o mundo,
principalmente da Europa, chegavam aos nossos portos trazendo técnicas e tendéncias que se
iam incorporando as construcdes de arquitetura e interiores no Brasil. Um desses, John Graz,
“Arquiteto de Interiores” (DOS SANTOS, 2008, p.1) que possuia formacéo pela Academia de
Belas Artes de Genebra em Arquitetura, Decoracdo e Desenho, desembarca no Brasil em
1920.

Graz se envolveu no movimento modernista, participando inclusive da Semana de Arte
Moderna de 1922, teve até mesmo uma de suas telas arrematada por Oswald de Andrade, que
o apelidou de “Graz, o futurista” segundo Dos Santos (2008). Apesar de sua inclinagdo como
artista plastico, viver de arte ndo estava em seus planos, Graz migrava, entdo, suas obras para
as paredes como forma de se manter ativo na pintura, ao passo que atuava na esfera dos
interiores, muitas vezes em parceria com sua esposa, Regina Gomide Graz. Um dos espacos
produzidos pela dupla pode ser visto na Figura 23, repleto de formas geométricas, ja

demonstrando algumas inclinac@es estéticas do modernismo.
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Figura 23 — Residéncia Sr. Mario Cunha Bueno", Rua Guadalupe, de John Graz; sala de estar; tapete e
almofadas de Regina Gomide Graz (acervo: Instituto John Graz)

Fonte: Disponivel em: <http://www.sp-arte.com/noticias/as-raizes-do-design-brasileiro-por-renato-
anelli/>.

O movimento modernista tem, em suas raizes, uma linguagem que advém dos
acontecimentos sociais e econdmicos do periodo, principalmente da Primeira Guerra Mundial.
As expressdes nos campos das artes buscavam trazer novos conceitos que romperiam com 0
tradicionalismo, assim, “[...] abriram mao de qualquer reproducédo da natureza e da producéo
de uma realidade iluséria — palavra com a qual queria se dizer uma realidade enganosa. A arte
queria se tornar ‘feia’, renunciando a eufonia e a beleza cromatica do impressionismo”

(SCHNEIDER, 2010, p.56), visdo que se reflete dentro da Werkbund e da Bauhaus.

2.2 BAUHAUS

A Bauhaus, que Gropius criou em 1919 e dirigiu até 1928, foi desenvolvida “[...] no
sentido de restabelecer o contato entre 0 mundo da arte e 0 mundo da producéo, de formar
uma classe de artifices idealizadores de formas, de basear o trabalho artistico no principio da
cooperacdo” (ARGAN, 2005, p.29). O movimento acompanha a antitese que os campos de
criacdo vinham enfrentando e que, até entdo, ndo havia sido discutida: o contraste entre o

artesanato e a producéo industrial.
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O ponto nodal sugerido pela escola para essa comunicagao seria a arte, uma vez que esta
“[...] poderé concorrer para eliminar essas contradi¢cfes se souber apropriar-se dos meios da
industria e passar, também ela, da fase historica do artesanato para a fase industrial”
(ARGAN, 2005, p.34). Nesse periodo, o artesanato comecava a perder seu prestigio
econdmico, sendo substituido pelas formas industriais de concorréncia devastadora.

A Bauhaus busca justamente elevar a importancia desse oficio, afirmando que o
artesanato deve se desenvolver na industria, sendo este seu campo experimental, segundo
Argan (2005). A sintese desse pensamento € que a unica diferenca entre a producdo artesanal
e a industrial se daria em escala e em quantidade, portanto esses artifices deveriam ter uma
formagdo que passasse do dominio da ferramenta ao dominio da méaquina, e isso se daria
através da formacao artistica proposta pela escola.

O ensino defendia, ainda, uma metodologia de projeto mais organica e que se adaptasse

a individualidade de cada problematica enfrentada pelo profissional:

N&o é meu propdsito introduzir aqui, vindo da Europa, um “estilo moderno”,
por assim dizer inteiramente pronto e acabado, mas, sim, um método de
abordagem que nos permita tratar um problema de acordo com suas
condigdes peculiares. Quero que o jovem arquiteto seja capaz de encontrar
seu préprio caminho, quaisquer que sejam as circunstancias, que ele crie
independentemente formas auténticas, a partir de condigdes técnicas,
econdmicas e sociais a ele dadas, em vez de impor uma férmula aprendida a
um ambiente que talvez exija uma solucdo completamente diversa.
(GROPIUS, 1972, p.25).

A Bauhaus ndo se tratava, segundo relato de seus diretores, de uma escola que adotasse
um estilo, j& que este poderia gerar, no estudante, blogueios criativos, devendo, portanto, o
corpo docente ficar atento as cOpias historicistas, tentando permanecer o mais neutro possivel.
Para gue o estudante possuisse base tedrica suficiente na concep¢édo de suas préprias criacoes,

sua formacdo inicial deveria ser assim estruturada:

A base dessa formacgéo era o curso preparatdrio no qual o aluno entrava em
contato com experimentos sobre proporcdo e escala, ritmo, luz, sombra e
cor. O curso preparatério permitia-lhe ao mesmo tempo passar por toda fase
da experiéncia primitiva com materiais e instrumentos de toda a espécie e
assim encontrar no quadro de seus dotes naturais o lugar em que pudesse
movimentar com segurancga. (GROPIUS, 1972, p.38)

Argan corrobora com essa visdo, classificando o método do ensino formal em trés

categorias:
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O ensino formal se articulava com base naqueles que eram considerados os
estagios genéticos da forma: a observacdo (estudo particularizado da
realidade, teoria dos materiais); a representacdo (teoria das projecdes, técnica
das construgdes, desenhos e modelos para todo tipo de construcéo); a
composic¢do (teoria do espaco, teoria da cor, teoria da composi¢do).
(ARGAN, 2005, p.48)

Segundo Gropius (1972), a formac&o inicial deveria ser a mais ampla possivel, em que
existisse uma estrutura centrada nos componentes essenciais do projeto e da técnica, para que
0 aluno pudesse ter uma visao geral e imediata de sua atuacao e, portanto, opinar sobre qual

caminho desejasse seguir. Foi, portanto, muito criticada na época de acordo com seu relato:

A censura de que uma formacdo tdo geral, em nosso mundo de economia
industrial, constitui um extravagante desperdicio de tempo, ndo é, na minha
opinido e experiéncia, sustentavel. Ao contrario, ficou provado que ela, ndo
apenas proporciona maior confianca no aluno, mas também aumenta
consideravelmente a produtividade e a rapidez de seu ulterior treinamento
especializado. (GROPIUS, 1972, p.38).

Apds o ensino tedrico formal dos seis meses iniciais, 0 estudante poderia escolher uma
oficina de producao, ilustrada pelo primeiro anel da Figura 24. As oficinas eram tutoradas por
dois professores: um artista, que estimularia a fantasia criativa de cada aluno; e um artesdo,
que daria conhecimentos técnicos suficientes para a resolucdo das problematicas construtivas.
Apos alguns anos, os ex-alunos da Bauhaus assumiram o ensino das turmas, por ja terem em

sua formacdo as duas especializacdes:

A meta principal era o projeto de artigos standard para o uso diario. As
oficinas eram sobretudo laboratérios, onde modelos para tais producgdes
eram cuidadosamente desenvolvidos e constantemente melhorados. Embora
esses modelos fossem feitos a médo, os projetistas tinham de fiar-se nos
métodos de producao em escala industrial, e por isso, a Bauhaus enviou seus
melhores alunos, durante a formacdo, para um certo periodo de trabalho
préticos nas fabricas. Inversamente, das fabricas vinham oficinas da Bauhaus
trabalhadores experientes a fim de discutir com professores e estudantes as
necessidades da industria. Desse modo surgiu uma influéncia reciproca, que
encontrou expressdo em producbes valiosas, cuja qualidade técnica e
artistica foi reconhecida igualmente pelo produtor e consumidor.
(GROPIUS, 1972, p.40-41)

Apos trés anos de ensino formal e da experimentagdo nas oficinas, os alunos prestavam
um exame diante dos mestres da camara artesanal, que lhes concedia uma carta de oficial da
Bauhaus. Aos que desejassem prosseguir com 0s estudos, ja entrando no campo da

construcdo, eram destinados a outras experiéncias praticas como estagios em canteiros de
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obra, em paralelo aos estudos do desenho técnico e de engenharia, que resultariam, ao final
dos estudos, no titulo de Mestre da Bauhaus, podendo estes atuarem como arquitetos,
desenhistas, projetistas, industriais, professores, a depender de seus desejos e aptiddes

pessoais, como notamos no centro da Figura 24.

Figura 24 — Diagrama da estrutura curricular da Bauhaus feito por Gropius

BUILOING AND
ENGENEERING
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Fonte: Disponivel em: < http://maniacolorida.blogspot.com.br/2013/03/bauhaus-um-conceito-que-
transpos-epocas.html >.

E interessante ressaltar a aproximacdo, nesse periodo, das belas-artes e das artes
aplicadas com a Escola da Bauhaus, que propde esta unido entre artes e oficios. Essa

aproximagcéo foi:

[...] entendida a partir desses dois fundamentos: o conceito de cultura de
massa e a avaliacdo positiva da tecnologia por parte dos movimentos
artisticos. Esses fundamentos favoreceram o estabelecimento de um
relacionamento sébrio entre a arte e a criagdo de objetos de uso cotidiano.
(SCHNEIDER, 2010, p.57).

A fusdo pode ser observada nos diagramas propostos por Dondis (2007), comparando o

periodo pré-renascentista da Figura 25 com a Escola da Bauhaus da Figura 26. Nota-se a


http://maniacolorida.blogspot.com.br/2013/03/bauhaus-um-conceito-que-transpos-epocas.html
http://maniacolorida.blogspot.com.br/2013/03/bauhaus-um-conceito-que-transpos-epocas.html

48

intensdo de incluir, em uma mesma formac&o, as diversas técnicas e 0s conceitos de campos
utilitarios e estéticos, em um ponto central.

Figura 25 — Diagrama do periodo renascentista
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Fonte: Dondis (2007, p.9).

Figura 26 — Diagrama do ponto de vista da Bauhaus
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Fonte: Dondis (2007, p.9).

Segundo Whitford (1994), a metodologia e a pedagogia da Bauhaus diferenciavam-se
das outras escolas de Design, pois a énfase era no aluno, em suas emocdes, intelecto e
individualidade. Isso se dava gracas a uma abordagem inicial diferente, pois, ao invés do
contato com a histdria da arte, arquitetura e métodos preestabelecidos, o estudante era
inicialmente direcionado ao abstracionismo total, sendo apresentado, através das oficinas, aos
materiais, suas propriedades, texturas e cores, para que, diante desse conhecimento, pudesse
desenvolver sua prépria linguagem.

Porém, a Bauhaus tem diversas fases e diretores que acabam por modificar alguns
principios da formagdo. Quando, por exemplo, a escola se desloca para Dessau e Laszlo
Maholy-Nagy assume a dire¢do do vestibular, a Bauhaus, segundo Schneider (2010), passa a
se referenciar nas bases do funcionalismo, através das formas reduzidas a elementos

geométricos que poderiam ser facilmente reproduzidas industrialmente.
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Essa formacéo funcionalista ganha ainda mais forga a partir da demisséo de Gropius, em
1928, e da admissdo do suico Hannes Meyer, que preconizava o “funcionalismo social”,
afastando decisivamente a formacdo das orientacbes artisticas em funcdo de uma
padronizacdo que buscava atender as necessidades bésicas sociais através da producédo
industrial. Anos mais tarde, a diretoria passa a ser exercida por Mies van der Rohe que,
segundo Schneider (2010), coordena a escola sob uma visdo “despolitizada”, afastando-se das
questdes funcionais estimuladas pelos principios sociopoliticos e socioculturais, periodo este
que ndo dura muito tempo com a sua dissolucdo pelos nazistas em 1933.

Os conceitos funcionalistas e as influéncias industriais que regiam as escolas da época,
transbordavam os meios de ensino e se firmavam como um estilo que ia além da academia,
demonstrado, por exemplo, em uma das casas erguidas a partir de projeto de Warchavchik: a
Casa Nordschild, construida em 1931 no Rio de Janeiro, pensada como um todo e
minimamente detalhada. A precisdo e o dominio das técnicas assim como a inclinacdo pela

producéo em série sdo evidenciados no relato de Lira (2011, apud DANTAS, 2015, p.47):

Warchavchik fora responsavel pela especificacdo de todos os elementos e
cores, desenhara esquadrias metalicas moduladas, macanetas, toldos, e
corrimdes cilindricos em aco inoxidavel, patenteando seus projetos tendo em
vista a producdo em série, projetando pegas do mobilidrio para serem
executadas por firma especializada, dispondo a parafernalia mecénica e
eletrodoméstica de uso dos proprietarios, frigorificos, holofotes, antenas de
radio, em toda parte revelando forte controle técnico, utilitario e formal.

A inddstria acabava por vender e influenciar ndo apenas os projetos de design e
arquitetura, notando-se, nesse periodo, que a contaminacao se estende ao comportamento e a
rotina humana. O filme Mon Oncle de 1958, do francés Jacques Tati, retrata em cenas de
comédia a rotina das familias modernistas em suas “casas mdaquinas”, € como esta ideia
forcada causava certo desconforto aos moradores que tentavam se adaptar aos novos
costumes. Wolf corrobora essa visao critica quando diz: “E dai se a pessoa vivia num edificio
que parecia uma fabrica e tinha o aconchego de uma fabrica, e pagava uma nota preta por ele?
Todo edificio moderno de qualidade parecia uma fabrica. Essa era a moda atual” (WOLF,
1981, apud DANTAS, 2015, p.48).

O conceito funcionalista foi ainda mais reforcado apds a Segunda Guerra, pela criacdo
da Escola Superior de Design de UIm. A escola contava com egressos da Bauhaus que tinham
se afastado no periodo nazista e imigrado para os Estados Unidos. Segundo Schneider (2010,
p.113), o neofuncionalismo ou “Boa Forma” era conhecido pelo “[...] design simples, sem

ornamentacdo supérflua, funcional e socialmente 1til”. Principios estes defendidos pelo suico
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Max Bill, ex-integrante da Bauhaus, que em 1949 funda e assume a diretoria da escola de
Ulm.

2.3 BLACK MOUNTAIN COLLEGE -BMC

A abertura do colégio em 1933 coincide com o fechamento da Bauhaus pelos nazistas e
com a perseguicdo dos artistas e intelectuais europeus do periodo. Com parte de seu corpo
docente também proveniente da Bauhaus como Josef Albers e Anni Albers, a escola é
fundada na Carolina do Norte, nos Estados Unidos, por John Andrew Rice, Theodore Dreier e
outros professores.

Holmes (2015) salienta que a influéncia da Bauhaus no ensino da BMC é notoria e pode
ser percebida inclusive na marca, pois seu formato se assemelha ao esquema estruturado por

Gropius para ilustrar a estrutura curricular de ensino, como pode ser observado na Figura 27.

Figura 27 — Esquerda: Walter Gropius (Diagrama para a estrutura do ensino da Bauhaus, 1922);
Direita: Josef Albers, Black Mountain College (Logo, 1935)
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Fonte: Disponivel em: <http://uncscosaa.blogspot.com.br/2015/10/reviewing-reviewing-look-at-
ashevilles.html>.

Assim como a Bauhaus no periodo dos diretores Walter Gropius e Hannes Meyer, o

BMC tinha uma visdo sociopolitica concatenada ao ensino. A escola:

Foi um radical colégio experimental onde codependéncia e espirito
democratico governavam todos os aspectos da vida. O colégio oferecia um
ambiente coeducacional que facilitava — e esperava — experimentacao,
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autodirecdo e participacdo dos estudantes bem como dos professores. As
distingdes curriculares e extracurriculares eram dissolvidas, e membros de
uma comunidade contribuiam para os trabalhos do colégio e a sua
manutencdo. (SPARKMAN l11, 2009, p.1).%°

O programa curricular era focado no ensino da arte, porém possuia disciplina de
diversas outras areas como arquitetura, design grafico, fotografia, entre outras, como podemos
observar em um dos calendarios da escola na Figura 28 e no programa de horarios da Figura
29, demonstrando a interdisciplinaridade curricular do programa. Além de a estrutura
curricular ser totalmente livre, segundo o site institucional'®, a escola aboliu o sistema de
pontuacdo de notas, sendo este aplicado somente para fins de transferéncia. A graduacdo era
baseada no trabalho de especialidade de cada estudante, sendo avaliado pelos professores da
instituicdo e convidados.

Figura 28 — Calendério do Black Mountain de 1945 para o Programa de Verao

TIMETABLE

JULyY AUGUST SEPTEMBER
2 9|9 14|{16——21| 23—28 |30——4|6—11 13—18} 20—25 |27 8

13

ALBERS, A.
ALBERS, J.
ALBERS, J.

BEIDLER
GREGORY
HILLSMITH
ZADKINE
RUDOFSKY
DORNER |
FEININGER |
WITH I
LUSTIG
cropius |

FEXTILE DESIGN
BASIC DESIGN

COLOR

ARCHITECTURE
WOODWORKING

PAINTING
SCULPTURE
LEATHER WORK
ART HISTORY
PAINTING

ART HISTORY
GRAPHIC DESIGN

ARCHITECTURE

CALLERY |
MOTHERWELL
GORO

SCULPTURE

PAINTING

PHOTOGRAPHY

RAND ADVERTISING - ART

Fonte:  Disponivel em: < http://toto.lib.unca.edu/findingaids/mss/BMCMAC/01_bmcmac_
publications/lbmcmac_pub_15 1948-49/default_bmcmac_pub_ail945.htm >.

15 «“Black Mountain College was a radical, experimental college where co-dependence and a democratic spirit
governed all aspects of life. The College offered a coeducational environment that facilitated — and expected —
experimentation, self-direction, and participation by students as well as faculty. The distinction between
curricular and extracurricular dissolved and community members contributed to the College’s work programs
and its general upkeep.”(Tradugéo nossa para fins deste trabalho).

16 Fonte disponivel em: <http://blackmountaincollegeproject.org/History/1930s.htm>. Acessado dia 24 de junho
de 2016.


http://toto.lib.unca.edu/findingaids/mss/BMCMAC/01_bmcmac_%20publications/bmcmac_pub_15_1948-49/default_bmcmac_pub_ai1945.htm
http://toto.lib.unca.edu/findingaids/mss/BMCMAC/01_bmcmac_%20publications/bmcmac_pub_15_1948-49/default_bmcmac_pub_ai1945.htm
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Figura 29 — Calendario da Black Mountain de 1948 para o Programa de Verao

MONDAY TUESDAY WEDNESDAY THURSDAY FRIDAY SATURDAY
Design Color Painting Design Color Weaving
9:00 - 11:00 (Josef 9:00 - 11:00 (Josef 9:00-12:00 9:00-11:00 (Joseph | 9:00-11:00 (Josef 9:00-12:00 (A
Albers) Albers) (Wm. de Kooning) Albers) Albers) Albers/Trude

Guermonprez)
Acting Speech Weaving Speech Acting Speech
8:45 - 10:15 8:45 - 10:15 (Helen 9:00 - 12:00 8:45 - 10:15 (Helen 8:45 - 10:15 8:45-10:15
(Helen Livingston) Livingston) (A, Albers/Trude Livingston) (Helen Livingston) (Helen Livingston)
Guermonprez)
Dancing Dancing Dancing Dancing Dancing Dancing
10:30-12:00 10:30-12:00 10:30-12:00 10:30-12:00 10:30-12:00 10:30 - 12:00
(M. Cunningham) (M. Cunningham) (M. Cunningham) (M. Cunningham) (M. Cunningham) (M. Cunningham])
LUNCH (12:45)

Architecture Sculpture Architecture Painting Architecture
(Buckminster Fuller) | (Peter Grippe) (Buckminster Fuller) | (Wm. de Kooning) (Buckminster Fuller)

Woodworking Woodworking Sculpture

(Richard Lischer) {Richard Lischer) (Peter Grippe)
Structure of Music Sonatas of Beethoven | Keyboard Music Choreography Sonatas of Beethoven
(John Cage) (Erwin Bodky) (Erwin Bodky) 2:30-4:30 (Erwin Bodky)
2:30 -4:30 3:45-5:15 3:30-5:30 (John Cage) 3:45-5:15

(Class cancelled.)

Tolstoi Culture and Tolstoi Culture and
4:00 - 5:30 Personality 4:00 - 5:30 Personality
(Isaac Rosenfeld) 4:00 - 5:30 (Isaac Rosenfeld) 4:00-5:30

{Donald Calhoun) {Donald Calhoun)

DINNER [6:15])

Satie Festival Satie Festival Satie Festival
7:30 - 8:00 7:30 - 8:00 7:30 - 8:00
{John Cage) {John Cage) {John Cage)
Freudianism and the | Lecture Freudianism and the | Lecture Lecture Concert
Social Sciences 8:00 Social Sciences 8:00 8:00 8:30
8:00 - 9:30 (Donald 8:00 -9:30 (Donald (Erwin Bodky)
Calhoun) Calhoun)

Fonte: Disponivel em: < http://www.blackmountainstudiesjournal.org/volume-iv-9-16/4-11-david-
patterson/>.

O colégio foi forcado a ser fechado em 1956 por motivos financeiros, porém, em seu
curto percurso, pode influenciar outras escolas e formar artistas de destaque, e foi reconhecido
por sua “[...] reputacdo internacional como um centro de vanguarda na arte, arquitetura,
literatura, musica e danga” 1’ (FISHER, 2014, s/p).

O estudo da escola foi interessante pela sua grade curricular multidisciplinar que retoma
contato com a arte, favorecendo a inclusdo de aspectos abdutivos ao processo criativo dos
estudantes, porém nédo foi encontrada uma metodologia de projeto determinada que indicasse
como a pratica projetual abarcava os processos dedutivos, indutivos e abdutivos, assim como
ocorre na Bauhaus. No entanto, algumas citagdes levam-nos a certas deducbes, como, por
exemplo, na grade curricular da escola (Figura 32): vemos que o professor titular da disciplina
de design foi Josef Albers, estudante e professor da Bauhaus e que, em 1933, é convidado,
juntamente com sua esposa Anni Albers, para constituirem parte do corpo docente do Black

Mountain College.

17 “Black Mountain gained a reputation internationally as a center for avant garde art, architecture, literature,
music and dance” (Tradugdo nossa para fins deste trabalho).
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No banco de dados da sua instituicdo?®, ha um texto de Albers em que este relata como
se dava 0 processo criativo projetual dos estudantes:

No6s simplesmente comegamos com um material e tentamos dar-lhe forma.
Observamos sua aparéncia e o que podemos realizar com este. Inicialmente,
ndo pensamos em realizar algo Util. Fazemos como os estudantes de musica,
gue aprendem a se familiarizar com o instrumento, adquirindo meios para ter
controle das mdos antes de se preocupar com a teoria e a historia.
Realizamos exercicios antes de fazer composicoes e apresentagdes.

A fim de abrir caminhos para a descoberta e a invencdo, que sdo 0s critérios
para a criatividade, eu prefiro materiais pouco conhecidos ou normalmente
ndo usuais para a formulacdo visual. N6s usamos o material de uma forma
inédita com os alunos. A fim de evitar mera aplicacdo de teoria e técnica,
prefiro o método indutivo — que vem de conclusBes ap0s a execucdo de
exercicios e do desenvolvimento da experiéncia. Escolhemos novos
problemas e os atacamos com novos caminhos, ndo com o propdsito de ser
novo ou diferente, nem por uma mania por novidade, mas com o proposito
da observacdo constante e da autocritica. Dessa forma, podemos contra-
atacar a aplicacdo habitual, um dos piores inimigos da criatividade.'®
(ALBERS, 1954; grifos nossos, n.p.).

Deduzimos que a aplicacdo metodoldgica de projeto que se ensinava no Black Mountain
College era um método pragmatico e livre, uma pratica de Albers desde a Bauhaus, como

pode confirmar a citacdo a seguir:

As aulas de desenho de Albers representam uma adaptacdo das aulas que
ministrou na Bauhaus, originalmente para estudantes que se especializavam
em design, artes, etc. Suas aulas possuiam uma composi¢do mista, e muitos
estudantes repetiam-nas mais de uma vez. Nem Rice nem Albers tinham
algo de “objetivo” em seus métodos, que poderia ser descrito em “notas”,
mas cada um ganhou imensa compreensdo dos alunos através de suas
abordagens individualizadas. O ensino de Rice encarna o conceito de ajudar
os alunos a aprender a pensar por si mesmos, e 0 método de Albers foi o de
ajudar os alunos a aprender a ver por si mesmos — para ambos, a énfase

18 The Josef and Albers Foundation. Acessivel pelo website : < http://www.albersfoundation.org/ >.

19 «“We simply begin with material and try to shape it. We observe how it looks and what we can do with it. We
do not think of making useful things right away. We do as music students do, namely we learn to get acquainted
with the instruments, that is to get means and hands under control before we care about theory and history. We
do exercise before making compositions we rehearse before performing.

In order to open the way for discovery and invention, which are the criteria of creativeness, | prefer materials
little known or normally not used for visual formulation. We are using material in a way students have not
thought of before. In order to avoid mere application of theory and technique, | prefer the inductive method—
that is coming to conclusions after having made exercises, after having gained experience. We choose new
problems and attack them in a new way not for the purpose of being new or different, nor for the sake of novelty-
craze, but for the purpose of constant observation, and continued self-criticism. In this way we try to counteract
habitual application, the strongest enemy of creativeness”(Tradugao nossa para fins deste trabalho).
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subjacente foi sobre a experiéncia individual e a motivagdo dentro de uma
disciplina. (SUNLEY, 2016)%.

Existia, no processo metodolégico do Black Mountain College, muito mais uma
intensdo de apresentar os conceitos formais do design e de fornecer exercicios de
experimentacGes através das oficinas e aulas multidisciplinares, do que a aplicacdo
propriamente dita de um método, como observaremos na Escola Superior de Ulm. A
instituicdo prezava uma abordagem mais pragmatica e livre, que pudesse fornecer ao
estudante meios para reconhecer sua linguagem individual e desenvolver seu proprio processo

metodoldgico.

2.4 ESCOLA SUPERIOR DE ULM

Os aspectos formais da Escola Superior de Ulm, fundada em 1953, iam contra os
principios incorporados no design através do styling 2, defendendo produtos mais angulosos e
resistentes, e vendiam a qualidade e a tecnologia alemas. A escola, em seu curriculo, formava
profissionais através de alguns principios funcionalistas da Bauhaus defendidos
principalmente pela gestdo de Hannes Meyer, como foi a incorporagdo de um curso basico
que preparava os estudantes para as especializa¢fes seguintes, porém nado oferecia disciplinas
artisticas durante o curso de quatro anos. Sua estrutura consistia em “Um aprendizado basico;
a participacdo dos estudantes na administracdo; grupos de trabalho, o learning by doing; a
argumentacdo tedrica e a fundamentacdo do fazer; e formacdo multidisciplinar, ao invés de
especializada” (SCHNEIDER, 2010, p.117).

Ao contréario da estrutura da Bauhaus, a Escola de Ulm desloca do centro o ensino da
arquitetura e construcdo, colocando-o como componente de igual valor as outras
especialidades do curso, como: Urbanismo, Informacdo, Design Visual, Design de Produto
(Figura 30). E interessante notar que as especializacBes tém areas de unido, sugerindo

transversalidade entre as matérias, ao passo que todas estdo inseridas em um grande circulo

20 “Albers' Drawing and Werklehre classes represented his adaptation of courses he gave at the Bauhaus,
originally for students specializing in design, the arts, etc. Again, his classes had a mixed composition, and some
students repeated the classes more than once. Neither Rice nor Albers had anything "objective" in their methods
which could be described as "grades,”" but each gained immense understanding of the students through their
individualized approaches. Rice's teaching embodied the concept of helping students learn to think for
themselves and Albers's method was to help students learn to see for themselves—for both, the underlying
emphasis was on the individual experience and motivation within a discipline” (Tradug@o nossa para fins deste
trabalho).

21 Movimento proveniente dos EUA que cresce em 1920 e vai até aproximadamente 1950, em que a indUstria
incorporava materiais novos como plastico e compensado na producdo de formas que pouco tinham a ver com a
funcdo, levando em conta a forma aerodindmica na ornamentacdo e estilizacéo das pegas.
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que possui ndo apenas 0s componentes das especializacdes ofertadas, mas também campos de
ensino que fazem fronteira a estas, como sociologia, economia, politica, psicologia e filosofia,
indicando influéncia do campo das humanidades no ensino.

Figura 30 — Diagrama da estrutura curricular da Escola Superior de Ulm
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Fonte: Oswald (2012, p. 69).

E interessante destacar que, além da proposta pedagogica multidisciplinar, a Escola

Superior de Ulm foi uma das principais fomentadoras das discussbes em torno das
metodologias em design:

[...] embora a origem do ensino metodol6gico do Design tivesse seu
principio ainda na Bauhaus, por exemplo, na tentativa de Hannes Meyer de
unificar principios figurativos e processos de projeto em uma base cientifico-
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tedrica, foi somente na Escola Superior da Forma de Ulm que se fundou a
proposta de integrar a Ciéncia ao Design. (SELLE, 1975, apud LACERDA,
2012, p.36).

Esse processo contempla um movimento que afasta o designer do lugar de artesdo e
reforga sua posi¢do como projetista e, em alguns casos, coordenador, ja que através do projeto
poderia gerenciar e subdividir as etapas e processos em equipes de execucdo, dai se dar o
maior incentivo para a exploracdo dos metodos de projeto, que se desenvolveria
principalmente pela demanda industrial.

Como consequéncia desse processo, existe um descolamento do campo das artes
plasticas para a pratica de projeto da Escola Superior de Ulm, como € possivel constatar

através de Cardoso (2008, p.188) na citagdo a seguir:

[...] apesar da rigidez dessa viséo, ou talvez por causa dela, a Escola Superior
de Ulm logrou pelo menos uma importante realizagdo em termos do ensino
do design. A sua autonomia radial com relacdo as artes plasticas — embora
ndo representasse nenhuma vantagem intrinseca — a obrigou a buscar outras
areas e subsidios capazes de ancorar a pratica projetual. Dai resultou a
notavel abertura da escola para palestrantes e visitantes das mais diversas
areas de conhecimento: da cibernética a sociologia.

Essa abertura propiciou também a insercdo de professores como Horst W. J. Rittel,
titular da disciplina de Metodologia do Design, sendo um dos principais a fomentar discussao
em torno dos métodos em Ulm. Pela sua formag¢do como matematico, Rittel péde ter acesso a
diversas teorias que auxiliaram na sistematizacdo da tarefa do designer, que encontrava
dificuldade para controlar a complexidade dos processos industriais.

O método proposto por:

Rittel procurou uma alternativa, para passo-a-passo, no processo de design,
explorar o design de modelo linear tedrico. Embora existam muitas variagdes
no modelo linear, Rittel argumentava que o processo de projecto era dividido
em duas fases distintas: definicdo do problema e resolucéo de problemas. A
definicdo do problema consistia no solvey process, uma sequéncia de analise
em que o designer determinava todos os elementos do problema e
especificava todos os requisitos que uma solugdo de design com sucesso
deveria ter. A solucdo de problemas era uma sequéncia de sintese, na qual
varios requisitos sdo combinados e equilibrados uns com os outros, dando
origem a uma planta final a ser realizada para a producdo. (NEVES, 2015,
p.44).
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Essa abordagem foi inserida num grupo de metodologias chamadas por Rittel de
“Sistema de pesquisa de primeira geragdo”, e diversos métodos foram incorporados a esta
geracdo, desenvolvidos pelos pesquisadores Morris Asimow, Arthur Hall, Christopher
Alexander, Leonard Archer, John Jones e Geoffrey Broadbent??. Segundo Lacerda (2012),
esses métodos buscavam analisar os problema de maneira racional, consistindo na “[...]
sistematizacdo de um processo de trés fases — a analise, a sintese e a avaliacdo — e eram
baseadas, principalmente, nas técnicas de Investiga¢do Operacional” (NEVES, 2015, p.44).

Além da sua formacdo metodol6gica com origens racionalistas matematicas, a Escola
Superior de UIm também foi uma instituicdo de visdo politica, que pretendia formar pessoas
com uma visdo antifascista e democratica. Os aspectos sociais logo foram incluidos no
curriculo através das disciplinas sociais e humanas pelo professor Tomas Maldonado,

principal articulador pedagdgico da escola a partir de 1968.

2.5 ESCOLA SUPERIOR DE DESENHO INDUSTRIAL — ESDI

Foi Maldonado também influenciador da estrutura curricular da primeira escola de
design do Brasil, a Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), que abre em 1962 com
uma visao curricular muito proxima da Escola Superior de Ulm, principalmente por possuir,
em seu corpo docente, professores formados pela escola, como Alexandre Wollner e Carl
Heinz Bergmiler, que auxiliam na estrutura curricular dos cursos.

A ESDI foi uma das primeiras escolas de nivel superior em Design, que oferecia o0s
cursos de Desenho Industrial e de Comunicacdo Visual. A estrutura do curso se dava da
seguinte forma: no primeiro ano, os estudantes realizavam disciplinas comuns as duas
formacdes, podendo, no segundo ano, escolher sua especializacdo que se daria até o quarto e

ultimo ano de estudo, sendo:

O curso de Desenho Industrial refere-se a criacdo e planejamento de objetos
de uso doméstico, meios de transporte, aparelhos e maquinas operacionais. O
curso de Comunicagdo Visual visa a criacdo e planejamento grafico dos
meios de comunicacgdo visual, tais como: diagramacdo de livros, jornais,
revistas; exposicGes; embalagens de produtos, sinalizacdo urbana e

22 Nesta produgdo, procuramos nos debrucar de maneira mais consistente no método de projeto de design de
interiores devida sua caréncia de producdo cientifica. A escolha dos métodos de design abordados nesta
producdo permeia a propria experiéncia profissional e académica desses autores. Eles sdo também contemplados
no sentido de construir uma base reflexiva de desenvolvimento das metodologias de design até chegar ao recorte
no design de interiores. A andlise critica dos autores citados como principais pesquisadores dos métodos e de
suas geragdes pode ser encontrada na dissertacéo de Lacerda (2012).
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visualizacdo de empresas (papéis, marcas etc.). (ESTRUTURA
CURRICULAR..., 2016, n.p.).

Apesar da influéncia advinda da Escola Superior de Ulm, observada em algumas das
mesmas disciplinas oferecidas em ambas as instituicdes, a ESDI ja formata a apresentacdo
curricular em topicos, como observado nas Figuras 31 e 32, diferente da estrutura esquematica
circular presente na Bauhaus e na Escola de Ulm, levando-nos a pensar que sua estrutura
didatica era ainda mais racionalista que as duas anteriores. Ademais, as disciplinas do campo
de humanas foram reduzidas, mas ainda se encontram presentes em algumas séries,
principalmente pela necessidade de se firmar condi¢des sociais para a modernizacéo

capitalista industrial.

Figura 31— Estrutura curricular do curso de Desenho Industrial da ESDI, primeira e segunda séries

O primeiro ano, ou fundamental,
constard das sequintes disciplinas,
distribuidas em setores:

A — Setor |: Integragdo Cultural

a) Iniciagio a4 Cultura Contemporinea
b) Psicologia (Teoria da Percepcgio)

B — Setor |l: Meios de
Representagio

a) Andlise dos Meios de
Representacio

b) Fotografia

¢) Desenho Técnico

d) Perspectiva e Geometria Descritiva

e) Pratica da Representacdo Visual

C — Setor lll: Metodologia
Visual
a) Metodologia Visual
D — Setor IV: Introdugio &
Légica e & Teoria da Informagio
a) Introdugdo Metodologica &

Tecnologia
b) Comunicagio Verbal

E — Setor V: Oficinas

A especializacdo de Desenho
Industrial terd a seguinte seriacio
de disciplinas:

2.7 série

A — Setor |: Integragio
Cultural

a) Cultura Contemporinea (1)
b) Histéria da Tecnologia
¢) Antropologia Cultural

B — Setor IV: Introdugio a
Légica e a Teoria da
Informagao

a) Investigacio Operacional
C — Setor VI: Desenvolvimento
do Projeto

a) Desenvolvimento do projeto (1)

D — Setor VII: Tecnologia

a) Teoria da fabricagdo (1)
b) Teoria dos materiais (1)
¢) Mecénica (1)
d) Ergologia (1)

Fonte: Disponivel em: < http://www.esdi.uerj.br/arquivos/imagens/esdi60.pdf >.



3.* série

A — Setor I: Integracao
Cultural

a) Cultura Contemporanea (2)
b) Sociologia (1)
¢) Economia (1)

B — Setor IV: Introdugao a
Logica e a Teoria da
Informacgao.

a) Teoria da Informagdo (1)
C — Setor VI: Desenvolvimento
do Projeto

a) Desenvolvimento do projeto (2)

D — Setor VII: Tecnologia

a) Teoria da fabricacdo (2)

b) Teoria dos materiais (2)

¢) Construcao Técnica (1)

d) Ergologia (2)

e) Introdugdo a Automatizagao (1)

Figura 32 — Estrutura curricular do curso de Desenho Industrial da ESDI, terceira e quarta séries

4.7 série

A — Setor |: Integracao
Cultural

a) Cultura Contemporanea (3)
b) Sociologia (2)
c) Economia (2)

B — Setor IV: Introducéo a
Légica e a Teoria da
Informacao.

a) Teoria da Informagao (2)

C — Setor VI: Desenvolvimento
do Projeto

a) Desenvolvimento do projeto (3)

D — Setor VII: Tecnologia

a) Teoria da Fabricagao (3)

b) Teoria dos Materiais (3)

c) Ergologia (3)

d) Introducdo 4 Automatizagzo (2)
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Fonte: Disponivel em: < http://www.esdi.uerj.br/arquivos/imagens/esdi60.pdf >.

Muito da ansia por se tornar um pais adequado ao crescimento industrial e pelos
incentivos do governo de Carlos Lacerda acaba por prejudicar a escola em alguns pontos, ja
que, assim como no periodo do liceu de artes e oficios, que importava manuais estrangeiros, a
ESDI acaba por enaltecer as solu¢des internacionais ao inves de procurar criar uma propria
identidade nacional do design.

Corroboramos essa ideia de Niemeyer, quando cita:

[...] o Brasil passava por um periodo de transicdo no qual havia que se criar
as condicBes sociais para que a industria firmasse posicdo como um
importante setor de nossa economia, permitindo a modernizacdo capitalista
do pais. Com isso, havia a necessidade, ja mencionada aqui, de afirmacao de
uma “unidade nacional” por meio da valorizagcdo de nossas fontes historicas,
étnicas e culturais. Precisdvamos tracar nosso perfil para que nos
apresentdssemos a n6s mesmos. Porém, com 0S rumos que 0 pais tomou,
aquela necessidade de conhecimento e de consolidagdo nacional foi
suplantada pela alienacdo da realidade brasileira e a adesdo a valores
estrangeiros. (NYEMEIER, 2007, p.105-106).

Também concordamos com Cardoso (2008, p.192):



60

Apesar de contar com poucos professores estrangeiros, a ESDI era
amplamente percebida como uma transplantacdo do modelo ulmiano para o
Brasil e, mesmo diferindo de Ulm em muitos sentidos, os esdianos ndo
tinham nenhum interesse em desmentir essa associacdo que emprestava a
realidade precéria da instituicdo uma aura de modernidade e eficiéncia, sem
falar da credibilidade automatica que o brasileiro costuma atribuir a qualquer
iniciativa de origem estrangeira.

A importacdo também se dava principalmente pela apropriacdo de metodologias
estrangeiras, como a Pesquisa Operacional, j& mencionada como principal fonte de ensino na

Escola Superior de Ulm pelo professor Rittel. Como expressa Niemeyer (2007, p.106):

No planejamento do curso foram introduzidas as disciplinas introdugéo a
I6gica matematica, investigacdo operacional (ou pesquisa operacional) e
teoria da informagdo. A investigacdo operacional visava sobretudo a
preparacdo do designer para uma fungdo gerencial na producdo, enfocando
as questdes de operacionalizagdo do projeto industrial, da maximizacdo da
produtividade e 0 emprego da automacéo.

E assim reforcada, a ideia de que o designer, pela sua formacdo multidisciplinar,
possuiria todo 0 embasamento tedrico-cientifico para decidir e apontar as melhores solugdes
nos avancgos industriais, perdendo sua caracteristica de reflexdo. O curso possuia um enfoque,
segundo Niemeyer (2007), nas disciplinas de desenho técnico e acabaria perdendo o potencial
de discussdo em torno da individualidade, da emocdo e da influéncia sociocultural do
designer.

Apesar de, no Brasil, a ESDI abrir com base no funcionalismo/racionalismo, afastando
0 ensino do campo de disciplinas em artes, aparentando, assim, uma tendéncia a abertura de
escolas que a cada sucessdo se tornam mais “industriais”, outras instituicdes ao redor do
mundo buscam, ap6s o fechamento da Bauhaus, um resgate das disciplinas em artes que

foram oferecidas no periodo de Gropius, como é o caso do Black Mountain College.

2.6 INSTITUTO DE ARTES DECORATIVAS — IADE

A primeira escola criada em Sdo Paulo com a finalidade de formar decoradores no
Brasil, segundo Dantas (2015), e fundada pelo italiano Italo Bianchi em 1959, o qual, por
possuir formagdo em outras areas como cenografia e publicidade, traz perspectivas de outros

campos para compor a grade do curso:

Italo Bianchi sentia que muita gente ainda ndo entendia a decoragdo como a
organizacgdo do espaco, como arquitetura de interiores. Ele pensou em uma
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escola que desse ao aluno ndo apenas uma formacdo técnica, mas também
um embasamento cultural. Criou o curso nos moldes do que foi a Bauhaus e
o0 sucesso foi imediato. (FRANCO, apud DANTAS, 2015, p.182).

O curso tenta ser reconhecido pelo MEC? em sua abertura, porém, segundo relato de

um professor do instituto na época, Paulo Ramos Machado (2005), a tentativa ndo obteve

SUCESSO.

Os trés fundadores tentaram aprovar junto ao MEC, em 1960, o curso
denominado Arquitetura de Interiores. O ministério ndo aprovou, por ndo ser
um curso superior e também por ter 0 nome, de acordo com o MEC,
conflitante com os cursos superiores de arquitetura.

Foram entdo estruturados os cursos de colégio técnico de segundo grau,
chamados: Curso Técnico de Desenho de Comunicagéo e Curso Técnico de
Administracdo de Empresas e também o curso livre de Decoragdo.
(MACHADO, 2005, s/p).

Em folheto de divulgacdo em 1965, Itilo Bianchi deixa claro o papel do decorador,

como o curso se desenvolveria e quais seriam 0s seus objetivos:

Curso de decoragéo:

Um mal-entendido se estabeleceu na interpretacdo do termo decoragéo,
contrapondo duas concepgdes: a tradicional (fantasia - ornamento) e a
contemporanea (organicidade — funcdo). Tradicionalmente decorar era
enfeitar, enriquecer. Para isto eram chamadas pessoas de bom gosto ou
eruditos em estilos. Ainda se recorria a profissionais como decoradores-
tapeceiros, decoradores-marceneiros. Neste esquema decorar era sO luxo,
soma de elementos acessérios e supérfluos em nome de uma discutivel
beleza. Hoje, definida uma cultura do século XX, torna-se anacronica esta
atividade de carater superficial e muitas vezes amadoristico. Como resposta
a consciéncia de exigéncias novas, a decoragao atinge outra dimensdo: torna-
se arquitetura de interiores. Organizacdo do espaco interno, procurando dar
continuidade ao carater da arquitetura atual. Demarcada como uma
especializagdo técnico-estética, gracas a sua independéncia, ganha
profundidade e capacidade para resolver a parcela de necessidades humanas
que lhe corresponde: integracdo do homem em seu ambiente. a decoracéo
contemporanea pretende mais que harmonia formal, procura formas préprias
para uma condi¢do de vida harménica. Base cultural, educagdo estética,
formacéo técnica, cunho profissional fundamentam o programa do curso de
decorac&o do IADE. (PANFLETO do curso de decoragéo de 1965).

O curso discutia e reivindicava reconhecimento profissional e tinha como objetivo, além

de formar, caracterizar o decorador e trazer um ensino de qualidade para o exercicio

profissional dos interessados. Diversos profissionais renomados, de diferentes areas,

comporiam o corpo docente, como os arquitetos Ruy e Ricardo Ohtake, Haron Cohen e Sami

23 0 Ministério da Educagéo e Cultura (MEC) surgiu em 1953, reunindo educacéo e cultura. Porém, a partir de
1995, passa a gerir apenas os sistemas educacionais.
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Bussabi, a cineasta Tizuka Yamazaki e os artistas plasticos Marcelo Nietsche, Guto Lacaz e
Sérgio Ferro, demonstrando a interdisciplinaridade que 0s outros campos exerciam sob a
profissdo do decorador.

A Figura 33 mostra um panfleto feito por Italo Bianchi em 1965 para divulgacdo dos
cursos, a escola segundo Leonora Fink, responsével por todo acervo e manutencéo do site da
instituicdo, tinha como curso principal o curso de decoragdo e quatro cursos livres que
possuiam algumas das disciplinas que eram ensinadas no curso principal, como € o caso do
curso “quatro séculos de pintura” que tinha como aula as disciplinas: historia da arte,
introdugdo a arte moderna, introducdo a arquitetura, provenientes do curso de decoracgéo,
ficando entdo livres para as pessoas que decidissem aprimorar seus conhecimentos nos
campos das artes.

Figura 33 — Folheto dos programas fornecidos pelo ladé

cursos livres
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crificas,

iniciomos dois cersos sdbre tealro e cinema, cuja estrutera
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formos de manifestogdo crtistica,
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Fonte: Dantas (2015, p.182).
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O curso principal possuia entdo quatro matérias estruturais de projeto que trabalhavam

em conjunto com outras disciplinas, segundo o panfleto s&o elas:

Decoracéo |

Composicao:

teoria: generalidades — espaco compositivo — esquemas — propriedades —
propor¢do, moédulos — valor grafico e tonal — dominantes — valores
psicolégicos.

prética: exercicios de composi¢do plana.

Cor:
teoria: aspectos fisicos - absorcdo e reflexos — luz e sombra — circulo
fundamental — propriedades — harmonizagdo — esquemas — valores

psicologicos — a cor na decoragéo.
pratica: exercicios de harmonizagdo em abstrato e sua aplicag&o.

Materiais:

teoria: generalidades — propriedades fisicas, estéticas e funcionais —
classificagdo e apresentagdo — tratamentos e acabamentos — madeiras,
metais, ceramicas, vidros, pedras, tecidos, couros e sintéticos.

pratica: reconhecimento dos materiais.

(PANFLETO do curso de decoragédo de 1965).

Vemos, portanto, que o primeiro semestre possuia as disciplinas de composi¢éo, cor e
materiais, assemelhando-se muito ao primeiro semestre de estudo formal da Bauhaus, que,
segundo Argan (2005), tinha as disciplinas de composicdo (Teoria dos espacos e de
composicao), representacdo (Teoria das projecdes) e observacdo (Teoria dos materiais). Os
demais anos eram mais especificos para os estudantes de decoragéo:

Decoracéo Il

principios de decorag&o:

teoria: conceituacdo contemporanea — espaco arquitetdnico — organicidade e
funcdo — prerrogativas e medidas funcionais — mobiliario — iluminagdo —
relacdo dos fatores técnicos, tecnoldgicos, estéticos e funcionais — formacao
de ambientes — técnica de planejamento.

pratica: exercicios de composicdo no espaco — projetos de elementos
arquitetonicos, pecas de mobiliério, acessorios, distribuicdo de ambientes.

Decoracao Il

orientagdo tedrico-préatica:

expressao grafica — croquis — esquemas de cores — gouache e colagem
artesanato e indudstria: tapetes e tapecaria, vidros e cristais, ceramicas e
porcelanas — ligagOes e encaixes — ferragens — mesas — portas e gavetas
cadeiras — camas, turcas, sofas-camas — estantes — armarios — estofados —
copas e cozinhas — banheiros revestimentos — pisos — distribuicéo
circulagcdo — moveis versateis — moveis em série — decoracdo publicitaria —
personalidade e relagbes humanas — aspectos econdmicos e sociais
trabalho de equipe — ética profissional.

@D



64

trabalhos: exercicios de grafismo, croquis, colagem — pesquisas — projeto de
pecas para fabricacdo artesanal e em série — projetos de decoracao integral —
projetos em equipe.

(PANFLETO do curso de decoragéo de 1965).

O curso contava ainda com outras disciplinas de suporte como Desenho um e dois,
responsaveis pelas técnicas de representacdo grafica, Geometria Descritiva, que dava suporte
de iniciacdo ao desenho técnico, Historia da Arte, Introducdo a Arte Moderna e Introducdo a
Arquitetura. Percebemos que o curso tinha como objetivo ndo apenas formar técnicos
projetistas, mas também criar profissionais que tivessem uma visdo ampliada e critica no
campo das artes e da arquitetura.

Por possuir um corpo docente diversificado, a instituicdo ofertava ainda outros cursos
livres em areas como Histdria da Critica de Arte, Introducdo ao Teatro, Introducdo ao
Cinema, entre outros, como vemos na Figura 33, os cursos livres tinham duracdo de quatro
meses enquanto o curso de decoragéo era de trés anos.

Situada no espaco de confluéncia das grandes lojas de decoracdo da época, na esquina
entre a Avenida Paulista e a Rua Augusta, n® 24, os alunos tinham contato direto com a
profissdo, pois muitas aulas, segundo Dantas (2015), eram ministradas nas préprias lojas de
decoragao, como na Donatelli, Formatex, Oca, Hobjeto, Mobilia Contemporanea, L’ Atelier e
Preto & Branco, as quais, inclusive, executavam projetos dos proprios professores.

Os projetos desenvolvidos em sala de aula poderiam ser executados pela marcenaria
Pentagono com a qual o ladé possuia sociedade. Assim, os melhores projetos poderiam sair
do papel e colocar o aluno em contato direto com a produgdo das pegas autorais, modelo
tambeém similar a escola da Bauhaus.

Um dos maiores projetos feitos pelo estddio da escola foi o da Fundacéo Getulio Vargas
— FGV e mobilizou a escola no ano de 1965. Uma das perspectivas pode ser vista na Figura

34, e entre as pessoas que forneceram suporte aos alunos encontravam-se:

italo Bianchi, Maria lzabel Franco, Emilio Fernandez Cano e muitos outros.
O novo conceito de design de interiores, instituido e posto em préatica pelo
iadé, pode ser visto até hoje na sede da Getulio Vargas. Foram desenhados
todos os mdveis, todo o espaco interior foi estudado e pensado com a
finalidade de atender da melhor maneira possivel ao que se propunha a
Fundacdo Getllio Vargas com relacdo as pessoas que utilizariam aquele
novo espago: seus alunos, professores e colaboradores. (CATALOGO FGV,
1959).

24 A escola teve diversos enderecos: 1959 a 1968 — rua Martinico Prado, Higiendpolis; 1969 a 1980 — Avenida
Paulista, 2644, 9° ao 12° andar; 1981 a 1985 — Avenida Reboucas; 1985 a 1987 — Rua Alves Guimardes.
(ENDERECOS da ladé).
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Figura 34 — Perspectiva da nova sede da FGV, projeto realizado por estudantes e professores do ladé

departamentos 9%, 10, 11* andar

fundogbo getdlio vorgos
wscolo de odministrogdo de emprésos de s00 poule

Propeto decorogdo lode novo sede

Fonte:  Disponivel em: <  http://www.iadedesign.com.br/index.asp?SID=602047146163246
&pagina=iade>.

Em entrevista, Marcio Colaferro (2005), aluno e depois professor do ladé, relata que foi
um erro estratégico da instituicdo ter abandonado a estrutura baseada nos principios da
Bauhaus, para abarcar um curso técnico e, em seguida, colegial, ao invés de direcionar 0s
esforcos para a transformacéo do ensino em curso universitario, ampliando, assim, a estrutura

ja sugerida pelo primeiro diretor, o italiano Bianchi:

O erro foi que, ao invés de virar um curso de design, que teria sido o
primeiro de Sdo Paulo, e buscar transformar num curso universitério, na
época ja tinha a ESDI, no Rio de Janeiro, que era o Unico no Brasil. Entdo
seria 0 primeiro em Sédo Paulo, que é o lugar para se ter um curso de design.
(COLAFERRO, 2005, s/p).

Ademais, Calaferro relata ainda que essa mudanca acarretou a reducdo do curso para um

ano e se perdeu, ainda, muito da esséncia do design:

O erro foi reduzir o de decoracdo, decoracdo sempre foi um curso de design,
entendeu. Eu sou designer porque eu fiz esse curso. A Céssia Klawa ¢ uma
designer porque fez esse curso, a Adriana Adam é uma designer porque fez
este curso. Todos nés fizemos este curso, que foi reduzido a um ano. Ai foi o
erro. Eles acreditaram que estavam fazendo uma grande novidade, ndo é...e
acho que o erro é da lzabel, do Emilio, do Michiro, que foram...e 0s


http://www.iadedesign.com.br/
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arquitetos...eu sai do comando, eu s6 me interessava pelo curso que eu fazia,
entendeu...que era decoracdo. Colegial eu hunca me interessei muito, eu ndo
quis saber de dar aulas, nada. Eu achava que meu lado era outro, eu era um
designer e brigavam...eu lembro de discussdes com o Eddy, por exemplo,
como é que tinha que chamar...criou-se uma associacdo de desenho
industrial. Eu falei: eu ndo acho que tenha que se chamar desenho industrial,
nunca achei. N&o é. Eu ndo fago desenho industrial, eu fago design. Pode ser
desenho industrial, mas pode ndo ser. Pode ser até arte, se eu quiser. Entdo é
um design artistico, sabe. Era uma coisa mais ampla 0 que eu imaginava e
houve uma reducdo. O iadé, acho que foi nisso que se perdeu
muito. (COLAFERRO, 2005).

Em outra entrevista, Emilio Cano (2005), segundo diretor da escola, confirma que, a
partir de 1969, o curso sofre modificacGes, assumindo a modalidade de Curso Colegial
Técnico de Desenho de Comunicac¢do, passando por uma ampliacdo e assumindo a categoria
de curso colegial, perdendo a caracteristica de curso técnico de decoracdo. Ficou funcionando
durante muitos anos, porém, com o golpe militar de 1964, acaba fechando, por ter professores
com filosofias opostas ao militarismo.

Apesar da curta duracdo do curso de decoracdo, o ladé conseguiu formar muitos
designers e dar maior visibilidade aos profissionais de interiores, sendo inclusive dentro do
instituto que, em 1980, surge a Associacéo Brasileira de Designers de Interiores — ABD, pelas
maos de professores do instituto, como Marcio Colaferro, Maria Leolinda Gioia, Maria Luiza
Brandalise, 1déo Bava, Maria Albertina Pereira, Michiro Motoda, e outros.

N&do foram encontrados registros que informassem a metodologia de projeto que era
abordada pelos professores de projeto do Instituto, porém se deduziu, a partir das grades
curriculares e dos componentes que eram discutidos nas disciplinas de projeto, que o ladé
trabalhava com um método proximo ao que existiu na Bauhuas, essencialmente pragmatico.

Essa deducdo decorre principalmente de que:

[...] o pragmatismo sendo um método — meta-odos, através de, ou por meio
de um caminho ou estrada —, necessita de um objeto de analise. O método da
méaxima centra-se na experiéncia, centra-se no fluxo cognitivo em que a
experiéncia esta envolvida. (COSTA; SILVA, 2011, p.22).

Estavam, portando, as aulas estritamente conectadas as experiéncias vividas pelos
estudantes em escritorios experimentais dos proprios professores do Instituto, envolvidos em
iniciativas projetuais, como foi o caso do projeto da Fundacdo Getlulio Vargas, ou
experimentados nas marcenarias vinculadas a instituicdo, como a Pentadgono, gerando, assim,

construcdo de conhecimento a partir de iniciativas praticas.
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3.1 PROCESSOS CRIATIVOS

Apbs o periodo da Segunda Guerra Mundial, diversos profissionais uniram esforcos
para resolver problemas causados pela operacdo dos equipamentos militares, que possuiam
um grau de complexidade elevado, principalmente nos aspectos que tangiam a interface
homem-maquina, tornando pertinente o estudo das limitagdes dos homens que iriam manusear

esse equipamento, segundo Lacerda (2012, p.23):

Os resultados desse esforco interdisciplinar foram tdo frutiferos, que foram
aproveitados pela industria, no pés-guerra. Nomes como John Christopher
Jones e Leonard Bruce Archer, que defendiam os métodos ergondmicos,
assim como promoviam o Design e uma metodologia para a realizagdo do
projeto industrial, foram alguns dos lagos que se formaram entre o Design e
a Ergonomia.

A pesquisa dentro do campo da ergonomia ganha ainda maior propulsdo através da
Ergonomics Research Society?®, que, “[...] em 12 de julho de 1949, na Inglaterra, reuniu
cientistas e pesquisadores interessados pela primeira vez, em discutir e formalizar a existéncia
deste novo ramo de aplicacdo interdisciplinar da ciéncia” (PEQUINI, 2005, p.3.2).

Esse avanco foi crucial para a discussdao dos métodos sistematicos de resolucdo de
problemas, como foi 0 caso da Pesquisa Operacional e da Teoria dos Sistemas (LACERDA,
2012), que buscavam identificar um processo, compreender as inter-relagdes dos elementos
no seu funcionamento, podendo assim ser representado matematicamente.

Porém, com o passar do tempo e do desenvolvimento da ciéncia, comecam a surgir
problemas na aplicacdo de certos métodos dentro de uma sociedade que vivenciava um

cenario diferente do pré-guerra, mais precisamente:

No inicio da década de 1950, a sociedade pos-industrial é produto de um
conjunto de situagfes provocadas pelo advento da inddstria, tais como o
aumento da vida média da populacdo, o desenvolvimento tecnoldgico, a
difusdo da escolarizacdo e a difusdo da midia. Um tipo de sociedade ja ndo
baseada na producdo agricola, nem na inddstria, mas na producdo de
informacdo, servicos, simbolos (semidtica) e estética. Nesse mesmo periodo
manifestacbes do problema de controle apareciam, devido a crescente
complexidade de equipamentos eletronicos e computacionais. (LACERDA,
2012, p.28).

25 Sociedade de Pesquisa Ergonémica.



69

Com isso, diversos pesquisadores comegam a estudar a influéncia da criatividade e da
individualidade de cada pessoa no processo de criagdo, e novos métodos como o
Brainstorm?®, cunhado por Osborn em 1953, comegam a tangenciar processos mais flexiveis e
adaptativos aos seus USUArios.

Os processos criativos e a criatividade em si, contemporaneamente, sdo evidenciados
pelo senso comum?’ como habilidades restritas a um grupo de individuos, geralmente
associados a profissdes como artes, arquitetura, design, publicidade, entre outras. Ao contrario
desse conceito, que se manifesta em frases como “vocé é muito criativo, deveria ser artista”,

autores como Ostrower discordam:

Consideramos a criatividade um potencial inerente ao homem, e a realizago
desse potencial uma de suas necessidades. As potencialidades e 0s processos
criativos ndo se restringem, porém, a arte. Em nossa época, as artes sao
vistas como area privilegiada do fazer humano, onde ao individuo parece
facultada uma liberdade de acdo em amplitude emocional e intelectual
inexistente nos outros caminhos de atividade humana, e unicamente o
trabalho artistico é qualificado de criativo. N&o nos parece correta essa visao
de criatividade. O criar s6 pode ser visto num sentido global, como um agir
integrado em um viver humano. De fato, criar e viver se interligam.
(OSTROWER, 2010, p.5).

Corroborando essa afirmacdo e desmitificando a criatividade como subproduto de uma

psicose?®, o psicologo Rollo May diz:

O processo criativo deve ser estudado, ndo como o produto de uma doenga,
mas como a representagdo do mais alto grau de salde emocional, a
expressdo de pessoas normais, noato de atingira propria realidade.
A criatividade esta no trabalho do cientista, como no do artista; do pensador
e do esteta; sem esquecer o0s capitdes da tecnologia moderna, e 0
relacionamento normal entre mée e filho. A criatividade, como define o
Webster, é basicamente o processo de fazer. (MAY, 1982, p. 32).

Isso nos leva a ideia de que a criatividade e 0 processo criativo sdo parte do ser humano
e inerentes a qualquer area, indo de encontro ao que 0 senso comum propaga e desmitificando

sua existéncia. A criatividade também ndo se relaciona apenas a questdes individuais

% Tempestade de ideias.

2 Consideramos aqui como “Senso comum [..] omodo de pensar da maioria das pessoas,
sdo nogBes comumente admitidas pelos individuos” (Disponivel em: <http://www.significados.com.br/senso-
comum/>. Acesso em: 5 jun. 2016).

28 “psicose ¢ 0 nome usado para um problema médico que afeta o cérebro de maneira que a pessoa perde o
contato com a realidade” (O QUE ¢é psicose? Disponivel em: <http://abp.org.br/portal/clippingsis
[exibClipping/?clipping=11176>. Acesso em: 5 jun. 2016).
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bioldgicas e psicoldgicas de cada pessoa, mas, conjuntamente, as condigdes para a construcao

de um ambiente facilitador?® ao seu desenvolvimento:

Estimular a criatividade envolve ndo apenas estimular o individuo, mas
também afetar o seu ambiente social, e as pessoas que nele vivem. Se
aqueles que circundam o individuo ndo valorizam a criatividade, nao
oferecem o ambiente de apoio necessario, ndo aceitam o trabalho criativo
quando este é apresentado, entdo é possivel que os esforcos criativos do
individuo encontrem obstaculos sérios, sendo intransponiveis. (STEIN, apud
ALENCAR, 1989, p.13).

Acreditamos que a formacdo do estudante na academia pertenca a esta condicionante
social que estimula o desenvolvimento da criatividade e entendemos que, conectada a esta,
existam ainda muitas outras variaveis que fomentam o desenvolvimento criativo, portanto,
compreendendo a sua complexidade e extensdo, ndo objetivamos nesta dissertagdo definir
todas elas, a fim de trazer mais uma definicdo para criatividade ou para o seu
desenvolvimento, mas tentaremos contextualizar alguns de seus fatores para que seja
construido mais um ponto de partida das analises metodoldgicas de projeto, j& que estas
fornecem ao designer ferramentas para o desenvolvimento de sua ideia criativa.

Apdbs ampliarmos o sentido de criatividade, partindo da definicdo de Ostrower (2010,

p.9):

[...] criar é, basicamente formar. E poder dar uma forma a algo novo. Em
qualquer que seja o campo de atividade, trata-se, nesse “novo”, de novas
coeréncias que se estabelecem para a mente humana, fendmenos
relacionados de modo novo e compreendidos em termos novos. O ato
criador abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua vez,
a de relacionar, ordenar, configurar, significar.

Entendemos que o processo criativo, até entdo, foi definido como algo muito proximo a
rotina e comum a todos os individuos, na tentativa de que este ndo seja superestimado, porém,
as defini¢cbes ndo buscam construir um conceito que subestimem seu processo, que, por mais
universal e habitual que possa parecer, ndo deve ser encarado como processo similar a
hipotese da geracdo espontanea® ou de espera e passividade, como se a ideia fosse aparecer

magicamente, mas como um movimento de construcéo:

29 Este ambiente facilitador tem suporte nas heuristicas, agindo “[...] metacognitivamente sobre o processo sem
defini-lo, atuando apenas como catalisador de processos novos, mais flexiveis e inventivos” (QUEIROZ, 2013,
p.43), além das reflexdes sob os processos indutivos e dedutivos do processo criativo.

% A Teoria defendia o ponto de vista de que “[...] os seres vivos podiam brotar a partir da matéria orginica.
Sapos poderiam brotar dos pantanos, vermes brotavam das frutas. Um médico chamado Jan Baptista van
Helmont elaborou uma receita de como fabricar ratos por geracdo esponténea, que consistia em colocar gréos de
trigo em camisas sujas e esperar alguns dias. Ele estava tdo envolvido com essa ideia que ndo foi capaz de
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Ndo ha& davida de que inspiracbes poéticas e criativas nos vem nos
momentos de repouso. Entretanto, ndo vém por acaso, mas apenas nas areas
as quais nos dedicamos intensamente e nas quais nos concentramos durante
o0 estado de consciéncia. Pode acontecer, como ja dissemos, que s6 possam
vir a tona nesses momentos; mas isso € a definicdo de como vém, e ndo a
explicacdo da sua origem. (MAY, 1978, p.74).

Segundo Graham Wallas (1926), para que exista a “ilumina¢do”, € necessaria a
“incubagdo”, ou seja, para que o encontro®! ocorra, é necessario um arcabouco ou uma fonte
de onde as ideias originardo. Para Ostrower (2010), a manifestacdo desse arcabouco no ato da
criatividade se d& através da juncao do ser consciente, sensivel e cultural.

Apesar de a sensibilidade e a consciéncia serem herancas genéticas inatas ao individuo e
a cultura ser uma representacdo do desenvolvimento social do homem, podendo, portanto, a
cultura ser um fator variavel nesta equacdo; as duas outras sdo balizadas pela cultura, ja que
esta influéncia na consciéncia, pela maneira como o ser se percebe individual e socialmente,
tal qual na sua sensibilidade, guiando-0 nas escolhas necessarias para a criacdo de algo.

A cultura pode ser entendida como “[...] as formas materiais e espirituais com que 0s
individuos de um grupo convivem, nas quais atuam e se comunicam e cuja experiéncia
coletiva pode ser transmitida através de vias simbolicas para a geragdo seguinte”
(OSTROWER, 2010, p.13). Importante pontuar que estamos falando de cultura em seu
sentido ampliado e nos referimos ao “[...] conjunto de conhecimentos adquiridos, como
experiéncias e instrucdo, que levam ao desenvolvimento intelectual e ao aprimoramento
espiritual; instrucdo, sabedoria?. Vale destacar que a criatividade ndo é e nem pode ser
mensurada pela cultura de uma determinada nagdo, por um conhecimento considerado
elevado e desenvolvido que promova um discurso fascista, pois qualquer individuo pode, em
seu ambiente, criar condi¢des para o seu desenvolvimento intelectual e atingir potencialidade
criativa independente da sua origem.

O processo criativo e as metodologias devem, portanto, buscar vias facilitadoras que
permitam a expressédo cultural e estimulem o seu potencial, atuando diretamente na construcéo
e na captacdo de experiéncias que se constituem como memdria, j& que € esta que nos

possibilita uma conex&o entre 0 passado e 0 presente gerando compreensdes que nos valem

imaginar que os ratos na verdade eram atraidos pela sujeira, e ndo brotavam nessa ‘receita’ (Disponivel em:
<http://www.infoescola.com /evolucao/abiogenese-biogenese/>. Acesso em: 20 jul. 2016).

31 Rollo May, em seu livro A coragem de criar, define a criatividade como o encontro entre o criador e a ideia,
podendo este, ser voluntario ou ndo, mas, para que se concretize, necessita de engajamento; do contrério, a
criatividade perde seu carater genuino, assumindo uma postura escapista ao encontro, sendo 0os motivos para tal
pessoais e Unicos, pela psique de cada individuo criador.

32 Definicdo de cultura segundo o Dicionario Michaelis (Disponivel em: < http://michaelis.uol.com.br/
busca?r=0&f=0&t=0&palavra=cultura >. Acesso em: 21 jul. 2016).


http://michaelis.uol.com.br/%20busca?r=0&f=0&t=0&palavra=cultura
http://michaelis.uol.com.br/%20busca?r=0&f=0&t=0&palavra=cultura
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para intengdes futuras. A memoria, portanto, faz parte dessa rede mental, que fornece
conexdes complexas importantes para o criar, ordenando nossas Vivéncias passadas,
selecionando os pacotes de lembrancas que serdo articulados a cada experiéncia presente,
sempre ampliando seus limites e delimitagdes, estando também aberta a novas associacoes.
Essas associacBes, segundo Otrower (2010), séo realizadas em um territério
experimental que nos permite remontar ambiente, objeto, sentimento, entre tantos outros
fatores que forem necessarios, sem a necessidade de sua fisicalidade. E nesse ambiente que,
segundo Flusser (2007), se situam as formas reais e as ideias que poderdo ser concebidas na

matéria aparente:

[...] aideia béasica é esta: se vejo alguma coisa, uma mesa, por exemplo o que
vejo é a madeira em forma de mesa. E verdade que essa madeira é dura (eu
tropeco nela), mas sei que perecera (sera queimada e decomposta em cinzas
amorfas). Apesar disso, a forma “mesa” ¢é eterna, pois posso imagina-la
quando e onde estiver (posso coloca-la ante minha visdo tedrica). Por isso a

forma “mesa” ¢ real ¢ o contetido “mesa” é apenas aparente. (FLUSSER,
2007, p.26).

Portanto, “A forma determina os limites essenciais ¢ a estrutura do ato criativo” (MAY,
1978, p.98) e, através dessas formas mentais, sdo feitas as associacGes e destas derivam as
criagfes. Porém seria o exercicio criativo focado apenas nas formas?

N&o, grande parte das nossas elaboracdes é feita através da fala, seja ela pensada ou
dita, “[...] nela submerge e com ela se funde, pois muito do que imaginamos é verbal, ou
torna-se verbal, traduz-se em nosso consciente por meio de palavras. Pensamos através da fala
silenciosa” (OSTROWER, 2010, p.20). E, através da fala, podemos significar os objetos,
separar esses significados da matéria e do seu sensorial e, no pensamento, realizar novas
codificacdes e significacdes, que poderdo dar origem a novas formas.

Ao passo que estamos elaborando através da forma ou da fala, estamos trabalhando
diretamente com o nosso potencial criador, sob, segundo Ostrower (2010), uma tensdo
psiquica. De maneira mais clara, o potencial criador € nossa habilidade de criar, de ordenar e
de configurar para uma comunicacdo, sendo esta sempre renovada pela tensdo psiquica, que
proporciona acimulo energético para uma nova cria¢cdo. O importante, nesse processo, €
conseguir manter a tensdo psiquica e ndo apenas descarrega-la, procurando renovéa-la a cada
momento da criacao.

Acrescentariamos a triade proposta por Ostrower — sensivel-consciente-cultural — como

parte do potencial criador e fonte da tensdo psiquica, 0s aspectos inconscientes da mente, que
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estariam mais préximos do conceito de incubacdo, conforme o pensamento de Wallas (1926)
e corroborado por May (1978, p.36): “[...] € sempre 6bvio que a criatividade continua, com
varios graus de intensidade, a niveis ndo controlados diretamente pela vontade”. 1sso nos leva
a concluir que a criatividade é regida, entdo, pelos aspectos conscientes e inconscientes do

homem, por isso é tao dificil de ser definida e tem tantas interpretacdes e conceitos, ademais:

[...] nesta época de dedicacdo aos fatos e a objetividade obstinada,
desmerecemos a imaginagdo: ela nos afasta da “realidade”; contamina nosso
trabalho com “subjetividade”; e, pior que tudo isso, ¢ considerada ndo
cientifica. Como resultado, a arte e a imaginacdo sdo frequentemente tidas
como o “enfeite” do bolo, e ndo como o alimento essencial a vida. N&o &,
pois, de admirar que se fale de “arte” no sentido do seu cognato “artificial”,
ou como um luxo que nos ilude, um “artificio”. (MAY, 1978, p.104).

Dirigimo-nos, portanto, muitas vezes a uma exaltacdo dos aspectos formalistas, heranca
do periodo modernista, pelo simples medo de que as questdes subjetivas possam trazer

imprecisdo e inseguranca ao oficio:

[...] os tedricos modernistas ocuparam-se, na realidade, com a morfologia do
produto, mas negligenciaram 0s aspectos essenciais do processo de
projetacdo, que ndo estavam na matéria-prima do referido processo, mas na
postura esteticista, que 0 modernismo atualizou, sem renovar. [...]. (SILVA,
1998, p.51).

Mas uma vez, ndo estamos aqui defendendo uma posicdo completamente subjetiva, ja
que a criatividade nasce da tensdo existente entre a espontaneidade e o limite existente, sendo
o limite, desse modo, variavel importante para o processo criativo. Podemos comparar esse

limite e seus polos relacionais aos conceitos da caixa de vidro e da caixa preta:

A caixa de vidro representa uma condigdo explicita do processo que nos
permite conhecer 0 mecanismo de criacdo [...] a caixa preta, que pode ser a
representacdo do modo pos-estruturalista repleto de indeterminagdes,
heterogeneidades, heterotopias e de devires, dos processos de subjetivacéo
criativa bem como das varias possibilidades de materializagdes dos
processos criativos pertencentes a um plano de coeréncia que se explica
através da multiplicidade e ndo pela organicidade ou pela univocidade.
(QUEIRQOZ, 2013, p.36-37).

Né&o obstante, a partir do momento que nos aproximamos das possiveis estruturas dessas
caixas, podemos compreender melhor seu funcionamento e adquirir dados que nos auxiliem a

aprimorar nossa prépria estrutura interna ou facilitar o desenvolvimento do outro. Portanto:
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[...] ndo podemos querer a criatividade. Mas podemos usar a vontade para
conseguir o encontro, intensificando adedicacdo e o compromisso. A
ativacdo dos aspectos mais profundos da percepcdo relaciona-se diretamente
com o grau de compromisso da pessoa com o encontro. (MAY, 1978, p.37).

A ativacdo desses aspectos profundos pode ser estimulada por uma motivacdo pessoal
ou até mesmo por uma inducdo externa. Estamos conceituando como inducdo externa a
utilizagdo, por exemplo, das sessdes de brainstorming®®, técnica que pode provocar o
desencadeamento criativo e ser realizada em empresas ou em sala de aula.

Esses exercicios trabalham com o consciente e o inconsciente dos individuos
envolvidos, porém a sua aplicagdo ndo influi na maneira como os dois sdo manejados e
ativados em associacdes internas, mas procuram se empenhar em facilitar o processo de
articulacdo entre eles. E possibilitado, assim, o encontro entre dois polos, o do ‘ser’ criador,

composto por suas capacidades conscientes e inconscientes, e 0 do mundo, sendo este:

[...] um conjunto organizado de relagdes significativas, no qual a pessoa
existe, e cujo projeto participa. Tem realidade objetiva, mas ndo se limita a
isso. O mundo inter-relaciona-se com a pessoa, a todo momento. Uma
dialética continua processa-se entre o inundo e o individuo, e um ndo pode
ser compreendido sem a presenca do outro. Por isso ndo é possivel situar a
criatividade como um fenémeno subjetivo; ela ndo pode ser estudada
simplesmente em termos que se passa no intimo de uma pessoa. O polo
correspondente a0 mundo ¢ a parte inseparavel da ‘criatividade’ do
individuo. O que ocorre é um processo especifico de inter-relacdo da pessoa
com o mundo. (MAY, 1978, p.40).

Menezes e Rossi (2010, p.482) corroboram essa articulacdo inter-relacional quando
observam que o exercicio do designer “Implica na sele¢do de informagdes coletadas tanto no
mundo interior e como no exterior do individuo. Da articulacdo adequada desses dados,
origina-se 0 novo produto”. Em suma, a metodologia se encontra no meio entre esses dois
polos relacionais da comunicacgdo interna do individuo com o mundo, podendo, portanto, ser
objeto facilitador desse encontro.

Levando em conta o que abordamos neste capitulo, a analise das metodologias seguintes
tera como memodria reflexiva a triade de Ostrower (2010) e seus aspectos indutivos, dedutivos

e abdutivos®. Corroboramos a seguinte definico desses aspectos:

3 Brainstorm, ou “tempestade de ideias”, termo cunhado por Osborn (1953), consiste em uma técnica que
estimula a criatividade, através do propelir, livre e sem censura, de ideias para a resolugdo de uma problematica
ou reflexdo de um determinado tema.

3 Segundo o Dicionario Michaelis, sob o ponto de vista filosofico, os aspectos indutivos tém como definicéo:
“Elemento que constitui o método cientifico e permite a generalizagdo dos resultados cientificos”. Ja os
dedutivos configuram “Modo ou processo de raciocinar partindo de uma ou mais proposi¢des consideradas
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[...] deducéo: com os principios da logica, parte do geral para o particular e
procura a preservacdo da verdade; Inducdo: parte do particular, e generaliza,
ndo trabalha com a certeza absoluta, mas busca a verdade a partir da
observacao dos fatos; Abducdo: trabalha com a imprevisibilidade, também
parte da observacdo dos fatos, entretanto ndo procura a verdade, mas a
solucdo mais adequada, ou satisfatéria. (ROSSI; MENEZES, 2010, p.482;
grifos nossos).

Os aspectos de inducdo, deducdo e abducdo, abordados por autores como Rossi e
Menezes (2010), Lacerda e Van Der Linden (2012), sdo parametros de analise para as
metodologias de design, ja que estes analisam a maneira como a metodologia consegue partir
do particular do designer e induzi-lo a generalizacdo ou investigagdo, trabalhando sempre em
detrimento da abducdo, ou seja, da imprevisibilidade desses fatos, buscando a proposicdo de
alternativas através da inducdo para que, em seguida, seja feito o processo dedutivo,
alcancando assim uma proposicao projetual.

A partir dessa analise, a escolha das metodologias trabalhadas nesta dissertacdo se deu
pela possibilidade das relacdes que estas possuiam com o campo do design de interiores.
Tanto as metodologias gerais quanto as especificas do design foram as que, em nossa viséo,
tinham maior aplicabilidade nas instituicbes de ensino que se dedicam aos interiores.
Ademais, o crivo de selecdo também se entrelaca com a motivacao pessoal do préprio autor e
de sua orientadora em suas experiéncias com a aprendizagem, ensino e pratica no campo.

Partimos de Munari, pois é considerado o autor pioneiro na sistematizacdo dos métodos
em design, amplamente citado nas producgdes que se dedicam a discussdo metodologica, como
as de Panizza (2004), Mello (2009), Carapinha (2014), entre muitas outras. Munari traz
principios que podem ser facilmente replicaveis ao design de interiores, além de abordar
discussfes importantes para uma compreensdo e aproximacao inicial em relacdo ao processo
metodoldgico em design.

Em seguida, refletimos em cima de duas das metodologias que estdo sendo mais
discutidas na area de processos metodolégicos em design, pela sua divulgacdo e volume de
publicacGes. O design thinking, proposto por Brown, ganhou palco para apresentacéo e ampla
exposicao pela sua aproximacgao com o campo do planejamento estratégico, trazendo o design
para um patamar que se conecta a outros campos, como administracdo e engenharia de

producdo, a partir de principios simples e de facil assimilacéo.

verdadeiras e que encerram uma evidéncia”; e a abdugdo significa: “Modo de argumentagdo exigindo a prova da
premissa menor, que ¢ apenas provavel ou verossimil; apagogia” (Disponivel em: <
http://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/>. Acesso em: 25 jul. 2016).
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Ja o metaprojeto proposto por Dijon amplia a proposta metodoldgica do design,
alertando para a importancia de variaveis que, muitas vezes, sdo consideradas secundarias ao
processo metodologico, propondo um método sistematico que reforca a conexdo com
elementos como: sustentabilidade, ergonomia, aspectos socioculturais, mercadologicos,
tecnoldgicos e estratégicos.

Apos a criacdo dessa base, que dara subsidios para a construgdo de uma analise sob 0s
aspectos metodologicos do design de maneira geral, entraremos no Capitulo 4 em contato
com uma metodologia especifica do design de interiores. A confirmacao dessa escolha se deu
na realizacdo de uma busca em dire¢cdo a metodologias especificas da area de atuagdo do
autor, que encontrou dificuldades em acessar material que fornecesse dados suficientes para
analise e reflexdo. A metodologia proposta por Poldma é uma das poucas que se dedicam a
esse tema e, ainda assim, ndo encontramos publicacdes escritas ou traduzidas em portugués.
Portanto, propomos um debrucar mais exaustivo sobre esta, devido a caréncia de reflexdo em

torno dos processos metodoldgicos em design de interiores no Brasil.

3.2 BRUNO MUNARI

Bruno Munari € um dos autores mais consagrados em metodologia de projeto em
design. Em seu livro Das coisas nascem coisas, em 2008, afirma que projetar é algo
simples, principalmente pelo fato de que a resolucdo de problemas em design pode ser
comparada aos processos de resposta rotineiros de qualquer pessoa que esteja tentando
resolver uma problematica.

A comparacgdo segue utilizando como exemplo um livro de culinéria, as receitas sdo
uma expressdo clara de um método de projeto, conceituado por ele como “[...] uma série de
operacdes necessarias, dispostas em ordem ldgica, ditada pela experiéncia. Seu objetivo é o de
atingir o melhor resultado com o menor esfor¢o” (MUNARI, 2008, p.10), afirmando,
portanto, que a metodologia seria um guia formulado por uma pessoa com um maior
desenvolvimento pratico na aplicacdo de técnicas especificas. Sua utilizacdo auxilia o
desenvolvimento do projeto para que este avance de maneira eficiente, evitando perdas de
tempo e de direcdo pelo excesso de experimentacdes que o sistema tenha de percorrer até o
resultado final, acrescentando inclusive que esta decisdo pode impactar diretamente no

sucesso ou fracasso projetual.

3 Primeira edigdo lancada em 1981 e traduzida para o portugués em 1984,
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Entendemos, porém, que as coloca¢Bes mencionadas merecem algumas observagdes,
principalmente quanto a sua praticidade e comparagdes, pois a metodologia de projeto se
assemelha a problematicas rotineiras ndo ligadas a um projeto propriamente dito. No entanto
essa comparacao se estende apenas ao nivel de compreenséo ldgica, sendo o0 processo criativo
projetual do designer uma execucdo que demanda uma série de praticas aprofundadas em
torno de questdes especificas, ndo podendo ser comparada, por exemplo, a uma receita, ja que
é no ato projetual que o designer coleta as informacdes e executa tarefas peculiares para cada
tipo de projeto em desenvolvimento, adaptando sua ordem, seus componentes e suas
execucdes a depender do objetivo almejado.

O processo criativo assistido por um método é apenas um caminho a ser seguido a fim
de evitar erros comuns e esfor¢os desnecessarios, que sugere uma direcdo e ndo a imposicao
de uma regra. Entende-se também que o projeto em sua complexidade possui um ndmero de
variaveis e requisitos que podem exigir do designer adaptacGes ou mesmo sugestdes para a
criacdo de novas abordagens.

Corroborando essa ideia, Munari (2008, p.11-12) descreve:

[...] o método de projeto para o designer, ndo € absoluto nem definitivo; pode
ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que melhorem o
processo. E isso tem a ver com a criatividade do projetista, que, ao aplicar o
método, pode descobrir algo que o melhore. Portanto, as regras do método
ndo blogueiam a personalidade do projetista; ao contrario, estimulam-no a
descobrir coisas que, eventualmente, poderdo ser uteis também aos outros.

Afirma, em seguida, que é importante afastar a ideia de que o designer deve ser algum
tipo de “génio” que simplesmente chega a uma solucdo sem um processo de criagdo,
afastando-se, entdo, de uma visdo romantica e entrando e defendendo um ponto de vista
sistémico do designer que pesquisa e realiza seu oficio com precisdo e sem perda de tempo.
Acredita-se que esta ideia de otimizacdo dos processos possua raizes nos primeiros conceitos

metodoldgicos industriais desenvolvidos pelo sistema taylorista:

[...] método de racionalizar a producdo, logo, se possibilitar 0 aumento da
produtividade do trabalho ‘economizando tempo', suprimindo gestos
desnecessarios e comportamentos supérfluos no interior do processo
produtivo, o sistema Taylor aperfeicoou a divisdo social do trabalho
introduzida pelo sistema de fabrica, assegurando definitivamente o controle
do tempo do trabalhador pela classe dominante. (RAGO; MOREIRA, 1985,
p.82).
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Entende-se, porém, que a distensdo temporal em determinados experimentos também
pode gerar frutos e amadurecimentos de projeto, que muitas vezes ndo conseguem alcangar
um conceito firme por uma imposi¢cdo temporal. Portanto, o que se quer ressaltar é que essa
delimitacdo € necessaria por uma série de fatores, entre eles, mercadologicos e de necessidade
muitas vezes urgente, mas ndo significa que o caminhar por outras etapas ndo contempladas
em metodologia seja necessariamente uma perda de tempo, sendo possivel que estes desvios
possam inclusive aprimorar os métodos existentes.

Destrinchando o processo metodoldgico, Munari (2008) destaca a importancia da fase
de delimitacdo da problemaética, colocada por ele como etapa inicial da metodologia projetual.
Sua delimitacdo correta dentro das necessidades do cliente € o melhor caminho para uma
resposta assertiva a solicitacdo, evitando que todas as etapas subsequentes se tornem
processos de retrabalho e de ndo cumprimento das demandas solicitadas.

O autor chama atencdo ainda que nao se deve “pular” da problematizagdo para o
resultado final, devendo evitar solugdes superficiais ou provisérias que mascarem a
problematica e ndo resolvam a real questdo, buscando ao maximo uma solucdo definitiva,
como é demonstrado na Figura 35. Procura discutir, inclusive, algumas imposic¢Ges, no caso
do designer industrial, feitas pela industria, que possam coagir o designer a solucGes
comerciais rapidas e que ele almeje apenas geragdo de lucro e se distancie de um atendimento
devido & demanda existente.

Figura 35 — Esquema dos possiveis caminhos a serem tomados a partir da problematica

SOLUGAO
PROVISORIA
& / COMERCIAL
P\i: FANTASIOSA
?
DEFINITIVA
APROXIMADA

Fonte: Munari (2008, p. 34).

Ainda na problematizacdo, € importante que esta possa ser subdividida, possibilitando
uma analise mais profunda das varidveis em questdo, como sugere a Figura 36. Uma vez
desmembradas e sistematizadas, recomp8em-se em uma base que da forca para a escolha e

analise dos aspectos materiais, psicolégicos, econdmicos, estruturais e formais do produto.
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Essa fragmentacdo e esse reagrupamento é ressaltada por Munari como ponto nodal do
trabalho de criatividade do designer.

Figura 36 — Esquema do desmembramento da problemética
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Fonte: Munari (2008) p. 36.

Este principio de desmembramento e sistematizacdo demonstrado é continuado por uma
fase que compatibiliza as variaveis decompostas com os dados obtidos, a fim de que essas
informacBes se complementem e formem subgrupos de resolucdo. Ademais, sugere-se que,
para cada grupo de especulacdo, sejam realizadas pesquisas em busca de respostas similares
de resolucdo, estudando casos analogos e compreendendo como estes designers responderam
a propostas similares.

Munari afirma ainda que, nesta fase de analise, se separe solucdo técnica de solucao
estética. Segundo o autor, as respostas estéticas devem ser consideradas resultantes das
formulagcBes técnicas, procurando nunca sobrepor o aspecto estético ao técnico funcional.
Porém acreditamos que, das solugdes plasticas, possam surgir também solucgdes funcionais e
que, contemporaneamente, o designer, nem tanto quanto o consumidor, realiza escolhas
apenas pela funcionalidade. Estamos inseridos em um mercado que oferece uma série de
produtos de mesma solucdo funcional, sendo o aspecto estético e o simbdlico os que fazem
parte das variaveis que balizam as decisoes.

Apo0s toda a coleta e verificacdo, o designer tem material suficiente para servir de base

técnica para a proposicdo de uma solugdo por meio de sua criatividade, e, caso essa resolugéo
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tenha sido abordada prematuramente a partir da definicdo do problema, possivelmente a
resposta do projeto terd sido fantasiosa e inadequada a problematica.

No processo de aproximacdo com 0s materiais e técnicas disponiveis para a
implementacdo, € importante que o designer realize experimentacdes, a fim de recolher
informacdes sobre 0s materiais e identificar se estes podem ser empregados em novos usos.
Inclusive, o designer pode, neste processo de experimentagdo, propor solugdes inovadoras,
indicando alternativas para materiais e equipamentos industriais, como foi o caso do designer
brasileiro Guto indio da Costa, que se tornou famoso por dar encaminhamentos a empresas
que desejavam atingir novos mercados, a exemplo da empresa de fitas cassete Plajet, que
possuia maquinario obsoleto para a producéo de fitas cassete e, através deste, cria o ventilador
de teto “Spirit” (Figuras 37 e 38).

Figura 27 — Ventilador Spirit, artefato criado por Guto indio, com o mesmo material das fitas cassete,
gue ja se encontravam em desuso, pois a empresa Plajet tinha necessidade de criar um novo produto
com 0 maquinario existente

Fonte: Disponivel em :  <http://www.invencoesbrasileiras.com.br/index.php/inventos/design/267-
ventilador-spirit >.
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Figura 38 — Fitas cassete que ja se encontravam em desuso — empresa Plajet
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Fonte: Disponivel em:  <http://www.invencoesbrasileiras.com.br/index.php/inventos/design/267-
ventilador-spirit>

Das experimenta¢fes com o material e a tecnologia disponivel, sdo gerados modelos
que demonstram a aplicacdo das técnicas escolhidas para solucionar os subproblemas. Nesta
fase, podem surgir alguns esbocos e desenhos que nos ajudem a entender a forma da criagéo.
Os modelos sdo sempre produzidos em escala real ou pouco reduzida, a fim de aproximar o
designer da solucéo pretendida. Tais modelos, em seguida, podem ser verificados e criticados
a fim de tirar conclusdes parciais sobre as escolhas e dar direcionamento a novas
experimentacdes ou mesmo a implementacéo da ideia.

Esta sucessao de experimentacfes gera um desenho executivo para a confec¢do de um
prototipo, que deve conter informacgbes suficientes para sua producdo. Caso o desenho
executivo ndo seja o bastante, o designer pode ainda fazer um modelo real com materiais
similares ou mesmo vistas e perspectivas tridimensionais (caso o artefato seja tridimensional)
a fim de clarificar a compreensédo do projeto para o executor.

Demonstra-se, na Figura 39, um resumo das etapas descritas, e vale sublinhar que o
método “[...] ndo é fixo, ndo é completo, ndo é Unico nem definitivo; é aquilo que a
experiéncia ensinou até agora” (MUNARI, 2008, p.54), compreendendo, portanto, que o
processo é apenas um guia e que pode ser modificado e acrescentadas varidveis de acordo

com a necessidade e as demandas projetuais.
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Figura 39 — Resumo do modelo metodolégico proposto por Munari com adaptagéo de legenda em azul

P PROBLEMA
i ;

v

DP DEFINICAO DE PROBLEMA

cp COMPONENTES DO PROBLEMA

CD COLETA DE DADOS
A'p ANALISE DE DADOS

c CRIATIVIDADE

MT MATERIAIS E TECNOLOGIAS
E EXPERIMENTAGAO

M MODELO

V VERIFICAGRO

DESENHO
DE CONSTRUCAO

s SOLUCAO
Fonte: Munari (2008, p.55).

Munari sugere ainda que, para além das fases resumidas na Figura 39, o projeto deve
passar por uma reavaliacdo, buscando, por meio de uma ficha de analise, compreender melhor
suas qualidades e seus defeitos, a fim de que se tenham elementos suficientes para uma
readequacdo em nova producdo. Alguns dos indicadores sdo: material, técnicas,
funcionalidade, funcdo declarada, ergonomia, acabamento, entre outros. Esta fase, na maioria
das vezes, recebe pouca atencdo e, em alguns casos, é deixada de lado se o produto faz
sucesso, inibindo assim que o designer reavalie seu processo e escolhas.

A Figura 39 sugere algumas reflexdes, quanto a sua expressao grafica, que podem
clarificar algumas observagdes em torno da metodologia de Munari. Um dos aspectos mais
relevantes é que o autor, em diversos momentos, relata que sua metodologia é passivel de
adaptacdes e que o designer pode retornar a qualquer etapa, a partir, por exemplo, da etapa de
verificacdo, porém, em esquema, notamos que o sistema se d& de maneira vertical, sem

possuir qualquer seta que indique a possibilidade de repeticao, adaptacdo ou mesmo de outra
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direcdo. De sentido Unico, a Figura 39 sugere um pensamento linear e racional, paradoxal a

escrita, que indica uma abordagem metodolégica mais organica e livre.

3.3 TIM BROWN

O método de Brown, mais conhecido como design thinking que, traduzido para o
portugués, significa “pensamento do design”, € um termo que ja existia desde a década de 70,
discutido por autores como Hebert Simon®¢. Porém, o termo sé foi popularizado e ganha
maior propulsdo através de Tim Brown, Diretor Executivo da empresa norte-americana IDEO,
por meio de suas publicacdes cientificas e palestras, que defendem o design thinking como
ferramenta que estimula a inovacao.

Brown insere o pensamento do design nas corporages, afirmando que o designer nao é
apenas o profissional que lida com as questfes estéticas, mas aquele que busca atender
principalmente as teméticas em torno do ser humano e da sua melhoria de vida e bem-estar.
Defende a ideia de que o design em sua visdo holistica que atende aos aspectos funcionais,
emocionais e estéticos, fornece, portanto, aos gestores novas perspectivas, seja na criacdo de
projetos ou no planejamento estratégico destes.

O cerne do método sdo as pessoas, e, através e a partir delas, podemos compreender
melhor as necessidades humanas, seus desejos e anseios e de que maneira podemos como
designers melhorar a sua qualidade de vida. Os meios para esse desenvolvimento se ancoram
em projetos cocriativos®’ e na experimentacdo de novas solugbes, que se ddo pelo
envolvimento entre equipes das diversas fases do processo e destas com o usudrio final,
proporcionando variadas perspectivas sobre um mesmo ponto, a fim de conhecer melhor o
problema e de encontrar solucgdes a partir de diferentes entendimentos.

Brow (2010, p.4) observa: “O design thinking se baseia em nossa capacidade de ser
intuitivos, reconhecer padrdes, desenvolver ideias que tenham um significado emocional além

do funcional, nos expressar em midias além de palavras ou simbolos”.

3% Neste capitulo, ndo discutimos em profundidade o surgimento do Design thinking e de suas raizes desde o
autor Herbert Simon. O assunto pode ser encontrado no Capitulo 1, item 1.2 ,de ALMEIDA, A. Contribuicdo do
design thinking a partir de um projeto de acessibilidade na aviacdo. 2014. 216f. Monografia (Bacharelado em
Design)-Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2014; e também no
artigo de BALESTRIN, A. Uma andlise das contribui¢des de Herber Simon as teorias organizacionais. Revista
Eletrénica de Administracéo, v.8, n.4, 2002.

370 termo cocriacdo vem do inglés co-creation, conceituado por Prahalad e Ramaswamy (2004) como o
exercicio metodologico que envolve a companhia e o consumidor, criando um ambiente favoravel que possibilite
ao consumidor um papel ativo na construgéo do projeto.
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A metodologia mostra, ainda, que nao ha linearidade em seu processo e que ndo existe

uma “melhor forma” em percorré-|o:

H& pontos de partida e pontos de referéncia Gteis ao longo do caminho, mas
0 continuum da inovagdo pode ser visto mais como um sistema de espagos
gue se sobrepfem do que como uma sequéncia de passos ordenados.
Podemos pensar neles como a inspiracdo, o problema ou a oportunidade que
motiva a busca por soluges; a idealizacdo, o processo de gerar, desenvolver
e testar ideias; e a implementagdo, o caminho que vai do estudio de design
ao mercado. (BROWN, 2010, p.16).

Entende-se que o processo do design thinking ndo necessita passar por fases especificas,
sendo mais uma indicacdo do que uma regra metodoldgica, pois “[...] estamos falando de
‘espacos’ sobrepostos, € ndo de estdgios sequenciais de uma metodologia inflexivel”
(BROWN, 2010, p.60). Por esse motivo, 0 processo, na maioria das vezes, é tido como
cadtico, quando vivenciado pela primeira vez por pessoas que desconhecem a metodologia, ja
que esta, segundo Brown (2010), ndo segue determinada linearidade tradicional, como visto
na Figura 39 referente ao método de Munari (2008).

Brown (2010) acrescenta que, muito mais do que seguir passos, 0 designer deve se
preocupar com trés aspectos essenciais para o desenvolvimento de um bom projeto, séo eles:
o insight®, a observagdo e a empatia. Sobre o insight, o autor enfatiza a aten¢do que o
designer deve dar ao que o cerca, sobretudo ao comportamento das pessoas, uma vez que
muito do que estd a nossa volta e da maneira empirica que usamos para resolver pequenos
problemas diarios pode nos fornecer dicas Uteis e acesso a solucdes criativas.

Aprender com a vida, nossa e das outras pessoas, ajuda muito mais no processo criativo
do que pilhas de dados estatisticos e conversas com especialistas. A fase técnica terd sua
importancia em determinada fase de projeto, porém a coleta de insights dard ao designer
valiosas dicas sobre necessidades que ainda ndo foram atendidas e ideias de como aprimorar o
que ja foi construido. Neste exercicio de captacdo de insights, o designer trabalha diretamente
com o segundo aspecto, a observacdo. Pode parecer algo simples, porém, a depender de quem
e do que se observa, podem ser gerados insights conhecidos e que comprovem uma ideia
ainda “imatura” de projeto.

Brown (2010) chama a atencédo para a saida da zona de conforto e para a observacdo nao

exatamente do publico-alvo, mas para os limites desse grupo; pessoas que estdo nas “bordas”

38 Segundo o Dicionario Michaelis, insight significa: “discernimento, critério, compreenséo clara da natureza
intima de uma coisa” (Disponivel em: <http://michaelis.uol.com.br/moderno/ingles/index.php?lingua=ingles-
portugues&palavra=insight> . Acesso em: 29 maio 2016).
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do alvo, podem sugerir insights mais significativos do que quem esta no centro dele, j& que,
ao se observar o centro da massa, podemos muitas vezes encontrar informacGes das quais j&
sabemos, e olhar os extremos nos trara informacdes de pessoas que consomem de maneira
diferenciada o servigo ou produto.

A partir desses insights observados e da empatia®, o designer desenvolvera projetos ndo
para um dado quantitativo, mas para pessoas e por uma melhoria de vida destas. O objetivo é
alcancado quando o profissional procura compreender as emoc¢des e 0s sentimentos
observados, colocando-se no lugar do outro e experimentando as sensacfes que a pessoa
sentiu ao realizar um determinado comportamento.

Para além dos aspectos citados, o design thinking ndo é apenas exercer a observacao,
buscando insights e utilizar a empatia, mas buscar, no projeto, pontes para a cocriacgéo.,
reafirmando: “Nao ¢ uma questdo de ‘nds contra eles’ nem de ‘n6s em nome deles’. Para o
designer thinker, deve ser uma questio de ‘nés com eles’” (BROWN, 2010, p.55). E o
processo onde as pessoas deixam de ser rotuladas como “clientes”, “consumidores” e passam
a participar ativamente da criacdo, em um espaco onde todos se sintam donos e responsaveis
pelas ideias desenvolvidas.

Nesse ambiente, como ponto de partida metodoldgico, Brown (2010) sugere uma
profunda analise e aceitacdo das restricdes de projeto, submetidas a trés critérios que devem
buscar equilibrio em todo o processo. Seriam elas: “[...] praticabilidade (0 que ¢é
funcionalmente possivel num futuro préximo); viabilidade (o que provavelmente se tornara
parte de um modelo de negdcios sustentavel); desejabilidade (o que faz sentido para as
pessoas)” (BROWN, 2010, p.18). Esses critérios vao ajudar o designer a compreender melhor
as variaveis mais importantes que nortearam as suas escolhas projetuais, podendo ser
reajustadas ao longo do processo.

Brown (2010) chama atencdo ainda para a delimitacdo da restricdo temporal, afirmando
que o projeto em design tem comeco, meio e fim e que sdo esses critérios que nos norteiam a
definir prazos, a avaliar o processo e a redirecionar atividades futuras, sendo essas fases “[...]
vitais para sustentar um alto nivel de energia criativa” (BROWN, 2010, p.21). Entendemos,

contudo, que prazos podem estimular a busca mais agressiva de uma solugdo que coloca o

39 Corroboramos o conceito disponivel no Dicionario Michaelis para empatia: “Na psicanélise, estado de espirito
no qual uma pessoa se identifica com outra, presumindo sentir o que esta esta sentindo” (Disponivel em: < http:
//michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-portugues&palavra=empatia>.  Acesso
em: 29 maio 2016).
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designer em um estado de tensdo psiquica?®, podendo impulsioné-lo a encontrar uma solugao,
porém deve-se tomar cuidado com as imposi¢cGes econdmicas mercadoldgicas, a fim de se
distanciar do estilismo dos produtos ou de solucbes superficiais em detrimento de uma
imposicdo capitalista.

Como ferramenta de ponto de partida para a andlise das restricdes e delimitacGes de
problema, o classico briefing* ird proporcionar ao designer ou a equipe referéncias tangiveis
do que se deve dar maior atencdo no decorrer do projeto. Um questionario bem elaborado

pode ser a peca-chave para o sucesso de um projeto, ja que:

Um briefing de design abstrato demais arrisca deixar equipes de projeto
perdidas em um nevoeiro. Ja um briefing que parte de um conjunto reduzido
demais de restricGes praticamente garante que o resultado seja incremental,
provavelmente, mediocre. (BROWN, 2010, p.23).

Com esses pontos bem mapeados por ambas as partes participantes da problematica e da
solucdo, o designer thinker vivenciard uma oscilacdo de estados mentais, nomeados por
Brown (2010) como pensamentos convergentes e divergentes. Para ele, o designer necessita
passar por fases de andlise, nas quais 0s dados sdo coletados e as opg¢Oes sdo pontuadas. Em
seguida, partindo para uma de sintese, buscara padrdes significativos, diminuindo assim o
namero de opcdes e realizando conexdes entre os dados, para que a ideia se torne completa.

Este nucleo do design thinking pode ser ilustrado pela Figura 40.

40 Termo utilizado por Ostrower (2010) para o estado tensdo e acimulo energético que acompanha 0 processo
criativo, servindo de fonte retroalimentadora do potencial criador.

41 Segundo o Dicionario Michaelis, briefing significa: “instrugdo ou informagdo essencial” (Disponivel em: <
http://michaelis.uol.com.br/moderno/ingles/index.php?lingua=ingles-portugues&palavra=briefing >. Acesso em:
30 maio 2016).
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Figura 40 — llustracdo do processo de Design Thinking
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Fonte: Brown (2010, p.63).

Deduzimos que a metodologia projetual de Brown estaria ancorada na linha cognitiva®?,
diante da sua similaridade com pesquisadores que se dedicam ao estudo do desenvolvimento

do processo criativo nessa abordagem:

Segundo Guilford, operagdes sdo processos cognitivos como memoria e
avaliacdo. Entre estes a criatividade estaria presente na sequéncia entre
produgdo divergente e convergente, quando muitas ideias sdo criadas e
depois de criadas sdo avaliadas e selecionadas e uma apenas € escolhida para
ser posta em pratica. (QUEIROZ, 2013, p.58).

Brown sugere ainda alguns topicos a serem levados em consideracdo na utilizacdo da

metodologia como designer thinker na producéo de algo inovador:

1- As melhores ideias surgem quando o ecossistema organizacional como
um todo — e ndo apenas seus designers e engenheiros, e com certeza ndo
apenas a administragdo — tem espaco para experimentacéo.

2 — As pessoas expostas a fatores externos dindmicos (novas tecnologias,
mudangas na base de clientes, ameacas e oportunidades estratégicas) sdo as
mais bem posicionadas para reagir e as mais motivadas para fazer isso.

3 — Né&o se devem favorecer ideias com base em quem as gerou. (Repita em
voz alta).

42 A mesma abordagem ¢ defendida por Torrence, segundo Alencar (1974, p.62): “[...] a contribuicio de
Torrance pode ser considerada uma extenséo da contribuicdo de Guilford, uma vez que ele enfatiza os mesmos
tracos que este ultimo em relagao a criatividade”. Entendemos que esta analise pode ser feita a sob a perspectivas
de diversas linhas de abordagens psicolégicas, como o behaviorismo, humanismo, entre outros. Porém esse
recorte de analise exigiria um estudo aprofundado do desenvolvimento dessas abordagens e uma reflexdo sob os
diversos pontos de vista, distanciando-se do objetivo geral e dos especificos desta publicacdo. Sugerimos, como
desdobramento desta pesquisa, uma articulagcdo mais profunda nesses aspectos a partir do material coletado.
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4 — As ideias que criam um buzz* devem ser favorecidas. Na verdade, as
ideias devem gerar alguma agitacdo, ainda que sutil, antes de receber apoio
organizacional.

5 — As habilidades “jardinagem” da lideranca sénior devem ser utilizadas
para cultivar, aparar e colher ideias. Os administradores chamam isso de
“tolerancia ao risco”. Eu chamo de “a parte de cima para baixo do processo”.

6 — Um proposito universal deve ser articulado de modo que a organizagao
tenha um senso de direcionamento e 0s inovadores ndo sintam a necessidade
de supervisdo constante. (BROWN, 2010, p.68-69).

Sem davida, os principios metodologicos do designer thinker tém base nas propostas
coorporativas, onde existem empresas e equipes de profissionais que precisam muito mais de
um meio para se comunicar do que de uma metodologia de design propriamente dita. No
entanto é importante ressaltar aspectos que se comparam com os dos designers de interiores.
No decorrer do projeto, € interessante que o designer se comunique com as partes envolvidas
em todo o processo, seja o cliente, estagiarios, prestadores de servico, especificadores de
materiais, entre outras possiveis partes envolvidas, buscando complementacdo para a
resolucdo da problematica, ao mesmo tempo que se expde a dindmica do processo dentro e
fora do escritdrio, respeitando e observando as contribui¢fes externas ao processo.

Para tal processo, é essencial que alguns aspectos estejam claros:

Num trabalho de colaboracdo existe, necessariamente, uma base comum
entre os diversos participantes, que tem a ver com os objectivos e as formas
de trabalho e de relagdo. A um certo nivel, para que haja um projecto
colectivo, tem de existir um objectivo geral, ou pelo menos, um interesse
comum, partilhado por todos. Para além disso, podem ser reconhecidos
objectivos particulares especificos para cada um dos membros da equipa. Na
verdade, estes objectivos individuais existem sempre, de modo mais
explicito ou implicito, consciente ou inconsciente. O que varia ¢ o modo
como sdo oficialmente reconhecidos no seio do projecto. (BOAVIDA,;
PONTE, 2002, p.6).

E essencial que exista certa sincronia entre os participantes para que ambos possam se
beneficiar das opinides colocadas a frente do projeto, do contrario o potencial criativo* da
equipe comeca a cair e a prejudicar o desenvolvimento das ideias, Boavida e Pontes (2012)

sinalizam algumas problematicas que podem ser encontradas no processo colaborativo:

43 Segundo o Dicionario Michaelis, buzz significa: “1 zumbido, zunido. 2 murmdrio, sussurro” (Disponivel em:
< http://michaelis.uol.com.br/moderno/ingles/index.php?lingua=ingles-portugues&palavra=buzz >. Acesso em:
30 maio 2016).

# Segundo Ostrower (2010, p.27), o potencial criativo ou potencial criador: “E um processo continuo que se
regenera por si mesmo e onde o ampliar e o delimitar representam aspectos concomitantes, aspectos que se
encontram em oposi¢do e tensa unificagdo”.


http://michaelis.uol.com.br/moderno/ingles/index.php?lingua=ingles-portugues&palavra=buzz

89

Em primeiro lugar, a colaboracdo é marcada pela imprevisibilidade. Uma
investigacdo colaborativa ndo pode ser planificada ao pormenor, do principio
ao fim. E um processo dinamico, criativo, mutavel, onde por diversas vezes
@ preciso parar para pensar e, Se necessario, reajustar o rumo. Estes
reajustamentos de rumo podem requerer modificagdes nos papéis dos
participantes, que tém, muitas vezes, de ser renegociados durante o
desenvolvimento do projecto. (BOAVIDA; PONTE, 2002, p.11).

O primeiro ponto € um dos principais aspectos que pode desarticular 0 processo
colaborativo, Brown (2010, p.17) corrobora afirmando que, “[...] pelo fato de ser ilimitado,
neutro e interativo, um processo impulsionado pelo design thinking parecera caético para as
pessoas que o vivenciam pela primeira vez”. Porém, em seguida, argumenta que esta seria
uma qualidade e ndo uma problematica ja que “[...] a previsibilidade leva ao tédio, e o tédio
leva a perda de pessoas talentosas. E também leva a resultados que 0s concorrentes
consideram faceis de copiar” (BROWN, 2010, p.17), colocando o processo de
imprevisibilidade a favor do designer thinker. Outras dificuldades, porém, ainda podem
surgir:

[...] em segundo lugar, é preciso saber gerir a diferenga. A concretizagdo dos
objectivos do trabalho em colaboragdo requer uma disciplina no
cumprimento das tarefas e um compromisso em dar grande atencdo as
necessidades comuns. No entanto, os diversos participantes tém,
naturalmente, objectivos pessoais proprios, prioridades diferentes e
entendimentos distintos e, por vezes, contraditorios acerca de muitas coisas.
E preciso, por isso, que o projecto seja capaz de instituir uma cultura em que
estes aspectos sejam devidamente atendidos. As coisas complicam-se,
particularmente, quando diversos participantes tém estatutos profissionais ou
provém de instituicdes diferentes. E o caso de projectos de investigacio
sobre a pratica envolvendo professores e investigadores “profissionais”,
frequentemente provenientes de instituicbes de ensino superior. Nestas
condigdes, os participantes t€m de “desaprender” o modo como
anteriormente se relacionavam, de forma a estabelecer uma nova relagéo de
trabalho marcada pela dialogicidade e a confianca. (BOAVIDA; PONTE,
2002, p.11).

E muito comum que as diferencas entre as experiéncias dos participantes que advém de
lugares com graus de hierarquia determinados, sejam discutidas no processo, portanto é
essencial que, para tornar o processo mais horizontal e fluido, os participantes tentem
estabelecer um grau de importancia unico para todos os envolvidos do exercicio, deixando de

lado possiveis classificacdes e posicdes que fazem parte da sua rotina®.

4 O exercicio aqui proposto se assemelha muito com o conceito de Husserl utilizado na psicologia de reducéo
fenomenoldgica, que ¢ “[...] por entre parénteses os pré-conceitos, 0s pré-juizos — caracteristicos da ‘atitude
natural” na vida cotidiana —, para chegarmos as coisas mesmas” (EWALD, 2008, p.152).
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Em terceiro lugar, é preciso saber gerir os custos e beneficios. Um dos problemas com
que se defrontam muitos projetos é a desigualdade entre os custos e os beneficios que desses

projetos retiram os diversos participantes. 1sso pode acontecer por varias razdes, uma destas é:

[...] porque, por vezes, estes participantes estdo associados a diferentes
instituicbes que definem, para eles, papéis e responsabilidades muito
diversas que sdo negligenciadas na negociacdo do processo colaborativo;
porque se adoptam conceptualizagfes de colaboracdo que introduzem
desequilibrios fortes na partilha do trabalho relacionado com o
desenvolvimento do projecto; porque existem, a partida, diferencas
significativas de estatuto que marcam este desenvolvimento
(promotores/recrutas, universitarios/professores, elementos experientes/
elementos novatos) e que ndo chegam a ser bem resolvidas, nem na fase
inicial do projecto, nem nas fases subsequentes. (BOAVIDA; PONTE, 2002,
p.11).

O terceiro aspecto se assemelha muito ao segundo ja que traz consigo ainda a posi¢ao
hierarquica pessoal, levando em conta o objetivo especifico do participante que ingressa no
processo. Essas questdes individuais podem inferir diretamente na qualidade de dedicacdo e
participacdo, podendo atuar como um tipo de filtro que venha inibir certas manifestacdes ou
mesmo interromper algum processo devido a previsdo de que aquela ideia pode ser inviavel

para alguma das partes envolvidas.

Em quarto lugar, é preciso estar atento em relagdo a autossatisfacdo
confortavel e complacente e ao conformismo. A colaboragdo ndo serve s6
para as boas causas. Como indica Hargreaves (1988), pode também servir
quer para reforcar pontos de vista e préaticas existentes, perpetuando o status
guo no que este tem de mais negativo, quer para conduzir ao pensamento
dominado pelo grupo com a correspondente supressdo da individualidade e
criatividade. E por isso que a colaborac&o ndo é um valor em si mesma, mas
um meio que é possivel e desejavel utilizar para ajudar a resolver problemas
concretos e reais. (BOAVIDA; PONTE, 2002, p.12).

O quarto ponto reforca o repudio as questbes presentes em produto ou servico que,
mesmo passando por uma elaboragdo projetual, se mantém em um status quo®, sendo
concedido a este apenas aprimoramentos meramente estilisticos ou criacdo de solucbes

superficiais que ndo se convertem em propostas inovadoras*’.

% Segundo o Diciondrio Michaelis, status quo significa: “estado atual” (Disponivel em: <http://
michaelis.uol.com.br/moderno/ingles/index.php?lingua=ingles-portugues&palavra=status%20quo>. Acesso em:
30 maio 2016.

47 Pinheiro corrobora o efeito profundo da inovagdo quando argumenta: “Quando um produto ou servigo &
inovador ele causa impacto na vida das pessoas e transforma para sempre a forma de essas pessoas viverem e
trabalharem” (BROWN, 2010, apud PINHEIRO, 2010, p.2).
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Na fase inicial do processo colaborativo, Brown (2010) indica ainda algumas
metodologias que podem auxiliar no processo de divergéncia de ideias, como, por exemplo,
as conhecidas sessdes de brainstorming*®. Essas sesses relinem um grupo de pessoas
envolvidas no processo com o intuito de quebrar uma estrutura de pensamento limitada,
gerando o maximo de opg¢des possiveis em relagdo ao tdpico proposto, para que, em seguida,
se possam fazer as escolhas e conexdes.

Sao diversas as metodologias que podem ser utilizadas para “destravar” o processo
inicial de criacdo. Lupton (2013) sugere, nesta fase, uma série de métodos como:
braninstorming, mapas mentais*®, entrevistas, grupos focais®, pesquisa visual®!, estudo do
espaco, entre outros mais especificos para a area de design grafico como o brand book®2.
Todos tém a mesma intengdo: buscar uma compreensdo mais ampla da problematica através
de pesquisas que envolvam a tematica para que, em seguida, se realize a delimitacdo de
escopo da abordagem.

Em complementacdo ao processo de criagdo, Brown (2010) destaca a importancia que
se deve dar a elaboracéo de prot6tipos no processo, lembrando que o protétipo, na maioria das
vezes tido como produto finalizado que esta prestes a ser produzido, pode ainda ser incluido
como ferramenta de desenvolvimento de projeto. Através dele, os profissionais conseguem ter
respostas rapidas acerca da tridimensionalidade do artefato, ou até mesmo da aplicacdo préatica
de um servigo, por exemplo, pode ser feita uma maquete do espagco onde sera ofertado o
servico a fim de estudar as associacdes deste com o ambiente, compreendendo fluxos e
relacGes.

A maquete, de acordo com Brown (2010), é um processo de pensar com as maos,

preferencialmente através de materiais de facil manipulacdo e sem muito acabamento com o

4 «Brainstorming é o nome dado a uma técnica grupal — ou individual — na qual sdo realizados exercicios
mentais com a finalidade de resolver problemas especificos. Popularizado pelo publicitario e escritor Alex
Faickney Osborn, o termo no Brasil também ¢é conhecido como ‘Tempestade de ideias® (Disponivel em:
<http://www.infoescola.com/administracao_/brainstorming/>. Acesso em: 30 maio 2016.

49 Segundo Lupton (apud XENAKIS, 2013, p.22) os mapas mentais “[...] também conhecidos como ‘pensamento
radiante’ ¢ uma forma de pesquisa mental que permite aos designers explorar rapidamente o escopo de um dado
problema, tépico ou assunto. Partindo de um termo ou ideia central, o designer rapidamente mapeia as imagens e
propostas associadas”.

50 Lupton (apud ADAMS; McCAMPBELL, 2013) descreve o grupo focal como uma conversa organizada que
retine um determinado nimero de individuos envolvidos na problemética, como designers e publico-alvo, a fim
de planejar, definir objetivos e avaliar os resultados de determinado produto, servigo ou ideia.

51 A pesquisa visual é referenciada por Lupton (apud BEARD, 2013) como estudo especulativo das
investigacGes em torno do espago conceitual ocupado por uma determinada marca, a fim de produzir multiplos
angulos de percepcao.

52 “Brand book é uma maneira de visualizar a personalidade e a histdria de vida de um produto, empresa ou
organizacdo. O designer usa uma selecdo de cores, formas, texturas, fotografias, palavras e fotos para definir um
estado de espirito, convidando o leitor a visualizar e sentir o produto de modo a imagina-lo no contexto de um
estilo de vida ou de uma narrativa humana” (LIU apud LUPTON 2013, p.46).
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objetivo de estudar a forma imaginada. As Figuras 41 e 42 demonstram alguns exemplos de
designers que trabalham com a maquete de idealizacdo como forga motriz de criacdo

Figura 41 — Processo de idealizagdo da mesa Part de Stephen Burks

Fonte: Hudson (2009, p.60)

Figura 42 — Processo das cadeiras B.M. Horse por Satyendra Pakhale

Fonte: Hudson (2009, p.151).

Brown alerta ainda que os pré-modelos e mock-ups iniciais devem consumir o tempo,

investimento e empenho necessarios para transmitir a ideia, ndo se devendo preocupar com 0
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acabamento. Estes devem dar “[...] apenas uma forma a uma ideia para conhecer seus pontos
fortes e fracos e identificar novos direcionamentos para a proxima geracdo de protétipos mais
detalhados e lapidados” (BROWN, 2010, p.87). Esta é uma pratica que geralmente € deixada
de lado por ser considerada “perda de tempo”, porém a pré-modelagem de idealizacdo pode
ajudar na compreenséo e no aprimoramento da forma, auxiliando o desenvolvimento da ideia
bidimensional.

Ademais, Brown revela que os aspectos formais e funcionais sdo variaveis importantes
para a construcao da ideia, porém esta, por si s0, ndo € mais o suficiente para o usuario, pois a
experiéncia vivida na interacdo é o que torna o projeto significativo e memorével. Ao mesmo
tempo em que as questBes técnicas ndo sdo mais as Unicas questdes que o0s projetos devem
responder, em um periodo onde a producdo em série oferece uma série de produtos que
possuem aspectos funcionais bem resolvidos, o consumidor passa a buscar outras
justificativas para suas decisdes, e esses aspectos sdo geralmente estéticos e emocionais.

Outros autores ja abordavam a importancia dos aspectos de interacdo emocional entre
usuario-objeto e usuario-espaco desde a década de 90. Um dos primeiros teéricos a discutir
sobre o assunto, Jordan (1999, apud COSTA; TONETTO, 2011) entende que as escolhas
feitas pelos humanos por determinados ambientes e/ou artefatos estdo ancoradas nao apenas
na fungdo de desempenho para alguma atividade, preferindo, portando, ambientes e artefatos
que através da experiéncia Ihes proporcione, além dessa resposta funcional, uma gratificacdo
hedonica®.

Norman (2008) corrobora esse conceito e acrescenta que essa avaliacdo pode ainda
passar por trés aspectos emocionais: visceral, comportamental e reflexivo. O primeiro aspecto
visceral ou o design de aparéncia é mais primitivo e sensivel ao cérebro humano, responsével
pelas primeiras impressdes que temos do espaco ou objeto. Neste nivel, os aspectos como
forma, textura, cores e as sensa¢fes que experimentamos na interacdo com o espago e/ou com
0 objeto € que nos fara julgar, de maneira natural, 0s aspectos positivos e negativos destes.

O segundo aspecto, comportamental, referencia-se as questdes de funcionalidade,
determinando que a aceitacdo do produto ou espaco depende da forma como ele é fisicamente
sentido, ou seja, qudo mais facil o objeto exerce a sua fungdo e objetivo de uso, maiores as

chances de possuir um julgamento positivo.

%3 O hedonismo, segundo o Dicionario Michaelis , significa: “Doutrina ética, ensinada por antigos epicureus e
cirenaicos e por modernos utilitaristas, que afirma constituir o prazer, s6 ou principalmente, a felicidade da vida”
(Disponivel em: < http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-portugues&
palavra=hedonismo>. Acesso em: 5 maio 2016).
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O terceiro item proposto é o nivel reflexivo que parte para uma abordagem muito mais
cultural do que fisica. Sdo respostas que se relacionam a memoria e ao significado simbdlico
que aquele produto ou espaco remete ao usuario. Corroboramos aqui a visdao de Salomon
(2011) no que diz respeito a extensdo dessas questdes que envolvem os aspectos mais amplos
da cultura: os valores e a ética da microcultura: os hobbies e o envolvimento com movimentos
culturais locais, até a subcultura: as origens étnicas, historico religioso, identidade racial, entre
outros.

E neste sentido que o designer thinker, através da empatia, busca conhecer os niveis
emocionais, ao passo que possibilita uma participacdo ativa do usuario no processo de
criacdo. Nesse didlogo, o designer pode utilizar tanto a linguagem visual, ja que “[...] 0s
designers aprendem a desenhar para poder expressar suas ideias. Palavras e nimeros tém sua
utilidade, mas sé o desenho pode simultaneamente revelar tanto as caracteristicas funcionais
de uma ideia quanto seu contetido emocional” (BROWN, 2010, p.74-75), como a verbal,
utilizando métodos como o storytelling®.

O objetivo da metodologia € facilitar uma narrativa participativa, que tenha como base a
observacao, o insight, e a empatia como aspectos norteadores do processo, possibilitando uma
criagdo onde o processo seja focado no cliente, suas necessidades, observacoes, ideias e que 0
designer possa ser ferramenta de conducéo, traducéo e materializacdo desses conceitos.

Observamos, contudo, que os aspectos abordados dentro dessa metodologia levam em
conta apenas 0s aspectos cognitivos que correspondem aos conceitos indutivos-dedutivos®,

enraizados nas questdes técnicas do problem solving®®, porém é importante observarmos:

[...] no processo criativo ocorre o contrario do processo indutivo-dedutivo,
nele existe a tentativa de alimentar as possibilidades para a resolu¢do do
problema normalmente ampliando a visdo e se aproximando muitas vezes
das areas que ndo tem ligacdo direta com as questBes. Esse é o problema que
os designers devem enfrentar com relacdo a criatividade, as questdes nao
estdo apenas ligadas ao problema, mas também no conhecimento de que tipo
de direcéo se deve tomar. (LACERDA; VAN DER LINDEN, 2012, p.4).

54 Segundo Bonini e Sbragia (2011, p.10): “[...] storytelling é o empacotamento de observagdes e pesquisas em
vinhetas a serem compartilhadas, de modo que a combinagdo dos fatos com a emocéo e 0 drama auxilia a criar
um entendimento comum sobre o desafio que estd sendo explorado. ” Tornando o processo de entendimento
mais facil através da historia ja que “em grande parte, usamos as historias para contextualizar nossas ideias e lhes
dar significado” (Brown, 2010, p.124)

%5 Segundo o Dicionario Michaelis, sob o ponto de vista filosofico, os aspectos indutivos tém como definicdo:
“Elemento que constitui o método cientifico e permite a generalizagdo dos resultados cientificos”. Ja os
dedutivos: “Modo ou processo de raciocinar partindo de uma ou mais proposi¢des consideradas verdadeiras e
que encerram uma evidéncia” (Disponivel em: < http://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/> Acesso em:
25 jul. 2016). Seriam, no caso do Design Thinking, as fases de divergéncia e convergéncia vistas na Figura 40.

% A tradugéo de Problem solving para o portugués é “resolugdo de problemas”.
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Portanto, ndo oferece espago para os aspectos intuitivos®” e que vao além da simples
resolucdo da problemaética. Geralmente a esses projetos estdo vinculadas as perdas em niveis

reflexivos e conceituais, que Sao responsaveis por uma resposta mais assertiva e completa.

3.4 DIUON DE MORAES

Moraes (2010), pesquisador da metodologia metaprojetual®®, chama a aten¢do em seus
estudos para questdes que geralmente sdo considerados secundarios pelos designers, mas que
deveriam possuir grau de importancia similar as questdes formais®®, sendo essenciais para o
desenvolvimento de um processo criativo mais seguro e assertivo. Alguns dos seus temas de

investigacdo consideram:

[...] o homem como referéncia e centro do projeto; o designer como possivel
mediador entre producdo e consumo; a eterna dicotomia entre forma e
fungdo, a sequéncia evolutiva do desenvolvimento produtivo, dos materiais e
da tecnologia, e seus impactos para o design etc. Mas outras, de cunho
também estruturais, ja ndo correspondiam a nova realidade de cenério fluido
e dindmico da atualidade; entre elas: as questdes mercadoldgicas (hoje de
dificil decodificagdo por parte das empresas); o crescimento dos valores
subjetivos em detrimento dos objetivos, por parte do consumidor; a ascensao
dos atributos tidos como secundarios em relagéo aos primarios; a insergao de
referéncias intangiveis e imateriais como a identidade, os valores estésicos, 0
significado e a significancia do produto que se tornaram hoje passiveis de
codificacdo e também de projeto. (MORAES, 2010, p.XiX-XX).

Todos esses temas acabam por se tornar linhas de costura do processo metaprojetual,
sendo destacados como aspectos que consideram o design um processo de criagdo que vai
além da sua forma e fungdo. A importancia desses elementos é destacada por outras areas que
trabalham em algum momento em parceria com o design, a exemplo do marketing. Salomon
(2011) afirma que os artefatos ou servicos que levam em consideracdo os fatores que

transcendem a forma e sua funcdo, conseguem afetar diretamente na decisdo de compra do

5 Intuicdo €, segundo a definicdo filosofica do Dicionario Michaelis, “Conhecimento direto e espontineo de
uma verdade de qualquer natureza, que serve de base para o raciocinio discursivo e remete ndo apenas as coisas,
mas também as relagdes que entre elas se dao” (Disponivel em: < http://michaelis.uol.com.br/
busca?r=0&f=0&t=0&palavra=intui%C3%A7%C3%A30>. Acesso em: 26 jul. 2016).

%8 Moraes explica que o prefixo “meta” estd ligado a “posterioridade”; “além”; “transcendéncia”; “reflexdo
critica sobre”; adicionada a palavra projeto, concede o sentido de aspectos que ultrapassam o projeto em si,
facilitando um ambiente de reflexdo critica sobre questdes que estdo ligadas ao processo projetual, sejam elas
primarias, secundarias, objetivas ou subjetivas.

%9 Ao falar dos aspectos formais, estamos nos referindo ao conjunto de elementos que compdem a forma como:
Ponto, linha, plano, cor, textura, grid, padronagem, diagrama, hierarquia, figura-fundo, entre outros.
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consumidor contemporaneo, visto que, ante uma demanda geralmente excessiva, 0
consumidor busca por outros critérios que o auxiliem na escolha da compra.

E importante destacar que o conjunto de aspectos subjetivos influencia ndo apenas as
estratégias de venda e publicidade, mas devem inspirar o préprio processo projetual de design
em todas as suas etapas, desde os primeiros contatos ao projeto executivo. Esses debates e
constatacGes, segundo Moraes (2010, p.xx) serviriam de:

[...] reflexdo sobre o real papel da metodologia convencional (métodos e
modelos projetuais entdo em pratica) e seus limites em corresponder as
questdes tdo complexas e de dificil delimitacdo por parte do mercado e da
cultura projetual. Porém, a crise da metodologia em pratica se inicia nao
porque o método deixou de ter importancia para o projeto no mundo
contemporaneo, fluido e globalizado. A crise ocorre ao contrario, pelo fato
de suas linhas guias se tornarem insuficientes para a gestdo do projeto,
dentro de um cendrio de complexidade estabelecido, uma vez que o0s
elementos de possivel interligacdo utilizados durante o ato projetual na era
moderna eram conectados de forma previsivel e linear, quase sequenciais,
tendo sempre como referencias os fatores técnicos e objetivos inerentes ao
projeto. Novas ferramentas criativas se fizeram, portanto, necessarias para
cobrir essas lacunas que os modelos metodoldgicos, até entdo utilizados, ndo
eram capazes, sozinhos, de atender.

A metodologia proposta por Moraes busca compreender esses fatores e possibilita
meios de conexdo com o ato projetual do designer. De caréater holistico, a proposta explora as
potencialidades conceituais do projeto sem estabelecer regras ou passo a passo, 0 metaprojeto
é, em verdade, um guia que auxilia o designer na producdo projetual, bem como estimula as
reflexdes em torno das questdes que envolvem a complexidade® no design e a sua posicdo no
cenario fluido e dindmico® contemporaneo.

Moraes pontua que o processo metodoldgico em design trabalhou quase sempre focado
na producdo de produtos industriais, em funcdo de uma férmula basica composta pelos
elementos do briefing®, que conteria as informagdes do cliente ou publico-alvo, o custo e o

preco do produto bem como os materiais que seriam utilizados para sua fabricacdo, as

60 Qutros autores discutem e contextualizam a complexidade no design, neste caso, corroboramos a seguinte
defini¢do: “Por ‘complexidade’, entende-se aqui um sistema composto de muitos elementos, camadas e
estruturas, cujas inter-relagdes condicionam e redefinem continuamente o funcionamento do todo” (CARDOSO,
2013, p.25).

61 Nesta producgdo, ndo iremos discutir em profundidade o tema da fluidez e dinamicidade da sociedade
contemporanea, porém essas discussdes podem ser encontradas em profundidade em diversas produgdes do
sociélogo Zygmunt Bauman.

62 Assumimos aqui a seguinte definicdo do Dicionario on-line Michaelis para Briefing: “[...] instrucdo ou
informagdo essencia.” (Disponivel em: <http://michaelis.uol.com.br/busca?r=1&f=1&t=0&palavra=briefing> .
Acesso em: 28 jun. 2016).
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referéncias da ergonomia e uma estética que seria responsavel por representar essas
informacdes através de uma forma harmonica.

A equacéo funcionou e ainda é utilizada em alguns casos, porém, para Moraes (2010), é
um modelo que, no mundo contemporaneo, ndo consegue alcancar em profundidade as
necessidades e padrées do comportamento do consumidor. Diversos autores reformulam
citagdes que atendiam a diretrizes modernas como a de Louis Sullivan — “a forma segue a
fun¢do”, adaptando-as as realidades contemporaneas, como o fez Andrea Branzi —‘a forma
segue a emo¢ao”, tal qual Norman (2008) em seus estudos sobre o design emocional.

Entendemos que, por muito tempo, a aplicacdo desse codigo moderno para os aspectos
formais dos produtos se devia a uma série de fatores socioecondmicos e culturais da época.
Atualmente, a tecnologia de producdo evoluiu, e as possibilidades de criagdes formais sédo
inimeras, por conseguinte as novas produ¢des ndo necessariamente tém de se preocupar tanto

com a variadvel tecnoldgica, mas com as questdes semanticas, comunicativas e ergonémicas:

[...] na atualidade, estamos certos que os produtos ganham forma mais em
virtude das expectativas, das demandas e dos estilos de vida que uma
sociedade exprime do que em decorréncia das praticas produtivas, dos
vinculos tecnoldgicos e dos materiais a serem empregados. A forma, hoje,
ndo é mais uma questdo objetiva funcional, mas, sim, esta ligada aos fatores
semanticos, psicologicos e subjetivos. (MORAES, 2010, p.18).

Apesar de as sugestdes apontarem o uso da metodologia como fator limitante no
processo de criacdo, ja que esta demonstra ndo ser o suficiente para lidar em profundidade
com as variaveis contemporaneas, ndo se deve assumir a posicdo de descarte desta, mas

propor um processo de releitura no sentido de possibilitar ampliacdes e aprimoramentos:

[...] fazendo com que a metodologia tenha de deixar de exercer um papel
especifico e pontual, dentro da esfera do projeto, passando a uma relacdo
mais flexivel e adaptavel de visdo mais circunscrita e holistica dentro da
cultura do projeto. (MORAES, 2010, p.19).

Para tanto, a metodologia do metaprojeto busca, entdo, trazer sugestdes que dialoguem
com esse cenario contemporaneo, chamando a atencdo do designer para 0s possiveis pontos

de transversalidade®® que o projeto pode ter. Para tal:

8 Corroboramos a defini¢do de que transversalidade seja “[...] como o elo que constitui a ligagdo entre as areas e
permite a integragdo de varios referenciais, conduzindo a uma visdo mais ampla e integrada” (KRUCKEN, 2008,
p.25). Esse mesmo termo pode encontrar discussdo mais aprofundada no texto de PASSOS; EIRADO.
Cartografia como dissolucdo do ponto de vista do observador. In: PASSOS, E.; KASTRUP, V.; ESCOSSIA, L.
Pistas do método da cartografia: pesquisa-intervengdo e producédo de subjetividade. Porto Alegre: Sulina, 2014.
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O modelo de metaprojeto se consolida, portanto, pela formatacdo e
prospeccdo tedrica que precede a fase projetual ao elaborar um ou mais
cenarios por meio de novas propostas conceituais (concept), destinadas a um
novo produto ou servigo, ou a efetuacdo de analises corretivas (diagnose) em
produtos e/ou servicos existentes. (MORAES, 2010, p.21).

Ademais, todo o processo € assistido pelo feedback continuo das etapas, ficando,
portanto, afastado do modelo preciso e linear. Atuando ndo apenas no cumprimento de cada
etapa de maneira pontual, mas também na compreensdo do sistema como um todo,
construindo para isso um cenario de atuacdo, os aspectos funcionais passam, dessa forma, a
ser um dos pontos de partida do projeto e ndo mais a Unica resposta para a solucao.

A Figura 43 ja fornece indicios da intencdo do metaprojeto em propiciar novas inter-
relagcbes mais flexiveis e dindmicas, sugerindo adaptacfes ao pensamento linear e objetivo

presente em outras metodologias.

Figura 43 — Quadro sintético que demonstra novas inter-relagcdes propostas pelo metaprojeto
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Fonte: Moraes (2010, p.21).
Conceitualmente, portanto, o metaprojeto:

Vai além do projeto, pois transcende o ato projetual. Trata-se de uma
reflexdo critica e reflexiva preliminar sobre o proprio projeto a partir de um
pressuposto cenério em que se destacam os fatores produtivos, tecnoldgicos,
mercadol6gicos, materiais, ambientais, socioculturais e estéticos-formais,
tendo como base analises e reflexfes anteriormente realizadas antes da fase
de projeto, por meio de prévios e estratégicos reconhecimento de dados.
(MORAES, 2010, p.25).
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Este é, portanto, um método de carater abrangente que acredita no design para além dos
processos de producéo e de servigos, atingindo e transformando campos tecnoldgicos, sociais
e humanos. Atua diretamente desde as analises posteriores as fases iniciais de projeto e
fornece suporte através de uma série de ferramentas que podem auxiliar o designer nos ajustes
necessarios aos métodos ja utilizados, promovendo flexibilizacéo e dinamicidade ao processo.

Para a efetiva criacdo deste espaco de reflexdo, é necessario que seja montada uma
plataforma de conhecimentos que analise o cendrio atual ou futuro, na intencdo de obter um
“[...] mapa conceitual que nos levara a uma visdo conceitual e, por fim, a analise conceitual
definitiva do produto antes do projeto” (MORAES, 2010, p.31).

Essas reflexdes conceituais sdo, em verdade, a maior questdo a ser resolvida pelo
designer, a exemplo dos projetos feitos em interiores em que as plantas, detalhamentos, vistas
e demais pecas graficas podem ser produzidos por um técnico de desenho, porém a maneira
como a problemética serd4 abordada e a quais questbes ela respondera s poderdo surgir
perante a analise e sistematizacdo do designer, que serd manifestado pela criacdo do conceito
projetual.

Para tal, Moraes demonstra, conforme a Figura 44, a estrutura disciplinar do

metaprojeto, propondo uma relacio biunivoca® entre os elementos:

Figura 44 — Quadro sintético das relagdes circum-adjacentes do metaprojeto

Fonte: Moraes (2010, p.37).

6 Segundo o Dicionario Michaelis online, biunivoco significa: “Relativo a relagdo entre dois conjuntos em que
a cada elemento do primeiro conjunto corresponde apenas um do segundo, e vice-versa” (Disponivel em:
<http://michaelis.uol.com.br/busca?id=GZjg>. Acesso em: 29 jun. 2016).
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Porém, as Figuras 43 e 44 e a defini¢do do tipo de relacdo (biunivoca) nos levam a
pensar que as ligacdes se dao através da conexdo entre um elemento de um grupo com um
unico elemento do outro grupo, ainda que estejam conectados de uma maneira diferente da
proposta linear, demonstram uma limitacdo no que se refere a liberdade do designer em ser o
responsavel por possibilitar quantas e quaisquer ligacGes que sejam a ele necessarias para a
criagdo do conceito.

Para cada uma dessas disciplinas, Moraes sugere uma relacdo de elementos que podem
ser considerados pelos designers em sua analise. Para os fatores mercadoldgicos, devem ser
considerados 0s seguintes itens: 1. Cenario, visdao, concept, 2. Identidade, 3. Misséo e 4.
Posicionamento estratégico.

O primeiro item esta direcionado ao estudo de previsdo do quadro futuro em que o
designer poderad propor uma agdo ou ser influenciado ante uma tendéncia. Ao passo que o
cenario prevé um possivel futuro, a visdo percebe quais as possibilidades desse, sendo
portando criado um conceito que nada mais é do que o plano de acdo para ele.

De acordo com Franzato (2012, p.226), este ato de concepcdo “[...] é geralmente
entendido como um output intermediario do processo criativo”, sendo importante, nesta fase,
que se dé forca ao projeto, de onde saem as ideias inovadoras e Unicas, como corrobora Travis
(2011). O projeto deve ser estruturado com base nos dados fornecidos pelo cenério e nos
caminhos decididos através da visao.

Contudo, entendemos que este primeiro aspecto ndo necessariamente estd incluido na
esfera de fatores mercadoldgicos, ja que estudantes tém, dentro da academia, a possibilidade
de criar possiveis cenarios, visbes e conceitos com 0 objetivo de estimular suas
potencialidades criativas, ndo necessariamente em resposta a uma demanda mercadoldgica. O
fator mercado pode influenciar diretamente nesses elementos, mas estes podem funcionar sem
necessariamente estar inseridos nesta esfera.

No que se refere ao segundo item, a identidade nada mais é do que o conjunto de
aspectos que distinguem determinada empresa das demais, através das relacdes estratégicas
entre produto, vendas e comunicagdo. Uma das ferramentas que sugerimos como referéncia
para o estudo da identidade das empresas é uma adaptacdo as mesmas utilizadas por algumas
instituicOes de marketing para o estudo de publico-alvo, sdo os VALS-2 (The Values and
Lifestyles — Sistema de Valores e Estilos de Vida), pesquisas que busca compreender melhor o
perfil dos consumidores através de questionarios de maltipla resposta, podendo ser aplicadas

neste caso considerando a empresa COmo uma pessoa.
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Percebemos a similaridade das classificaches entre os questionarios e o modelo
fornecido por Moraes através da comparagio das Figuras 45 e 46. Outros perfis AIO’s%

podem ser utilizados como referéncia também so os da Global Mosaic®® e RISC®’,

Figura 45 — Sistema de segmentacdo VALS-2 simples, provavelmente foi produzido no Brasil

Recursos Abundantes

INOVADORES Muita Inovacao
Motivagao Primaria
Ideais Realizacao Autoexpressao
SATISFEITOS REALIZADORES DXEERIMEN
TADORES
CRENTES ESFORcAbﬂs EFETIVADORES

Recursos Minimos
Pouca Inovagédo

Fonte: Salomon (2011. p.267).

85 S30 grupos de pesquisas que tentam reunir os consumidores de acordo com a contabilizacéo de trés categorias
variaveis: Atividades, Interesses e Opinides, de acordo com Salomon (2011).

8 Segundo Salomon (2011), ¢ o sistema desenvolvido por uma empresa britanica que analisa consumidores em
19 paises, possibilitando a identificacdo de padrdes de consumo no mundo inteiro.

67 “Desde 1978, uma organiza¢io com sede em Paris, chamada Research Institute on Social Change (RISC),
realiza medidas internacionais de estilos de vida e mudangas socioculturais em mais de 40 paises” (SALOMON,
2011, p.268).
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Figura 46 — Quadro simulando a identidade da empresa em estudo

EMPRESA SIM NAO
CONSERVADORA x
INOVADORA x
VANGUARDA <
AGRESSIVA x
PASSIVA x
FAZ TENDENCIAS x
SEGUE TENDENCIAS x
OUTROS (EXPLICAR) an e

Fonte: Moraes (2010, p.4).

A missdo e 0 posicionamento estratégico sdo conceitos muito préximos porque um € a
consequéncia do outro; o primeiro se refere ao motivo existencial da empresa, devendo ser,
portanto, o guia de referéncia para a producdo. Por conseguinte, a producdo sera realizada
considerando o posicionamento estratégico, que nada mais € do que o plano de acdo que
levara a instituicdo a alcancar determinado espaco no mercado para a concretizacdo de sua
miss&o.

Acredita-se que elementos como identidade, missdo e posicionamento estratégicos
estejam muito mais pertencentes a este grupo de fatores mercadolégicos do que o primeiro
elemento dos aspectos de cenario, visdo e conceito. E possivel que os itens dois, trés e quatro
influenciem o primeiro, mas este ndo depende dos demais para sua construgdo ja que pode ser
visto em uma aplicacdo ndo mercadoldgica.

Outro pilar presente na estrutura metaprojetual é o sistema produto/design que se
propde a tratar do design estratégico de maneira ampliada, a partir do foco nos conceitos e nos
aspectos tecnoldgicos de producgdo, propondo um plano estratégico que atenda desde o design
de produto ao servico. Envolve todo o sistema que circunda o design como 0s aspectos de

comunicacéo, servico e de distribuicéo, e pode ser definido como:

O estudo dos atributos existentes no ambito fisico, do servico, da
comunicacao e dos valores imateriais de um produto, estando aqui também
inseridas as condicdes de pagamento efetuado pelo cliente e a assisténcia de
pos-venda por parte da empresa. (MORAES, 2010, p.52).
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Um exemplo mais claro da proposta sistema produto/design, dentro do ambito dos
interiores, € a compreensao de que o projeto de design de interiores esta além da producéo das
pecas que sdo dotadas da solucdo projetual, envolvendo, assim, todos 0s insumos necessarios
para sua elaboracdo. Neste caso, por exemplo, estdo: a comunicacdo e a coordenacao do
designer e da equipe de execucdo, os planos estratégicos para que os materiais cheguem até a
obra, a comunicag¢do com o cliente, durante e depois da obra, em um sistema pds-venda, que
funcione como feedback para os aspectos que necessitam ser aprimorados, bem como 0s
aspectos imateriais que envolveram a proposta.

A Figura 47 expressa, de maneira sintética, a ideia da proposta sistema produto/design,

evidenciando alguns dos aspectos que se referem ao projeto de design.

Figura 47 — Quadro sintético do sistema produto/design

O conceito de sistema produto ou sistema design & semelhante aos conceitos do
design estratégico, em que o design ndo é visto somente como uma atividade
projetual, mas considerado de forma dinamica e complexa por meio da estreita
interagao entre produto, comunicacdo, mercado e servico.

s

COMUNICAGAO
“ g‘éﬂigg%“&g;’f% CATALOGOS VIRTUAIS, GRAFICOS,
U u G HOME PAGE E EMBALAGENS

: \ / /C
EXPOSITORES,

PONTOS DE VENDA,
FEIRAS E SHOW-ROOMS

Fonte: Moraes (2010, p.42).

Ao passo que esses dados vao sendo analisados, outro item estrutural da metodologia se
refere ao do design e a sustentabilidade socioambiental, que lida diretamente com questdes de
sustentabilidade ja tidas como de grande importancia para o planeta desde 1990% e comp&em
medidas para amortizar os danos ja sofridos pelos processos de industrializacdo modernos,

projetando, em funcdo:

% De acordo com o Ministério do Meio Ambiente, 0 ano de 1990 foi considerado o ano internacional do meio
ambiente, sendo seguido por diversas programagdes que contemplaram discussdes em torno da sustentabilidade
do planeta como, em 92, a criacdo da Agenda 21 — Tratado de Educacdo Ambiental para Sociedades Sustentaveis
(Disponivel em: <http://www.mma.gov.br/educacao-ambiental/politica-de-educacao-ambiental/historico-
mundial>. Acesso em: 29 jun. 2016).
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[...] da insercdo do habito de prever, de forma sistémica e antecipada, ainda
durante as etapas de geracgdo das alternativas projetuais, coordenadas e linhas
guias que promoveriam uma relacdo desejavel entre projeto, producéo, e por
fim de vida do produto, prevendo por consequéncia sua reutilizacdo e
reciclagem, ou seja: projetar o ciclo de vida inteiro do produto. (MORAES,
2010, p.59)

Esse processo ndo envolve somente os designers, mas também os consumidores que
participam diretamente do processo, tornando-se agentes favoraveis a sustentabilidade do
planeta, através de praticas que atuam diretamente no seu comportamento e estilo de vida,

como, por exemplo, a de consumo sustentavel®. Para tal, Papanek (1995, p.209) sugere:

E necessario reestabelecer os lacos com a Natureza e com as nossas proprias
raizes. Sociedades que possibilitam tempo de lazer para atividades que néo
tém uma base lucrativa ou meramente materialista, e que ddo amplas
oportunidades para que se firmem relacbes humanas fortes, tendem a ser
menos esbanjadoras e mais fiéis as necessidades humanas.

Os interiores necessitam se voltar para esse aspecto com atencdo, e o designer deve
procurar, em solucdo projetual, auxiliar o cliente da maneira mais sustentavel possivel,
gerenciando e planejando o uso de insumos desde a concepcdo do projeto, atentando que
apenas 0 uso de materiais ecoldgicos ndo sdo o suficiente se todo o processo de
desenvolvimento do projeto ndo o for.

Imbricadas atualmente nas questdes socioambientais e culturais, estdo as escolhas dos
novos materiais e tecnologias, e tais decisdes buscam atender as demandas ambientais
alarmantes de nosso planeta, sem inviabilizar o potencial criativo do designer, oferecendo
possibilidades que atendam aos requisitos funcionais, estéticos e estésicos’°.

A evolucdo dos meios de producdo permite que o designer tenha grande flexibilidade na
criacdo; nos interiores, existe uma infinidade de materiais e técnicas que podem facilitar a
execucdo do conceito mais complexo ao mais simples, adequando-se a espaco, orgamento do
cliente, sustentabilidade, prazo, entre outras variaveis. Podemos usar como exemplo 0s

moveis planejados, que fornecem uma vasta gama de modulagBes, cores, texturas,

% Segundo Ministério do Meio ambiente o consumo sustentavel pode ser conceituado como: “[...] a escolha de
produtos que utilizaram menos recursos naturais em sua producdo, que garantiram o emprego decente aos que 0s
produziram, e que serdo facilmente reaproveitados ou reciclados. Significa comprar aquilo que é realmente
necesséario, estendendo a vida Gtil dos produtos tanto quanto possivel” (Disponivel em: <
http://www.mma.gov.br/responsabilidade-socioambiental/producao-e-consumo-sustentavel/conceitos/consumo-
sustentavel>. Acesso em: 29 jun. 2016).

0 Relativos a sensibilidade, a emocdo e ao sentimento.
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acabamentos, sendo o papel do designer sugerir as melhores escolhas que atendam as
necessidades (materiais e imateriais) do cliente.

Outro fator levado em considera¢do no metaprojeto sdo os itens socioculturais, que, de
forma consciente ou ndo, acabam por influenciar o projeto de design. Ostrower (2010, p.11)
corrobora essa influéncia no processo criativo quando diz que “[...] precisamente na
integracdo do consciente, do sensivel e do cultural se baseiam os comportamentos criativos do
homem”, levando-nos a deducdo de que, se este item é pilar do processo criativo, as
metodologias devem, de alguma maneira, buscar facilitar a sua inclusao.

Em diversos momentos, percebemos a intervencdo dos aspectos socioculturais nas
formas estéticas, e este movimento pode ser visto de maneira mais clara nas primeiras escolas
de design como a Bauhaus e a Escola de UIm onde aspectos éticos se refletiam em questdes
estéticas:

[...] percebe-se, portanto, que a ética, como modelo de comportamento e de
estilo de vida, e a estética, como decodificagdo formal do significado e
significancia do comportamento social humano, sempre mantiveram uma
estreita e reciproca relacdo entre si e se completam em constante estado de
mutacdo. (MORAES, 2010, p.78).

Os aspectos socioculturais atuam em funcéo da recodificacao da trilogia que, por muito
tempo, prevaleceu na produgdo industrial mecanicista, racionalista e antropocéntrica,
propondo o metadesign, a construcdo de novas relagdes através da ética, estética e producédo

industrial:

[...] a estética do novo milénio, nesse contexto, passaria a ser diretamente
atrelada a ética ambiental, no sentido de procurar unir 0 comportamento
social com a sustentabilidade do planeta. A reflexdo e o debate entre ética,
estética e consumo ja demonstram amadurecimento para configurar uma
fisionomia de contornos préprios ou mesmo uma natural forma
epistemoldgica. (MORAES, 2010, p.80).

Em paralelo a trilogia, disciplina importante da estrutura metaprojetual, sdo os fatores
tipologicos, formais e ergondmicos responsaveis por promover uma melhor relacdo entre
homem/espaco/produto e, portanto, atuam diretamente nas definicbes formais do
produto/servico.

Por ergonomia, ndo séo entendidos apenas os parametros de fabricagdo voltados para as
condicionantes primarias de funcionalidade e de usabilidade, mas também para aspectos que

envolvem as condicionantes estésicas:
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A singularidade da Ergonomia est& justamente na sua praxis que integra ndo
S0 as pesquisas sobre 0 homem, como também os estudos tecnolégicos como
a protecdo e avaliacdo de sistemas, interfaces e componentes, sempre a partir
das varidveis fisiologicas e cognitivas humanas e segundo critérios que
privilegiam o conforto, a seguranca e o bem-estar do homem. (PEQUINI,
2005, p.3.8).

Todos esses elementos que fazem parte da rede metaprojetual, servem como
ferramentas de criacdo do mapa conceitual do produto/servico que serd desenvolvido ou
avaliado pelo designer, atuando diretamente nas etapas pré-projetuais ou de diagnose, a fim de
fornecer uma base firme para o processo de desenvolvimento ou remodelacdo, para que se
possam reduzir os erros e encontrar profundidade e coeréncia com 0 mundo contemporaneo e
as necessidades individuais e coletivas dos seres humanos.

A metodologia defende, portanto, ndo apenas os aspectos indutivos-dedutivos’™, que se
firmam nos aspectos cognitivos responsaveis pela analise e sintese das informacdes, mas
também abre espaco para os aspectos que vao além destes e sdo abdutivos’?, trabalhando em
conjunto com a intuicdo’® a partir do momento que analisa o design do design, ou seja, analisa
0s aspectos para além do problema e fornece ferramentas que podem possibilitar
compreensdes universais da problematica, a fim de gerar um mapa conceitual que guiaré todo

0 processo criativo.

L Segundo o Dicionario Michaelis, sob o ponto de vista filosdfico, os aspectos indutivos tém como definigdo:
“Elemento que constitui o método cientifico e permite a generalizagdo dos resultados cientificos”. Ja os
dedutivos: “Modo ou processo de raciocinar partindo de uma ou mais proposi¢des consideradas verdadeiras e
que encerram uma evidencia” (Disponivel em: < http://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t=0&
palavra=indu%C3%A7%C3%A30>; e < http://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t=0&palavra=dedu%
C3%AT7%C3%A30>. Acesso em: 25 jul. 2016).

2 Abdugio: “Modo de argumentacio exigindo a prova da premissa menor, que é apenas provavel ou verossimil;
apagogia” (Disponivel em: < http://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t=0&palavra=abdu%C3%A7%
C3%A30>. Acesso em: 25 jul. 2016).

3 Intuigdo €, segundo a definicdo filosofica do Dicionario Michaelis: “Conhecimento direto e espontineo de
uma verdade de qualquer natureza, que serve de base para o raciocinio discursivo e remete ndo apenas &s coisas,
mas também as relagdes que entre elas se ddo” (Disponivel em: < http://michaelis.uol.com.br/busca?r=
0&f=0&t=0&palavra=intui%C3%A7%C3%A30>. Acesso em; 26 jul. 2016).


http://michaelis.uol.com.br/
http://michaelis.uol.com.br/busca?r
http://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t
http://michaelis.uol.com.br/busca?r
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4 O CASO DE UMA METODOLOGIA PARA O ENSINO DO DESIGN DE
INTERIORES

[folha em branco para inserir imagem do cap.4]
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4.1 TIIU POLDMA

Poldma (2009, p.16) inicia as discussfes em torno da proposi¢do metodoldgica projetual

partindo das definigdes do campo de atuacdo e de atribuicdo dos designers de interiores que

[...] estdo preocupados com os relacionamentos entre humanos, objetos e
espagos e como isso Se conecta nos interiores, quer seja nos ambientes mais
internos e privados, nas areas mais amplas e comuns da edificacdo, ou
externas e publicas. Designers de interiores se preocupam com os detalhes
do espaco, 0 encaixe interno, e ao seu contexto humano buscando a melhor
forma de integracdo entre 0 espaco, 0s objetos e s suas necessidades mais
“intimas”. Designers de interiores possuem uma preocupacao especifica para
com as escalas menores, das necessidades intimas, e como a proposta de
design adapta-se a estas necessidades.”

A defini¢do automaticamente evoca a discussao critica sobre as atribuicdes similares de
profissionais que atuam na mesma area, como é o caso dos arquitetos, que também projetam
utilizando as variaveis similares no exercicio projetual. Poldma (2009) realiza a distin¢do
entre estes, quando afirma que a diferenca esta nos niveis e nas escalas de relacédo, estando os
arquitetos mais direcionados a associacao do edificio com seu entorno urbano e na maneira
como que as pessoas se direcionam, se movem e sdo envolvidas pelos interiores. Sugere um

esboco que esquematiza esta relagdo, conforme a Figura 48, a seguir.

™ “Are concerned with the human/object/space relationship as this relates to interiors, and whether within
buildings, within larger spaces in buildings, or outside. Interior designers worry about the details of the space,
the fit of the space, and its contexts with people and how to integrate the space and objects in it with their more
“intimate” needs. Interior designers have a more specific concern for the more small-scale, intimate needs, and
how the design proposed suits these need” (Traducéo nossa para fins deste trabalho).
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Figura 48 — Esboco da relacdo do design de interiores com a edificacdo
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Fonte: Poldma (2009, p.17).

A Figura 48 nos remete a algumas interpretacdes em torno dos fundamentos que
Poldma (2009) expressa através dos esbocos, que podem ou ndo ter relagdo com a sua
construcdo textual. Propomos uma analise critica deles a partir da sobreposi¢do de camadas
coloridas a imagem preto e branco fornecida pela autora, identificando percepcdes e
compreensdes. Nota-se que o objetivo da Figura 48 é o de localizar o designer de interiores e
0 arquiteto em grupos de atuacdo que tém relacdo direta com a edificagéo.

Optamos por esse método de analise, pois a leitura da imagem nos fornece
complementacdo critica para expressar a linha de pensamento da autora. Segundo Bredekamp
(2015), a reprodugdo e a construgdo do desenho expressam, fundamentalmente, o
conhecimento, de modo que esse desenho pode trazer compreensdes-chave para a

interpretacdo da teoria.
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Figura 49 — Adaptacéo do Esboco da relacdo do design de interiores com a edificagédo
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Fonte: Elaboragdo propria com base em Poldma (2009, p.17).

A Figura 49 nos fornece algumas perspectivas que reforcam a ideia descrita
textualmente por Poldma (2009), que posiciona o design de interiores como profissdo que
articula a “[...] criacio de uma nova experiéncia estética forjada pela interagdo humana”’>,
enquanto a arquitetura seria responsavel pelo “[...] desenvolvimento estético da edificacdo no
seu sitio envolvido pelo conjunto urbano. As categorias estéticas governariam 0
desenvolvimento da forma”’®. Entendemos, portanto, que as trés categorias circuladas em
laranja na imagem — forma, necessidades e contexto — seriam, portanto, amarradas pela
estética’’.

Vale salientar que a realidade de atuacdo dos profissionais no campo dos interiores e da
arquitetura no Brasil ndo possuem uma distingdo muito clara; o arquiteto, por exemplo, pode
atuar na rea dos ambientes, e isso se da devido a pratica e a experiéncia com a composi¢do

espacial que o profissional acaba adquirindo através do pragmatismo, mas, nas formacoes

> Imagem 02 (trecho): “creation of an aesthetic experience novel/new forged by human interaction” (POLDMA,
2009, p.17) (Traducgdo nossa para fins deste trabalho).

® Imagem 02 (trecho): “aesthetic development of building(s) on site and situated by urban setting, aesthetic
categories govern form development” (POLDMA, 2009, p.17) (Tradug@o nossa para fins deste trabalho).

" Corroboramos a definicdo do Dicionario Michaelis para estética neste caso: “Estética: sf(gr aisthetiké)
3 Harmonia das formas e coloridos”.
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académicas, existe evidentemente um foco da arquitetura na construcdo de espacos, e dos
interiores na composi¢éo destes espacos.

A Figura 49 sugere ainda que o designer e o0 arquiteto estariam proximos de areas de
foco diferente, mas que se interceptam em algum momento, sendo o designer de interiores
proximo ao “espago interno” e inserido no “microambiente”, que inclui a dinamica entre as
pessoas e 0 espago, percebe-se, no entanto, que Poldma (2009) relata em texto uma triade de
relacdo: homem-espaco-objeto, diferente do esboco em que os objetos ndo fazem parte do
contexto, gerando certa duvida no que, para a autora, seria a articulacdo realizada pelo
designer de interiores. Em nossa compreensdo, o designer de interiores trabalha
fundamentalmente a relacdo do ser humano com o espaco, que se materializa através da
distribuicdo dos objetos, sugestdo dos fluxos, dimensdes volumétricas, cores, texturas, luz e
sombra que fardo parte desse ambiente.

Ademais, a forma amorfa do “microambiente” fomenta o conceito de que as relagdes
mais proximas entre homem e espa¢o, bem como a area de atuacdo do designer de interiores,
extrapolam a dimensdo estatica da edificacdo, buscando relacdo com seu exterior e

compartilhando espagos com o “macroambiente” (Figura 50).

Figura 50 — Adaptacdo do Esboco da relacdo do design de interiores com a edificagdo e sua relacéo
com o exterior
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Fonte: Elaboragdo prdépria com sobreposicdo a imagem de Poldma (2009, p.17).
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Em seu texto, Poldma (2009) relata ainda que essas penetragdes e compartilhamentos
ainda ndo sdo bem entendidos pelas pessoas devido ao pouco tempo de existéncia da
profissdo. Contudo, é papel do designer de interiores defender sua posi¢do ¢ “[...] prover
servicos especificos de design para espacos internos que relacionem pessoas e objetos, e estes
servicos recaem entre o design industrial e a arquitetura”’® (POLDMA, 2009, p.18).

A autora acrescenta ainda, na sua argumentacdo, duas definicbes importantes e
significativas a partir do Sistema Industrial Classificatorio Norte-Americano, fornecidas pelo

governo canadense, ja que é onde se concentra a maior parte de sua atuacao:

[...] servigos em design de interiores [...] estabelecimento primariamente
engajado com o planejamento, design e administracdo de projetos em
interiores que relinem as necessidades fisicas e estéticas das pessoas, levando
em consideracdo os cédigos da edificacdo, as regulamentacGes de salde e
seguranca, as circulagbes e a administracdo de plantas baixas, as
necessidades mecanicas e elétricas e o ajuste interno do mobiliario. °( North
American Industry Classification System, apud POLDMAN, 2009,p.18);

Bem como a defini¢cdo do Conselho Qualificatdrio Norte-Americano do Design de Interior:

[...] design de interiores & uma profissdo multifacetada na qual solugdes
criativas e técnicas sdo aplicadas dentro de uma estrutura para proporcionar
um ambiente interior produzido. Estas solugdes séo funcionais, aumentando
a gualidade de vida dos seus ocupantes além de serem esteticamente
atrativos.2 (North American Council for Interior Design Qualification
(NCIDQ), apud POLDMA 2009, p.18).

As duas definicdes direcionam o designer como uma profissdo que trabalha na area de
servicos e que articula questdes técnicas a componentes estéticos. Assim como reforcam a
importancia do servico para 0s usuarios por proporcionar conforto, qualidade de vida e
suporte as necessidades de seus ocupantes.

Fundamentada nessa definicdo, Poldma (2009) introduz a base ldgica simplificada de

sua metodologia:

8 «[...] we provide specific design services for interior spaces that concern people and objects, and these
services fall naturally between industrial design and architecture” (Tradugdo nossa para fins deste trabalho).

™ “Interior design services [...] establishments primarily engaged in planning, designing and administering
projects in interior spaces to meet the physical and aesthetic needs of people, taking into consideration buildings
codes, health and safety regulations, traffic patterns and floor planning, mechanical and electrical needs, and
interior fittings and furniture” (Traducdo nossa para fins deste trabalho).

8 “Interior design is a multifaceted profession in which creative and technical solutions are applied within a
structure to achieve a built interior environment. These solutions are functional, enhance the quality of life and
culture of the occupants, and are aesthetically attractive” (Traducdo nossa para fins deste trabalho).
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[...] em termos tradicionais simplificados, o designer analisa o problema a
partir da coleta de dados. O designer entdo consulta as pessoas que irdo
utilizar o espaco e decide quais os dados serdo mais relevantes e quais sdo as
necessidades a serem consideradas quando se estiver tentando criar novas
ideias para os interiores. O designer interpreta os dados e sintetiza-os em
desenhos, que no caso dos designers de interiores inclui plantas e vistas
volumétricas do espaco.’! (POLDMA, 2009, p.28).

Porém, ndo seria essa a definicdo metodolégica de qualquer profissdo que trabalhe
diretamente com um publico na producdo de alguma requisi¢do, sendo este, servico ou
produto? A logica descrita poderia perfeitamente caber para um arquiteto que projeta uma
casa ou para um designer de produtos que projeta uma cadeira, por exemplo. Entendemaos, por
conseguinte, que a definicdo é um raciocinio comum a outras areas e que ndo define os
designers interiores, 0s quais apenas pertencem também a este grupo.

Em prol da resolucdo dessas problematicas, os designers de interiores raramente
trabalham sozinhos, sendo necessario um trabalho colaborativo para a constru¢do de um
projeto, de qualquer escala, j& que estamos compreendendo que a tarefa do designer nao se
resume ao desenvolvimento apenas de plantas técnicas. O designer se relaciona
interdisciplinarmente, seja com os stakeholders®? conectados & construgdo, arquitetos e/ou
engenheiros que auxiliam nas questdes estruturais, e principalmente com o cliente e/ou dono
do espaco. Todas essas pessoas tém papel ativo na maioria dos projetos realizados pelo
designer de interiores, além de influirem diretamente no seu desempenho.

Poldma (2009) ainda estende essa discussdo, levando-a para sala de aula a fim de
debater com os estudantes sobre o papel do designer de interiores e como eles enxergam tais
atribuicGes, e, apds arguicdes em sala de aula, foi esbocada uma imagem que resume as

conversas e trocas de opinido (Figura 51).

81 “In simple traditional terms, the designer analyses the problem by collecting data. The designer consults with
the people who will use the space, and decides what data is relevant and what needs to be considered when
trying new ideas within the space. The designer then interprets the data and synthesizes this in drawing, wich, in
the case of na interior designer, includes plans and volumetric views of the spaces”(Tradug@o nossa para fins
deste trabalho).

82 Tradugao segundo o dicionario do Portal da Administragdo significando: “Stakeholder é uma pessoa ou grupo
gue possui participacao, investimento ou agdes e que possui interesse em uma determinada empresa ou negocio.
O inglés stake significa interesse, participagéo, risco. Enquanto holder significa aquele que possui” (Disponivel
em: < http://www.portal-administracao.com/2014/07/stakeholders-significado-classificacao.html. >. Acesso em:
7 maio 2015).


http://www.portal-administracao.com/2014/07/stakeholders-significado-classificacao.html
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Figura 51 — Esboco resumo das ideias dos estudantes sobre o papel do designer de interiores

Fonte: Poldma (2009, p.19).

Em um primeiro olhar sobre o desenho, percebe-se uma série de circulos, um dentro do
outro, como se demonstrassem ser um sistema onde existe um centro, seguido por diversas
camadas que vao dando corpo a esse sistema. A forma circular sugere um foco e um cerne
preciso, a partir do qual, podem ser formados outros circulos externos, como o movimento do

compasso que se apoia em um ponto e deste abre seus didmetros (Figura 52).

Figura 52 — Sobreposicdo ao esbogo resumo das ideias dos estudantes sobre o papel do designer de
interiores — variavel central do projeto
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Fonte: Elaboracgdo prdépria com sobreposicdo a imagem de Poldma (2009, p.19).
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A Figura 52 sugere ainda que o ponto focal do projeto € uma pessoa que possui
identidade e necessidades. A ideia de pessoa, cliente, ou usudrio como nucleo do projeto é
ainda reforcada pelas iniciais I e N, que se referem, em legenda, a identidade e necessidade.
Juntas, as iniciais formam a palavra IN que, traduzida para o portugués, tem o sentido de:
interno e dentro, segundo o Dicionario Michaelis, ressaltando ainda mais o conceito de cliente
como dmago projetual.

Analisando agora as bordas de interacdo em azul na Figura 53, partindo do nucleo, o
primeiro sistema a este relacionado € o espaco e suas funcbes. Entende-se que o usuario
interage diretamente com esse espaco atraves das funcbes que serdo oferecidas a ele e que,
por sua vez, estdo envolvidas pelas palavras-chave: conceito, inovacdo, criagdo e intengdo. A
autora interpreta que esse espaco proposto pelo projeto possuira essas intencdes, que serdo
delimitadas pela camada dos processos, desenvolvimentos, programa, brief e pelo design em

Si.

Figura 53 — Sobreposic¢do ao eshogo resumo das ideias dos estudantes sobre o papel do designer de
interiores — bordas de interacdo

Fonte: Elaboragdo prdépria com sobreposicdo a imagem de Poldma (2009, p.19).
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4.1.1 Métodos

Professora da Faculdade de Design de Montreal e autora do livro Taking up Space, Tiiu
Vaikla-Poldma explana, em sua publicacdo, sobre os processos em design de interiores
através de conclusGes teoricas e estudos de caso das praticas realizadas em sala de aula. Como
base, sua proposta metodoldgica estd ancorada em trés conceitos gerais que norteiam o
processo do designer de interiores.

Seu texto refere que o primeiro conceito envolve os aspectos axiomaticos de projeto,
tudo aquilo que serd feito através de questionarios, coleta de dados (arquivos, fotos, historias,
entrevistas, pesquisas de livros, internet), perguntas sobre o que esta sendo observado,
entendimento dos problemas fisicos, desenvolvimento de um pré-programa com os devidos
requerimentos de projeto, sendo, portanto, tudo aquilo que esta disponivel como dado tangivel
ao designer. Porém, acredita-se que, mesmo na etapa inicial, os aspectos intangiveis®® devem
ser levados em consideragdo na coleta de dados, como, por exemplo, a personalidade, os
anseios e desejos, as questdes sociais e culturais, as primeiras ideias que surgem na medicao
do espaco ja que o entendimento prévio desses fatores modifica completamente a maneira
pela qual os dados serdo extraidos e analisados.

O segundo conceito é o desenvolvimento do projeto, quando nos deslocamos das
questBes de analise e coleta de dados para os aspectos intangiveis de cria¢do. Isso inclui os
conceitos sobre o espaco e a elaboracdo de ideias criativas, € nos movemos, entdo, para um
campo desconhecido de ideias, que sdo expressas a cada momento por meio de conceitos,
desenhos e maquetes. Esse processo inclui a definicdo de como nos apropriamos do contexto.

E 0 comeco do planejamento, realizado bi e tridimensionalmente, a fim de confirmar se
as solucBes sdo viaveis tecnicamente ou ndo para o projeto, desenvolvendo conceitos e
avaliando, em seguida, se estdo em concordancia com o material pesquisado. Parte desse
processo significa também a escolha de algumas cores, iluminacéo, sinalizacdo e mobiliario,
pois, nesta fase, os detalhes comecam a tomar forma e a fazer parte da abordagem escolhida.

O dltimo conceito envolve as decisbes de projeto, que sdo feitas com base nos
julgamentos criticos. Corresponde a analise do que foi desenvolvido e se abrange os itens

tangiveis/intangiveis e o0s aspectos de analise/sintese, levantados ao longo da pesquisa. Este €

8 A autora conceitua os aspectos tangiveis e intangiveis da seguinte forma: “Inicialmente pesquisamos e
aprendemos sobre 0s aspectos tangiveis (conhecidos) do programa de design. N6s documentamos tudo que
podemos e analisamos todo o material coletado. Em seguida nos movemos para 0s aspectos mais intangiveis
(desconhecidos) do projeto de design, como a exploracdo de possibilidades, criando ideias ou planos e visando a
criagdo de conceitos” (POLDMA, 2009, p.46) (Traducéo nossa para fins deste trabalho).
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0 momento de decidir quais ideias sdo boas e quais serdo descartadas. O conceito final &,
portanto, firmado, e o projeto segue para a fase executiva e de comunicagdo com a equipe de
construcdo, em paralelo a aprovacao final do cliente.

Em paralelo a construcdo textual, Poldma (2009) realiza uma série de esbocos que
auxiliam na compreensdo das ideias em texto, para a construcdo dos trés conceitos bésicos,

que se espelham na Figura 54.

Figura 54 — Os trés conceitos basicos do processo em design

Fonte: Poldma (2009, p.35).

Os esbocos de Poldma (2009) possuem significados que auxiliam a compreensdo dos
seus conceitos metodologicos, e € sob esse prisma que intervimos na Figura 54 e produzimos
a Figura 55 com adigdes cromaticas. Ao abordarmos a imagem como complemento da analise
metodologica, corroboramos a ideia de que “[...] existem desenhos e linhas esquematicas que,
na fronteira entre pensamento e materializagdo, desenvolvem uma forma de expressao propria
que ndo encontra legitima capacidade sugestiva em nenhuma outra manifestacao”

(BREDEKAMP, 2015, p.161).



118

Figura 55 — Adaptacdo dos trés conceitos basicos do processo em design — adigdes cromaticas

Fonte: Elaborag&o prdopria com sobreposigdo a imagem de Poldma (2009, p.35).

Partindo de uma analise dos maiores grupos de formas, as circunferéncias que mais se
destacam sdo os conceitos um, dois e trés. O que faz unido entre eles ¢ o “conceito dois” (em
verde) demonstrando uma transig@o entre um conceito e outro e fortalecendo a ideia de que o
processo aqui analisado possui uma contaminacdo entre uma fase e outra, uma ndo precisa
concluir para que a outra se inicie. Esse conceito também chama atencéo, pois sua forma foi
circulada mais de uma vez, afirmando assim a importancia desse elo para 0 processo
metodoldgico da autora.

O “conceito dois” é descrito como “[...] 0 processo de design em si, onde o designer se
move das questdes tangiveis do projeto para as questdes mais intangiveis”® (POLDMA,
2009, p.32). Ademais, acrescenta que “[...] primeiro pesquisamos e aprendemos sobre 0s
aspectos tangiveis (conhecidos) do programa de design. [...] Para entdo nos movermos para 0s
aspectos mais intangiveis (desconhecidos) do design” (POLDMA, 2009, p.46), porém o
desenho demonstra justamente o contréario, reforgando a ideia de que o processo é horizontal,
pela linha tracejada de suas pontas, que aponta para uma alternancia constante entre um

aspecto e outro e nao de sequéncia determinada.

8 “The second concept of the design process is the designing itself, where you can move from the more tangible
aspects of a project into the more intangible aspects of the design questions/issues” (Tradugdo nossa para fins
deste trabalho).
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Outra figura fornecida pela autora reforca esse mesmo conceito. Na Figura 56, esta
registrado o esboco de Poldma (2009) sobre algumas ferramentas para o processo em design,

que se relacionam com 0s aspectos tangiveis e intangiveis.

Figura 56 — Esboco das ferramentas de pensamento para o processo de design
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Fonte: Poldma (2009, p.29).

As Unicas palavras que ndo estdo circuladas sdo: tangiveis e intangiveis. Se lancarmos
uma malha azul, preenchendo todos 0s espacos da imagem que ndo estejam circulados, com
demonstrado na Figura 57, ambas as palavras, tangivel e intangivel, estdo no mesmo plano e
préximas, concluindo que este momento na verdade € muUtuo, e que as ferramentas sdo

utilizadas ao mesmo tempo, podendo possuir interpretacfes tangiveis e/ou intangiveis.
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Figura 57 — Adaptacéo do esbogo das ferramentas de pensamento para 0 processo de design
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Fonte: Elaboracgdo prdpria com sobreposicdo a imagem de Poldma (2009, p.290).

Poldma (2009) sugere que esse movimento pode ser realizado sob trés questionamentos,
que podem auxiliar no entendimento global da questdo: O que é real? O que é possivel? O que
é ideal? Ao tratar dos aspectos reais, 0 estudante ou profissional pode avaliar os aspectos
fisicos do espaco, perguntando-se quais seriam 0s contextos que envolvem um projeto, como,
por exemplo: a funcdo e a tarefa que vao ser desempenhadas no espaco: reforma de uma loja
para a criacdo de um espaco maior de estoque, com a mesma area disponivel, sem diminuir a
dimensdo dos expositores em loja.

Ao nos debrucarmos sobre os aspectos possiveis, pretendemos extrair toda e qualquer
informacdo sobre solugbes similares, a fim de compreender tecnicamente as escolhas de
outros profissionais e como as variaveis do projeto foram tocadas. Ndo devem ser levadas em
consideracdo apenas as solugdes do mesmo tipo de projeto, como, neste caso, pesquisar outros
armazenamentos comerciais, mas se envolver em projetos de programas diferentes, que
podem conter conceitos similares, como projetos para residéncias de area reduzida.

Quando se avalia o que é ideal, estamos nos afastando dos aspectos tangiveis e nos
deslocando para as questdes intangiveis, pensando, portanto, nas ideias e nas possibilidades
de exploracdo do espaco e de solugbes para as questdes levantadas anteriormente. A
abstracdo, nesta etapa, busca ampliar a visdo do designer a fim de que se entenda o projeto

como uma questdo mais complexa. Seguindo o exemplo do estoque comercial, seria portando
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um questionamento sobre: quais os tipos de estoque de que a loja necessita? Posso desenhar
maoveis multiuso que estoquem e sejam expositores? Qual a rotatividade estoque? Qual a
frequéncia de acesso e como posso otimizar esse espaco?

Ademais, a imagem ainda reforca a intencdo de liberdade nesse processo, pois as
ferramentas circuladas na Figura 57 estdo contidas em ovoides ¢ ““[...] as curvas com um raio
constante, isto &, circunferéncias totais ou parciais, produzem apenas uma expressao primaria,
enquanto as curvas de raio variavel geram possibilidades ilimitadas de expressao”
(FRUTIGER, 1999, p.11).

Figura 58 — Adaptacdo dos trés conceitos basicos do processo em design — elementos do conceito 2
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Fonte: Elaboragdo prdépria com sobreposi¢do a imagem de Poldma (2009, p.35).

Voltando a Figura 58, este retrata ainda a compreensdo da geracdo dos aspectos
intangiveis, a grafia indica que este processo se inicia em uma fase externa ao sistema.
Comegando com uma série de circulos iguais, as “possiveis solucdes”®, que dio a ideia de
continuidade tal qual o significado deste simbolo na escrita, estas, sdo inseridas no “conceito
dois” se transformando em “uma série de ideias”®, que sdo conduzidas & formacdo dos

“aspectos intangiveis”.

& Imagem 5: “Possible solutions” (Tradugdo nossa para fins deste trabalho).
8 Jmagem 5: “A series of ideas” (Tradugdo nossa para fins deste trabalho).
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Ainda no “conceito dois”, destacado na Figura 58 em verde, podemos observar que “a
série de ideias” ndo estd delimitada, talvez porque ndo pudesse ser contida em uma forma,
sendo representada pelos circulos logo acima da sua grafia, como se brotassem dali. Em
alguns momentos, mudam de didmetro, sobrepGem-se e correlacionam-se, assim como, em
certos momentos, afastam-se em esferas menores que ndo correlacionam com nenhuma outra
mas reverberam dentro do conceito, fornecendo pequeno substrato para a criagdo das ideias.
Imagina-se que essa representacdo funcione para ilustrar como as ideias de projeto que véo
surgindo, completam-se e se sobrepdem e, em alguns momentos, ndo pertencem ao todo e sdo
deixadas de lado, mas ndo ficam fora do conceito, fazem parte do processo.

A todo momento parece que esse multiplicar de ideias é direcionado ao elemento de

“reavaliagdo do problema’®’

, que pertence em maior parte ao grupo de “conceito dois”,
porém, extrapolando a fronteira deste, penetra em parte do “conceito trés”, explicado em texto
pela autora como “Parte do processo onde as decisfes sdo tomadas baseadas em julgamentos
criticos”® (POLDMA, 2009, p.33). A circunferéncia quase perfeita tangencia também uma
area externa aos dois conceitos e se aproxima das “possiveis solugdes”, sugerindo uma forte
inclinacdo a critica da problematica em varios momentos do processo.

Em seguida, as ideias que passaram por uma “reavaliagdo do problema”, se deslocam
para o elemento tracejado da “sintese”. Entendemos que, neste momento, é realizada uma
filtragem e a condensacdo das sugestdes preliminares de projeto e que, por sua forma ser
semiaberta, sofre influéncia de todos os outros aspectos do conjunto, buscando
complementacdo com outras etapas.

E o caso, por exemplo, das informagdes contidas no “conceito um”, considerado como o
“inicio do processo pela tentativa de entender os parametros e questdes do problema de design
(os elementos tangiveis”®® (POLDMA, 2009, p.32), ratificando a ideia da “sintese” como
ponto nodal regulador do sistema, para que essas informacdes ndo extrapolem e percam
direcdo no processo.

A “sintese” dessas ideias forma um conjunto de informac6es a ser disponibilizado a
uma “base para uma abordagem particular em design”®, destacado pelas duas circunscrigdes.

Estabelece ponte direta também com os aspectos do “conceito um”, conduzindo o leitor da

87 Imagem 6: “reevaluate problem” (Traducio nossa para fins deste trabalho).

8 “This part of the design process is where decisions are made based on critical judgments” ((Tradugdo nossa
para fins deste trabalho).)

8 “We begin the process by trying to understand the parameter and questions of the design problem (the tangible
elements)” (Tradugao nossa feita para fins deste trabalho).

% “Basis for a particular design approach” (Tradugio nossa feita para fins deste trabalho).
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imagem ao pensamento de que a base de projeto sera constantemente reavaliada pelos dados
de referéncia e elementos coletados no inicio do projeto.

Conectado ao “conceito dois”, o “conceito um” (em azul) é descrito por Poldma
(2009) como o primeiro contato que o designer tem ao se relacionar com as demandas de
projeto, porém, se observarmos o esboco, esse contato parece ter uma abordagem mais livre e
dindmica, em que o designer é quem decide quais serdo 0s primeiros passos de contato,
podendo partir tanto das andlises dos fatores “tangiveis” como do campo dos aspectos
“Intangiveis”.

Figura 59 — Adaptacdo dos trés conceitos basicos do processo em design — elementos do conceito 1
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Fonte: Elaboragdo prdépria com sobreposi¢do a imagem de Poldma (2009, p.35).

Destacando os elementos contidos no “conceito um” (Figura 59), nota-se que a Unica
forma que difere das outras ¢ a “analise”, que, semiaberta como a “sintese”, demonstra por
suas linhas tracejadas uma inclinagdo a absorcdo de qualquer informacdo de outro elemento
do conjunto.

Tangenciando a “andlise”, ainda encontramos os seguintes fatores: “defini¢do do
problema” que ¢é a identificacdo das necessidades e desejos dos clientes; a “pesquisa”, que
contempla toda a coleta de dados necessarios para o entendimento do espaco e seu contexto; e
os “valores versus objetos”, que sdo os entendimentos acerca dos pesos entre os aspectos

objetivos e subjetivos do projeto.
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Percebemos ainda que os elementos do “conceito um” demonstram forte influéncia na
“sintese” e “solucdo de projeto”, pelas setas espessas que vao do conceito um para o dois,
como pode ser observado na Figura 59, fortalecendo a ideia de que, para uma boa sintese e
solucéo projetual, sdo necessarios atencdo e cuidado na apreciacdo da problematica.

A autora reforca, em diversos momentos, que é importante que o designer se dedique na
aproximacdo e delimitacdo dessa problematica, j& que, para visualizar e criar, é necessario
primeiramente entender o que sera feito e com qual proposito. Edward de Bono (1996, apud
POLDMA, 2008, p.8, traducio nossa)®* cita alguns conceitos que podem auxiliar na
aproximacéo do designer nesta etapa, indicando perguntas que busquem mapear os objetivos

projetuais:

e Amplo/especifico: Em que tipo de projeto vocé pensa? Qual o sentimento?
Qual a forca motriz dele? / Programa e aspectos especificos do projeto.

e Projecdo: Pensar: e se nds fizéssemos isso no projeto? Qual seria a reagao?

e Atencdo/direcdo: Com 0 que estarei trabalhando? Como devo gerar os pontos
focais e quais as funcdes deles?

e Reconhecimento: Qual a melhor maneira de atender ao programa?

e Movimento: Como séao os fluxos no espago?

Ao nos debrugarmos sob 0 “conceito trés”, percebemos um elemento que chama
atencdo pelas suas repetidas circunscrigdes ressaltadas na Figura 60, a “solucao do design” é
marcada pela grafia como um dos principais elementos de todo esbogo. O qual sofre ainda
contaminagdo da “sintese”, fortalecendo a ideia de que, para a solucdo de projeto, a simula

das sinteses feitas pelos outros conceitos afeta diretamente a solucao.

%1 Adaptacéo feita por nds para um exemplo que Poldma (2009) utiliza para explicar os principios de Edward De
Bono (1996) para uma loja de widgets: “1- Broad: What type of store do you want, and how do you want to sell
the widgets? What tipe of feelings do you want to project to prospective widget buyers? Specific: | will design
the store to fit tem widgets so i can sell at least five a time. 2- Projection: What would happen if we filled the
space with widgets from wall to ceiling, or projected them from na LED screen onto the floors and walls? 3 —
Attention/ directing: What is a widget? How is it used? How much will it sell for? 4-Recoginition and fit: Would
this widget be best sold if it is displayed on the wall using a projected light? Can we fit tem widgets on the wall
in row and would that assist the salesperson? 5- Movemente and alternatives: Can we have some widgets on the
wall and some on the conter to encourage impulse buying? Or alternatively, can we drop some widgets from the
celing and have them above the sale counter so people can see how they work? ”(Tradugdo nossa para fins deste
trabalho).
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Figura 60 — Adaptacdo dos trés conceitos basicos do processo em design — elementos do conceito 3

Fonte: Elaborag&o prdopria com sobreposi¢do a imagem de Poldma (2009, p.35).

Outros elementos que fazem fronteira com a solugdo sdo os aspectos “tangiveis” e
“intangiveis”, estes, diferentemente dos contidos nos conceitos um e dois parecem ser a
representacdo do movimento do designer entre o imaginario e o material. Esse movimento é
expresso e representado pelos elementos que estdo entre um e outro, que sdo “plantas,
desenhos, materiais e cores”.

O esquema de pensamento em triade demonstrado na Figura 54 e todas as suas
sobreposic¢Oes aqui analisadas se parecem, em alguns pontos, com o pensamento do ensino
formal proposto por Gropius na Bauhaus. Percebemos a conexdo a partir da citacdo de Argan

(2005, p.48), transcrita a seguir, que caracteriza a triade da Bauhaus:

[...] o ensino formal se articulava com base naqueles que eram considerados
0s estagios geneticos da forma: a observagdo (estudo particularizado da
realidade, teoria dos materiais); a representacdo (teoria das projecdes, técnica
das construgdes, desenhos e modelos para todo tipo de construcdo); a
composicéo (teoria do espaco, teoria da cor, teoria da composicao).

Percebemos a relagdo do principio de observagdo da Bauhaus com o “conceito um”,
pela intencdo de ambos em estudar as particularidades da materialidade ali expressa, e uma

fusdo dos conceitos de representacdo e de composi¢ao no “conceito trés” (em vermelho), pelo
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movimento que o designer realiza nesta fase, entre os aspectos tangiveis e intangiveis®,
através da representacdo grafica. A comparacdo sugere que, com o desenvolvimento do
pensamento em design, as abordagens intangiveis do projeto e o olhar para 0 processo
projetual tenham tomado maior grau de importancia, chegando a ocupar um lugar néo apenas
similar aos outros conceitos, mas também de elo entre um e outro.

Poldma (2009) explica melhor este processo conforme exposto na Figura 61:

Figura 61 — Movimento das fases projetuais durante o processo de design
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Fonte: Poldma (2009, p.64).

Poldma (2009) conceitua o desenvolvimento de projeto em design como acdes de
movimento em busca de uma solucdo, sendo que algumas destas, por sua complexidade,
exigem do profissional mais de uma volta em todo o processo. A figura sugere, portanto, um

esqueleto proposto pela autora para ilustrar este caminho néo linear e ciclico.

%2 A autora conceitua os aspectos tangiveis e intangiveis da seguinte forma: “Inicialmente pesquisamos e
aprendemos sobre os aspectos tangiveis (conhecidos) do programa de design. N6s documentamos tudo que
podemos e analisamos todo o material coletado. Em seguida nos movemos para 0s aspectos mais intangiveis
(desconhecidos) do projeto de design, como a exploracdo de possibilidades, criando ideias ou planos e visando a
criagdo de conceitos” (POLDMA, 2009, p.46) (Tradugdo nossa para fins deste trabalho).
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Em um primeiro ciclo, ilustrado pela Figura 62, seguindo a ordem indicada no desenho,
0 processo inicia com o movimento da “coleta de informacdo” para o “planejamento de
projeto”, e essa transicdo é sinalizada pelas setas em lilas, que representam o “pensamento”
do designer e vao direcionando o avancar processual. Estas duas fases seriam a primeira
aproximacdo do design com a problemética, quando ele busca extrair informacgdes do

problema e as organiza para montar um planejamento de acéo.

Figura 623 — Adaptacdo para 0 movimento do primeiro ciclo projetual durante o processo de design

Fonte: Elaboragdo prdpria com sobreposi¢do a imagem de Poldma (2009, p.64).

Adiante, o pensamento avanga para a etapa do “processo de design” e da “criatividade
processual”, parte de, praticamente, uma mesma tarefa, j& que estdo circunscritas em um
mesmo ovoide incompleto. A ilustracdo sugere, portanto, que esta fase pode ser refeita, a
depender do nimero de voltas que o projeto exigir, pois, segundo a autora, esse caminho pode
ser revisto diversas vezes até que se chegue a uma solucéo.

O que foi produzido passa por uma etapa de “avaliacdo”, a fim de sintetizar o processo e
partir para o “desenvolvimento processual”. Ao chegar a essa etapa, 0 designer tem duas
opcoes: ele pode encerrar 0 processo, partindo para a “implementagdo” e “solu¢do”, como
destacado em vermelho na Figura 62, ou pode realizar uma “verifica¢ao e julgamento” a fim

de refinar e reavaliar sua producao.
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No processo de reavaliagcdo, tomando como referéncia as setas de menor espessura
destacadas na Figura 63, o segundo percurso é uma proposta de refinamento pela qual o
designer pode repetir todo o ciclo ou sair da “ctapa de verificagao” e partir dirctamente para o
processo criativo. Constata-se que, no primeiro caso, a solucdo desenvolvida ndo justificou a
implementacdo do projeto, sendo necessarios mais dados e um maior aprofundamento da
tematica, ou até mesmo a escolha de um novo conceito.

No segundo caso, o “julgamento e a verificagdo” deram subsidios suficientes para que o
designer partisse diretamente para o “processo criativo”, Sem Ser necessaria uma nova coleta
de dados.

A etapa de criatividade também sugere uma flexibilidade quanto ao método, ja que é
possivel partir desta para outras etapas e ndo para uma escolha Unica. O designer pode
reavaliar seu processo a fim de seguir para a implementacdo, como demonstrado pelos
elementos vermelhos na Figura 63, ou retornar para uma verificacdo que o direcione para uma

nova etapa criativa, como sugerido pelos elementos em verde na mesma imagem.

Figura 63 — Adaptacéo para 0 movimento do segundo ciclo projetual durante o processo de design
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Fonte: Elaboragdo prépria com sobreposicdo a imagem de Poldma (2009, p.64).
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Na parte mais interna, podemos notar ainda um terceiro fluxo possivel, marcado na
Figura 64 em azul: partindo da “verifica¢do e julgamento”, 0 designer pode ir diretamente
para a “implementacdo” e “solu¢dao”, sem necessariamente entrar no “processo criativo” ou de
“avaliacdo do processo”, fazendo o uso deste ciclo apenas como uma confirmagdo e

verificacao final.

Figura 64 — Adaptacdo para o movimento do terceiro ciclo projetual durante o processo de design

Fonte: Elaborag&o prdopria com sobreposi¢do a imagem de Poldma (2009, p.64).

A quantidade de voltas ou de etapas pela qual o designer de interiores almeja passar, é
classificada segundo a quantidade de variaveis envolvidas no projeto. A autora sugere dois
niveis gerais, sendo 0 primeiro 0 pensamento basico do design, aquele que os estudantes mais
utilizam em sala de aula, ou quando o projeto € pequeno e ndo exige cruzamento e
compatibilizagBes com outras areas.

Ja o segundo nivel sugere uma maior complexidade pela quantidade de variaveis
existentes no sistema, levando em conta multiplos contextos culturais e sociais, exigindo,
portanto, que o designer passe por diversas etapas de verificacdo e de refinamento até a sua

implementacéo e solugéo.
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Ressalta-se também que, para o designer de interiores, diferentemente de alguns
designers de outras especialidades, a exemplo do de produtos, em alguns casos, a fase de
experimentacdo e verificacdo é diferente, ja que, para o designer de produtos, € possivel
chegar ao nivel de modelagem do prot6tipo, que representa em escala real o objeto projetado,
iSO j& ndo se torna possivel para o designer de interiores, exigindo uma dedicacdo maior nas

fases de pesquisa, verificacdo e coleta de dados.

4.1.2 Aproximacdes com a Problematica Discutida em Etapas Projetuais

Poldma (2009, p.43-45) sugere ainda algumas questdes que podem auxiliar e
estimulam o designer a pensar 0 processo e a probleméatica a partir de diversos
guestionamentos, como a seguir especificado:

1 Pesquisa/Analise®

1.1 Estabelecer os parametros do problema

1.1.1 Estabelecer os contextos de pesquisa; como encontrar o problema.

1.1.2 Estabelecer os tipos de cliente: usuarios, donos e administradores

1.1.3 Estabelecer as necessidades do cliente e preferéncias
1.2 Determinar o que podemos questionar. O que podemos mudar e o que ndo
pode ser mudado.
1.3 O que é atual? (O que existe no problema particular em maos?)
1.4 O que é ideal? (Qual o caminho ideal para se alcancar a solucdo do problema?)
1.5 O que é real? (Como eu irei encontrar o problema e a solugédo?)
1.6 Para quem nos estamos projetando? O que eles querem? O que eles precisam?
1.7 Como eles entendem o ser humano dentro do espago?

1.8 Como n6s entendemos a escala humana?

A etapa de pesquisa e analise é uma das primordiais do processo, sendo importante que

0 designer de interiores esteja ciente das questdes que cercam O programa requisitado,

93 «1. Research/analysis: 1.1. establish the research contexts; 1.1.1. how to find the problem, 1.1.2. establish
client types (users, owners, administrators), 1.1.3. establish client needs and preferences. 1.2 Determinate what
we can question, what can we change? What cannot be changed? 1.3. What is the actual? (What exists in the
particular problem at hand?) 1.4. What is the ideal? (What in the ideal way to achieve the solution to the
problem?) 1.5. What is the real? (How will | go about finding the problem and the solution?) 1.6. Who are we
designing for? What do they want? What do they need? 1.7. How do we understand the human user within a
space? 1.8. How do we understand human scale?” (POLDMA, 2009, p.43-44) (Traducdo nossa para fins deste
trabalho).
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buscando registrar também os aspectos de sua percepcdo®. Nesta fase, um importante passo é
o alinhamento das necessidades do cliente com as proposigdes e requisitos técnicos do
programa, devendo o designer identificar, espacialmente, as questdes indispensaveis de
resolucdo, como um desnivel que precisa ser corrigido ou uma questdo estrutural que exige
maior atencao.

Em paralelo, deve-se esclarecer e discutir sobre o que é real e o que é ideal para o
projeto, girando, geralmente, essas questdes em torno dos pontos técnicos, orcamentarios e do
gosto pessoal do cliente, como, por exemplo, a solicitacdo da instalacdo de um sistema central
de ar em um local inviavel pelo pé direito insuficiente, ou a idealizacdo de uma cozinha pelo
cliente, que o designer identifique como inviavel pelo orgcamento previsto. Todas essas
questdes necessitam ser esclarecidas nesta etapa, evitando retrabalhos nas fases subsequentes.

Alguns aspectos de percepcdo e escala espacial também devem ser observados nesta
fase, conforme referenciado nas perguntas 1.7 e 1.8. Entende-se que, ali, a autora estimula o
didlogo entre profissional e cliente para que as questdes de escala sejam esclarecidas, como,
por exemplo, o fato de alguns clientes optarem por espacos mais adaptados as questdes de
escala corporal pessoal, exigindo um trabalho focado nas variaveis ergonémicas que atuem
diretamente sobre as medidas dos seus Usuarios.

Para os estudantes, esta fase requer um treino quanto a percepg¢do espacial, e estar
atentos as normas e regulamentacGes de acessibilidade, seguranca e requisitos minimos é
essencial para que futuramente, em atuacdo profissional, consigam identificar as questdes

técnicas com precisao.

2 Coleta de informagdo — Quais séo as aproximacdes do designer com o projeto em
particular?®®

2.1 O que nds gostariamos de fazer? O que podemos fazer?

2.2 O que estd amarrado ao contexto do problema?

2.3 O que pode ser possivel?

2.4 O que foi feito é 0 mesmo tipo de design?

% O sentido de percepcdo aqui descrito corrobora a conceptualizacdo de Itiro e Buarque (2016, p.462):
“Sensagdo e percepcao sdo etapas de um mesmo fendomeno, envolvendo a captacdo de um estimulo ambiental e
transformando-o em informag&o”.

% «2_ Information gathering — what are the design approaches particular to this Project? 2.1 what whould we like
to do? What can we do? 2.2 How is what we do tied to the context of the problem? 2.3 What might be possible?
2.4 What has been done in this same type of design?”(POLDMA, 2009, p.44) (Traducdo nossa para fins deste
trabalho).
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A coleta de informagdes ocorre em paralelo com a etapa de “pesquisa e analise”, pois,
em nossa opinido, ndo existe necessidade para a distin¢do, ja que o objetivo da pesquisa é
justamente o de entender a problematica e colher informac6es sobre ela. Percebemos essa
similaridade ao compararmos as perguntas 1.4 e 1.5 com a 2.1, que se referenciam ao que €

possivel e ao que € ideal para o projeto de interiores.

3 Estabelecer os contextos do problema®® (quais sio os aspectos especificos do
problema enfrentado, que necessitam ser mapeados para uma solucéo apropriada?)
3.1 Qual é o contexto geral?
3.1.1 Local e edificagéo
3.1.2 Materiais
3.2 Quais sao o0s contextos humanos?
3.2.1 Fisicos/antropoldgicos, ergométricos
3.2.2 Psicoldgicos, sociais
3.2.3 Estéticos
3.2.4 Desejos e necessidades
3.3 Quais sdo as questdes especificas, sociais e culturais em torno das necessidades
do cliente?
3.3.1 Intencdes e ética
3.3.2 Culturais
3.3.3 Econdmicas
3.3.4 Sociais
3.4 Qual o contexto objetivo e subjetivo?
3.4.1 Valores filosoficos aplicados ao problema
3.4.2 Pontos de vista da pessoa que ira utilizar o espaco
3.5 Quais os futuros e desconhecidos contextos?

3.5.1 Quais sdo as questdes que sdo levantadas na pesquisa?

% «3_Establish the contexts of the problem: What are the specific aspects of the design problem that must be
defined to realize an appropriate solution? For each problem, you may draw from any or all these contextes you;
you nay also create new or unknown contexts along the way: 3.1 What are the general contexts (3.1.1 site and
building /3.1.2 material) 3.2 What are the human contexts? (3.2.1 physical-anthropological, ergonomic 3.2.2
Psychological, social 3.2.3 Aesthetic 3.2.4 Desires and needs) 3.3 What are the specific social and cultural issues
surrounding the needs of the user? (3.3.1 intentions and ethics 3.3.2 cultural 3.3.3 economic 3.3.4 social) 3.4
What are the objective and subjective contexts? (3.4.1 philosophical values as applied to the problem 3.4.2
points of view of the person to be using the space) 3.5 What future or unknown contexts are there (3.5.1 what are
the issues arising in the research? 3.5.2 what did you not know that might help you understand the issue at hand?
3.5.3 what possibilities exist that perhaps are not currently there? 3.5.4 what ideas, issues, and elements add to
the actual and real contexts?)”(POLDMA, 2009, p.44) (Tradugédo nossa para fins deste trabalho).
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3.5.2 O que vocé ndo sabe que talvez possa ajudé-lo a entender o problema
em questéo?

3.5.3 Quais as possibilidades existentes que podem néo estar ali?

3.5.4 Quais ideias, questdes e elementos que estdo adicionados ao contexto

real?

O topico 3 chama atencdo pela sua especificidade, € o momento em que o designer
busca compreender as particularidades do projeto antes levantadas de maneira generalizada,
entendendo, portanto, ndo apenas ser necessaria uma analise profunda das varidveis, bem
como buscar agrupa-las a fim de subdividir as questdes em categorias de resolucéo.

O mapeamento é sugerido pela classificacdo das principais variaveis de projeto, e, para
Poldma (2009), seriam o0s contextos: espaciais, individuais, sociais, culturais, objetivos,
subjetivos e até mesmo os futuros e desconhecidos. Mais uma vez, existe uma ressalva quanto
a relacdo desses aspectos em tdpicos, que tém por objetivo servirem como guias de
entendimento das possiveis variaveis em questdo, funcionando como lembretes que auxiliem
o profissional nos questionamentos aos clientes. Porém entendemos que muitas dessas
variaveis se combinam e algumas néo sdo levantadas, devendo-se, portanto, adaptar a lista as
realidades individuais de cada projeto ou mesmo reavaliar deficiéncias nas aproximacdes ja
estruturadas do escritorio.

Acredita-se que a discussdo dos itens em sala de aula teria resultados positivos para a
formacdo do estudante, pelo levantamento das possiveis variaveis com que terdo de lidar em
atuacdo profissional. Do ponto de vista pratico, nos ateliers projetuais das instituicdes de
ensino, pouco ou quase nada desses itens é trabalhado, ao menos nas unidades de
conhecimento do autor desta producéo, deixando a cargo do estudante em exercicio de estagio

ou ao profissional ja formado a construcao desse conhecimento.

4 Estabelecer um pardmetro de preexisténcia®’
4.1 Quais sdo as caracteristicas do local e as existéncias de projeto? O que nao
podera ser modificado?
4.1.1 Caracteristicas do local
4.1.2 Caracteristicas espaciais dos interiores

7«4, Establish the existing parameters of the Project: 4.1 What are the characteristics of site and project as it
exists? What cannot be changed? 4.1.1 Side characteristics 4.1.2 Interior spatial characteristics 4.1.3 Elements
impacting on design thinking (4.1.4 transitions, 4.1.4.1 fenestrations, architectural features 4.1.4.1. encumbraces)
4.1.5 Heights, limits, possible changes” (POLDAMA , 2009, p. 44) (Tradug&o nossa para fins deste trabalho).



134

4.1.3 Elementos de impacto no pensamento de design
4.1.4 Transigoes
4.1.4.1 FenestracOes e caracteristicas da arquitetura
4.1.4.1 Dificuldades, estorvos

4.1.5 Alturas, limites, possibilidades de mudancas.

O foco do topico 4 é o estudo da preexisténcia, isto é, o designer de interiores encontrar,
em seu exercicio projetual, um espaco com identidade arquitetbnica a ser preservada,
conservada ou reconfigurada, cabendo-lhe a tarefa de analisar esta preexisténcia a fim de
compreender seu desempenho e sugerir adequacdes para o melhor atendimento dos desejos e
necessidades de seus usuarios.

Esta fase pode servir, inclusive, para a escolha de conceito, caso seja interessante o
destaque de algo existente. Entendemos que é muito mais facil partir do zero e criar algo
totalmente novo, anulando a esséncia ali impregnada ja que o designer pode assim criar sem
limitacGes, porém as adaptacfes projetuais em sua maioria tém um impacto conceitual mais

firme, bem como reforcam os conceitos sustentaveis da proposta.

5. Quais sdo enfoques de design apropriados e possiveis para a resolucdo de
problemas?®®
5.1 Fazendo perguntas — como aprender?
5.1.1 Examinando estudos de caso
5.1.2 Desenvolvendo um critério de design
5.1.3 Desenvolvendo um programa de design
5.1.4 Examinando uma aproximacdo filosofica
5.1.5 Examinando uma aproximacao estética
5.1.6 Examinando qual a intencéo do design
5.1.7 Examinando outros.

Entendemos que possivelmente a autora quis aqui enumerar uma série de investigagoes,

sugerindo abordagens atravées de algumas perspectivas projetuais, poréem as sugestdes ficaram

% 5. What are appropriate and possible design approaches and problem-solving issue?: 5.1 Asking questions—
learning how? (5.1.1 examine case studies 5.1.2 design criteria development 5.1.3 develop the design program
5.1.4 examine philosophical approach 5.1.5 examine aesthetic approach 5.1.6 examine design intent 5.1.7
examine other)” (POLDMA, 2009, p.44) ((Traducédo nossa para fins deste trabalho).



135

muito abertas, propondo fases que podem confundir e desviar 0s principais objetivos
projetuais por sua complexidade. Pensamos que, no exercicio das aproximagoes, o designer

deve determinar o grau de profundidade a que pretende atender.

6 Definindo os enfoques do design®

6.1 Elementos tangiveis
6.1.1 Econdmicos, técnicos
6.1.2 Fatores humanos
6.1.3 Programa de design, critérios de design
6.1.4 Possiveis ideias e enfoques estéticos

6.2 Elementos intangiveis

6.2.1 Experiéncias potenciais do espaco
6.2.2 Como as pessoas se sentem sobre o que elas precisam; o que é
importante para elas
6.2.3 Possiveis caminhos para o projeto do espaco
6.2.4 A relacdo temporal das atividades e objetos com o0 espaco (como
as coisas se movem com o tempo)
6.2.5 Respostas psicolégicas do cliente (como eles reagem em termos
das respostas fisicas?)
6.2.6 Relacdes sociais e psicoldgicas (como eles reagem em termos das
respostas psicologicas, das necessidades territoriais e sociais?)
6.2.7 Potenciais estéticos e criativos do projeto
6.2.8 RelacOes entre a estética e 0 seu usuario e atividades

O topico 6 levanta um dos principais aspectos discutidos por Poldma (2009) em sua
metodologia — as abordagens dos aspectos tangiveis e intangiveis do projeto. Essas
aproximacgdes possuem interpretacdes diferentes no decorrer da construcdo textual e

imagética, sendo referenciados no texto e na ordem dos topicos como variaveis separadas que

9 «6. Defining the design approach: 6.1 tangible elements (known elements; codified knowledge) 6.1.1
economic, technical 6.1.2 human factors 6.1.3 design program, design criteria 6.1.4 possible aesthetic ideas/
approaches. 6.2 intangible elements (unknown elements; tacit knowledge) 6.2.1 potential experiences of the
space 6.2.2 how people feel about what thay need; what is important to them 6.2.3 possible ways to design the
space 6.2.4 temporal relationship of activities with spatial forms, installations, and objects (how things move and
change with time) 6.2.5 human psychological responses (how do they react in terms of their physical responses)
6.2.6 human psychological and social relations (how do they react in terms of their psychological responses,
territorial needs, and social needs) 6.2.7 aesthetic and creative potential of Project 6.2.8 aesthetic form
relationships with human user activities)” (POLDMA, 2009, p.44-45) (Tradug&o nossa para fins deste estudo).
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possuem uma ordem de aplicacdo e demonstradas nas discussdes das Figuras 56 e 58 como
aspectos paralelos.

7 Envolvendo os conceitos de design®

7.1 Projetos preliminares

7.2 Enfoques globais/Exploracao de possibilidades

7.3 Intengdes do design e direcdes especificas

7.4 Refinamento e clarificacdo do design e do programa de necessidades do
USUArio

7.5 Conceito preliminar e avaliagdo

7.6 Determinacdo das direcdes de projeto.

A fase 7 é composta pela aplicacdo dos dados pesquisados e das andlises e sinteses
feitas, compreendendo, portanto, o estabelecimento dos conceitos e das escolhas focais que
estes irdo ter, buscando sempre conexdo com a espacialidade, ja visualizando as suas

aplicacdes.

8 Desenvolvimento do projeto — desenvolvendo aspectos mais aprofundados®®t
8.1 Desenvolvimento do projeto
8.2 Desenvolvimento aprofundados em 2D e 3D
8.3 Desenvolvimento das cores, materiais, iluminacéo e fatores do ambiente
8.4 Esculpir o espaco utilizando a organizagéo espacial
8.5 Avaliagdo do desenvolvimento incluindo criticas e julgamentos

9 Implementacdo do design®

9.1 Entendendo até onde vai o projeto

100 <7 Envolving the design concepts: 7.1 Preliminary design 7.2 Overall approaches/ exploring possibilities 7.3
Design intentions and specific directions 7.4 Refined and clarified design and user activity program 7.5
Preliminary concept development and evaluation; early design judgments 7.6 design direction determined. ”
(POLDMA, 2009, p.45) (Traducdo nossa para fins deste estudo).

101 <@ Design development — developing in-depth aspects of the project: 8.1 Design production of the design 8.2
In-depth development; 2-D and 3-D development. 8.3 Development of material, color, lighting and
environmental factors 8.4 Sculp the space using spatial organization 8.5 Evaluate design development, including
critiques and judgments. ” (POLDMA, 2009, p.45) (Tradugdo nossa para fins deste estudo).

102 9. Design implementation: 9.1 understand when “stop designing” 9.2 Design presentation of final concept
(school) 9.3 Design project production and implementation (practice) 9.4 Determine project supervision and
implementation (scenarios in school and realities of practice)” (POLDMA, 2009, p. 45) (Tradugdo nossa para
fins deste estudo).
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9.2 Apresentagdo final de conceito (escola)
9.3 Producdo e implementacao do projeto (escritério real)
9.4 Determinacdo da supervisdo e implementacdo do projeto (cenarios nas
escolas e realidades na pratica)
10 Respostas e pensamentos pds-design’®
10.1 Avaliagéo da solucéo
10.2 Ideias para projetos futuros
10.3 Aprendendo com erros anteriores; aprendendo com as decisdes de projeto
10.4 Entendendo a natureza interativa do design; a solucdo projetual ndo é

finita.

As abordagens 8 e 9 tratam do desenvolvimento e implementacdo da proposta seguidas
pela fase 10, que indica uma reavaliacdo dos processos e decisdes escolhidos. As indicacfes
sdo interessantes do ponto de vista sistémico e para o conhecimento geral do processo, mas
entendemos que este processo ndo é constituido de fases lineares e, sim, de uma abordagem
em rede que pode repetir e retornar a outras etapas. Mesmo estando, por exemplo, na fase de
implementacdo, algumas ideias s6 amadurecem e ganham maior clareza nas fases finais,
exigindo do designer uma flexibilidade quanto ao uso do método.

Algumas sugestdes de ferramentas para a abordagem de cada fase podem ser
encontradas no Apéndice B. Ademais, realizamos, no Apéndice A, uma analise das
problematicas enfrentadas nas fases de projeto de acordo com a complexidade, entre a préatica
metodoldgica de projeto em sala de aula e a realidade do profissional de design.

Em todo caso, Poldma consegue condensar e desenvolver conceitos e abordagens que
permitem flexibilidade a sua metodologia, principalmente pelo exaustivo comentério e
desenvolvimento de cada varidvel metodologica, dando poder ao leitor de validar o seu
caminho através da realidade que lhe convém. Sendo assim, partilha de uma abordagem
processual criativa que estimula tanto a analise e a sintese dos fatores (indutivos-dedutivos)
quanto abre caminho para a insercao ou retirada de variaveis pertinentes a cada complexidade

projetual (abducdo).

103 «10. Post-design responses and thinking: 10.1 Evaluate the design solution 10.2 Project ideas into the future
10.3 Learn from past mistakes; learn from design decisions 10.4 Understand the iterative nature of design; the
design solution is not finite” (POLDMA, 2009, p.45) (Traducéo nossa para fins deste estudo).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Compreendendo que existe, no design de interiores, conexdes entre os métodos e suas
raizes historicas, observa-se que, a partir da analise desse resgate, surgem alguns conceitos
importantes para o entendimento dos métodos contemporaneos. A constitui¢cdo do design de
interiores brasileiro foi essencialmente baseada nos moldes internacionais, preferencialmente
entre 0 século XIX e o século XX, quando existiu uma forte inclinacdo pelo estilo europeu,
importado pelos profissionais que aqui chegavam e, ainda, atraves dos manuais direcionados a
execucao pelo Liceu de Artes e Oficios.

Os manuais construiram uma linguagem prépria, ficando entre as belas-artes e as artes
aplicadas, considerando a multiplicidade de assuntos que neles se condensavam. Temas como
a funcionalidade e composicdo dos espacos, a propriedade dos materiais e ornamentagéo
decorativa eram distribuidos pelas paginas desses manuais, que se direcionavam aos mestres
artesdos e as familias brasileiras que enxergavam, através da decoracdo, 0 progresso e a
imagem simbdlica do bom gosto, etiqueta e salubridade.

Com as novas tecnologias advindas da colonizacdo e do desenvolvimento industrial,
como o sistema de &gua encanada e luz a gas, modificavam-se os espagos, exigindo assim
novas adequac@es. Esses textos importados ja possuiam uma formatacdo metodolégica, como
de Havard (1884), que sugere intervencgdes a partir da divisao espacial em partes: construtiva
(referente a estrutura espacial) e de superficie, que se dividia entre decoracdo fixa
(revestimentos) e mdvel (mobiliério e objetos de decoracao).

Alguns dos profissionais que participaram da progressdo do design de interiores no
Brasil, como o mestre-artesdo Antonio Borsoi e o artista plastico Eliseu Visconti no Art
Nouveau, o artista plastico Jean Dunand no Art Déco e o arquiteto John Graz no Modernismo,
estimularam a interdisciplinaridade dos métodos, importando ndo apenas estilos, mas técnicas
€ Processos.

Essas conexdes ficam mais claras principalmente a partir do imbricamento deste estudo
com as escolas de design, ja que muitos dos artistas, mestres-artesaos e arquitetos que aqui
desembarcavam ndo restringiam suas influéncias as praticas pessoais, mas queriam propagar
seu conhecimento aos novos profissionais que aqui se formariam e perpetuariam suas
abordagens.

As primeiras escolas que aqui se constituiram, como a Escola Superior de Design

(ESDI) e o Instituto de Artes Decorativas (IADE), possuiam, assim como nos manuais, forte
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inclinacéo a influéncia internacional, advinda de escolas como a Bauhaus, Escola Superior de
Ulm e o Black Mountain College.

A Bauhaus inicia um processo metodologico em design baseado no pragmatismo, de
carater organico e adaptativo, estimulando seus estudantes na construcdo de uma linguagem
pessoal a partir da execugdo de exercicios que os colocavam em contato com as propriedades
dos materiais e 0s aspectos da construcdo formal, além de propor didlogo entre indUstria e
arte, diminuindo a distancia entre os seus processos. Essa pratica acompanha outras escolas,
como o Black Mountain College e a primeira escola de design de interiores do Brasil, o
Instituto de Artes Decorativas — IADE.

As escolas de design no Brasil também sdo influenciadas por aspectos de ordem
funcionalista e sociocultural, advindos de instituicGes como a Escola Superior de Ulm, que se
afasta do campo das artes e abre espaco para o didlogo com outras areas como a matematica, a
cibernética e o0s aspectos socioculturais. Esses alcances direcionam 0s processos
metodol6gicos em design para uma abordagem mais sistematica e cientifica, fortalecendo a
figura do designer como profissional que poderia ndo apenas fabricar objetos (seja na
producdo artesanal ou industrial), mas também seria capaz de gerenciar e coordenar seus
procedimentos de criacdo, que se daria através da metodologia usada para mapear as etapas
projetuais, controlando e intervindo nas variaveis processuais.

A interferéncia dessa corrente recai, principalmente, na Escola Superior de Design —
ESDI, que importa o0 método e admite professores provenientes da Escola Superior de Ulm,
como Alexandre Wollner e Carl Heinz. Além do mais, o Instituto de Artes Decorativas —
IADE buscava fornecer uma formagcéo técnica, mas ao mesmo tempo ampliada, decorrente,
principalmente, de seu corpo docente diversificado e que contava com o0s arquitetos Ruy e
Ricardo Ohtake, os artistas plasticos Marcelo Nietsche, Guto Lacaz e Sérfio Ferro, entre
outros.

A interdisciplinaridade sempre foi, e sera, 0 meio para a construcdo do processo
criativo, principalmente desde o pos-guerra, quando o homem busca se reunir em suas
diversas especialidades com o intuito de aprimorar e refletir em torno da melhoria dos seus
métodos. Um dos frutos provenientes dessa troca de saberes pds-Segunda Guerra Mundial foi
a criacao da ergonomia.

Observa-se também que esse é um processo sempre assistido nas mudancas de cenario,
como foi o caso dos métodos de primeira geracdo, que acompanharam a revolugéo industrial e
iniciaram as sistematizacdes metodologicas. No entanto, alguns desses métodos

contemporaneamente necessitam ser revisitados a fim de propor didlogos com 0 novo cenario
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que se constitui através do aumento da média populacional, difusdo da escolarizacdo, criagao
de simbolos (semiética), producdo de informagdes, difusdo de midia, oferta e especializacéo
dos servicos, entre outros aspectos.

Em todo esse panorama, a atencdo estd focada nos processos que permeiem a
organicidade e flexibilidade, ja que, diante das inimeras varidveis e complexidades de cada
projeto, a metodologia deve facilitar e ndo dificultar as associagbes cognitivas de cada
individuo. O foco nédo esta mais no problema, mas na abertura que os métodos proporcionam
para a inclusdo do problema como uma das variaveis e ndo a Unica variavel de partida.
Queremos dizer com isso que, quando se abre espago para a inser¢do de elementos que
abordem o problema a partir de diversos prismas, a metodologia se formula como rede e ndo
como processo linear, incluindo, portanto, ndo apenas a indugédo e deducao nos processos, mas
também a abducdo, responsavel pela imprevisibilidade e flexibilidade de cada abordagem. A
Figura 65 resume como estas principais escolas abordavam o0s aspectos cognitivos no

processo criativo.

Figura 65 4— llustragdo da linha do tempo tracada pelas primeiras escolas de design e de design de
interiores de acordo com sua linha processual metodoldgica e sua abordagem cognitiva criativa

1919-1933 1953
Europa e USA :

BAUHAUS ESCOLA SUPERIOR DE ULM

Método praam Metodo Linear sistémico

Ir b vo (Gropius) Indutivo, Dedutivo (Rittel)

‘ ' Conexdo com cibernética e soclologia
1as soclals (Meyer)
1900 1959 1962
Brasil . .
LICEU DE ARTES E OFICIOS INSTITUTO DE ARTES DECORATIVAS IADE
Execucdo de manuals vindos * Seque modelo de Bauhaus *  Segue modelo de Ulm
dat L;;;;;; 3 como o0 de Havard (Blanchi) Indutivo, dedutivo
Indutivo, dedutivo e abdutivo

Fonte: Elaboracdo do préprio autor (2015).

Partindo destes conceitos, a fim de revisitar alguns métodos de design e de design de
interiores, propondo, com isso, algumas conexdes que ampliem suas aplicagdes, sugerimos

algumas comparac0es e reflexdes entre as metodologias de design e de design de interiores.



141

Comegamos com o artista e designer Bruno Munari, que direciona seu método para uma
abordagem mais sistémica e linear, proveniente das confluéncias com o funcionalismo.
Existe, ai, uma forte presenca de um sistema que organiza e gerencia o processo de design,
porém ndo demonstra flexibilidade para verificaches e adaptacGes ao exercicio projetual,

argumento ilustrado nas Figuras 65 e 66:

Figura 66 — Resumo do modelo metodolégico Figura 67 — Movimento das fases projetuais
proposto por Munari (*) durante o processo de design (*)
P PRrROBLEMA
DP DEFINICAO DE PROBLEMA Ry vizo8
CP COMPONENTES DO PROBLEMA g Vi T G T
~ A I / ) Peai e 0
CD COLETA DE DADOS [ o \
’ v n -
AD ANALISE DE DADOS i : il
7 CrernE - " R \GATTON
CRIATIVID : (s A T
( CRIATIVIDADE ‘ e 3 o ey
A AlC € ~ P b % © A
MT MATERIAIS E TECNOLOGIAS — o .
E EXPERIMENTACAO ‘c i
M MODELO 4 \ S
V VERiFicAGAO Sod
P
DESENNO
DE CONSTRUCAO
, A
s SOLUCAO
(*) Grifo em cor e inser¢do de (*) Grifo em cor nosso.
de legenda nossos. Fonte: Poldma (2009, p.64).

Fonte: Munari (2008, p.55).

Apesar de, textualmente, Munari se posicionar a favor da verificacdo das fases
projetuais, visualmente essa iniciativa ndo é demonstrada, pois ainda enxergamos um método
baseado na inducdo e deducdo do problem solving, proveniente dos métodos de primeira
geragdo. Apesar da notavel diferenca estrutural, muitas fases se complementariam e seguem
em uma mesma dire¢do, porém o que notamos essencialmente € a diversidade de caminhos
que Poldma sugere, diferente do Unico proposto por Munari.

Outros autores, ainda influenciados pela corrente do problem solving, como Brown,
também encontram empatia com o processo de Poldma em alguns aspectos, conforme se pode

visualizar nas Figuras 68 e 69 a seguir.
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Figura 68 5 — llustracdo do processo de Design Thinking (*)
‘%

CRIAR
%‘

(*) Grifo em cor nosso.
Fonte: Brown (2010, p.63).

ESCOLHAS

Figura 69 — Adaptacéo dos trés conceitos basicos do processo em design (*)

(*) Grifos em cor nossos.
Fonte: Elaboracdo préopria com sobreposi¢éo a imagem de Poldma (2009, p.35).

Nota-se que os aspectos referentes a analise e sintese, convergéncia e divergéncia ou
inducdo e deducdo estdo inseridos na metodologia de Poldma, mas séo parte de conceitos que
estdo conectados, como uma rede, a outras variaveis que complementariam sua aplicacdo.
Compreende-se, entdo, que a metodologia de Brown vislumbra uma aplicabilidade muito mais
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preocupada com um conceito de inovacdo e de planejamento estratégico do que com o
processo projetual de desenvolvimento de uma ideia criativa.

No entanto o método evoca alguns conceitos interessantes como insight, observacdo e
empatia, que poderiam fazer parte das metodologias de design e design de interiores, ja que
sdo varidveis que aproximam o designer do campo humanistico, pois direciona a inovagéo
para uma iniciativa que atenda as necessidades humanas, criando servicos e objetos que
melhorem a qualidade de vida dos seus usuarios e ndo valorizando seu superficialismo e
estilismo.

Também no metaprojeto proposto por Moraes, conseguimos encontrar proximidade
com 0s processos propostos por Poldma, pois ele compartilha a mesma ideia de flexibilidade
da pesquisadora canadense, que sugere variaveis que nao focam apenas o formalismo e o
problema, seus elementos sdo posicionados como ferramentas que auxiliam o designer na
producdo projetual. Ambos os métodos participam de um movimento indutivo-dedutivo, pois
indicam caminhos e percursos, chamando a atengdo para determinados temas, mas
ressalvando os aspectos abdutivos, posicionando-0s como elementos essenciais ao exercicio
projetual.

Esta dissertacdo contribuiu com reflexes em torno das conexdes entre as metodologias
de design e design de interiores, indicando caminhos e ajustes importantes para 0S processos
criativos que serdo desenvolvidos no cenario contemporaneo. Algumas técnicas e discussdes
complementares podem ser localizadas nos Apéndices A e B, ajudando na ampliacdo de
nossas reflexdes.

Sugerimos aqui, como opc¢do de desdobramento, a criacdo de uma metodologia que
possa sistematizar os elementos de destaque encontrados na analise dos métodos utilizados
nesta dissertacdo, mediante processos flexiveis em relacdo ao cenario de sua aplicabilidade e
com abordagens centradas nos seus usuarios, fornecendo um projeto direcionado a pessoas e

para a melhoria de sua qualidade de vida.
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APENDICE A

ANALISANDO O PROCESSO PROJETUAL DE DESIGN SOB DUAS
PERSPECTIVAS: DESIGNER E ESTUDANTE

De acordo com Poldma (2009), o processo criativo em desenvolvimento deveria ser a
énfase das escolas de design, por isso, comecamos analisando os parametros do problema,
conduzindo diferentes formas de pesquisa para que entdo o estudante explore conceitos
funcionais e estéticos do espaco, desenvolvendo ideias criativas, através do conceito optado.

Em seguida, o estudante deve procurar compreender melhor seu conceito,
desenvolvendo-o mais detalhadamente, através de perspectivas, cortes, elevacbes e plantas,
escolhendo agora alguns materiais, cores, texturas e formas dos mdveis. Esta fase pode se
manifestar a partir de diversas técnicas, manuais ou virtuais. A producdo final é entdo
apresentada para julgamento e critica dos professores. Em alguns casos, é feito o projeto
executivo, simulando inclusive contratos e planejamentos construtivos.

No caso do escritdrio de design, as fases sdo basicamente as mesmas, porém cada uma
tem um grau de complexidade maior devido & quantidade de varidveis. Na pratica, o conceito
ndo pode ser inviavel de execucao, ele deve procurar atender as expectativas do projeto. Essas
trés fases podem ser segmentadas em varias outras subetapas (ndo necessariamente limitadas
a estas):

e Fase de pesquisa e de elaboragdo do programal®

o Preparar o contrato com o escopo de projeto e calendario de entregas
junto ao cliente e empreiteiros.

o Explorar os requerimentos do espaco (contexto e parametros
dimensionais), levantamento de cadastro e dados estruturais,
hidraulicos e elétricos (estabelecer com o cliente quem ficara
responsavel pelo cadastro e quem sera o responsavel por adquirir as
plantas estruturais).

o Estabelecer as necessidades do cliente e os requerimentos especificos
do projeto, desenvolver o programa de necessidades como requerido

através do briefing.

104 Adaptacéo ao esquema proposto por Poldma (2009, p.37-38)
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Investigar o local e a zona especifica bem como a legislagéo especifica
de projeto (em alguns casos os edificios possuem legislagdo prépria
baseada nas normas do prédio), nesta fase também devem ser retiradas
as devidas documentacges para inicio da obra segundo calendario.

Estabelecer o critério de design com o cliente e o envolvimento de
outros profissionais como arquitetos e engenheiros, para que se possam

alinhar os cronogramas.

e Estudo preliminar

©)

Examinar os planos existentes do cliente e requerimentos do espaco €
importante discutir com o cliente o que é viavel ou néo.

Identificar as necessidades do cliente e os requerimentos baseados na
pesquisa.

Determinar os requerimentos, seja ampliando-o0s, permanecendo com
estes ou sugerindo novos.

Conduzir um inventario dos moveis, eletrénicos e eletrodomésticos a
serem reutilizados.

Conduzir uma pesquisa sobre 0s produtos e novos materiais que serao
utilizados.

Encontrar-se, periodicamente, com outros profissionais durante o
processo para coordenar o trabalho enquanto ele se materializa é
importante estabelecer estas vistorias com o cliente e se a obra sera
coordenada pelo designer.

Proporcionar layouts preliminares e planos de setorizagéo.

Criar um conceito preliminar em dois ou trés dimensdes para ser
discutido com o cliente (incluir desenhos, perspectivas, elevacbes e
secoes).

Proporcionar uma figura do orcamento preliminar; talvez seja
necessario o desenvolvimento de um protocolo que estabeleca quantos
orcamentos serdo entregues e quantas modificacbes no projeto

preliminar poderdo ser feitas mediante os orcamentos apresentados.

e Desenvolvimento de projeto

o

Proposta de design e conceito final de design, incluindo plantas,
elevacOes, vistas tridimensionais, cores, materiais, e desenvolvimento

luminotécnico.
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o Apresentar o conceito de design ao cliente.
o Submeter a proposta orgamentéria e conseguir a aprovagdo do cliente.
e Contratos e etapa de producao

o Criar os detalhamentos e plantas executivas.

o Coordenar o trabalho dos consultores, caso sejam requeridos.

o Coordenar os documentos de contrato para as propostas de or¢camento,
incluindo a coordenacéo das permissdes dos clientes, caso a gestdo da
obra fique a encargo do designer.

o Preparar os documentos necessarios para aprovacao do cliente e se
existird alguma mudanca; em seguida, agendar e organizar o calendario
de obras.

e Administracdo do projeto

o Monitorar o projeto e notificar o cliente das fases executadas, sugere-se
um diério de obras.

o Supervisionar a obra e coordenar reunides in loco, € importante que o
cliente acompanhe o desenvolvimento da obra.

o Advertir o cliente sobre mudancas na obra, como mudancas de
contratados e consultores.

o Inspecionar os materiais e instalagbes do que foi especificado.

e FEtapa de avaliacdo do que foi realizado..

o Aplicar questionario pds-ocupacdo para avaliacdo das deficiéncias do
espaco encontradas pelo cliente e verificar com o construtor o que pode
ser feito.

o Revisar as deficiéncias do desenvolvimento do projeto e obras com o
construtor e cliente, buscando verificar o que poderia ser melhorado e o
que surpreendeu ambos, para que se possam remodelar determinadas

etapas que nao foram bem sucedidas.

A autora destrincha todas as fases, sugerindo inclusive perguntas que possam auxiliar
nas etapas, o que torna o trabalho bem denso. Fazemos a ressalva de que, a depender do
projeto a ser executado no escritdrio, algumas etapas podem ndo ser necessariamente
realizadas e muitas destas podem ser eliminadas em detrimento do grau de complexidade,
prazo e valores contratuais. Mas, do ponto de vista sistematico, é de extrema importancia para

a aproximacao dos estudantes ter contato com esse guia geral.
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APENDICE B

ANALISANDO O PROCESSO PROJETUAL E SUGERINDO ABORDAGENS

Apos discutir sobre como o designer pode se aproximar da problematica em cada etapa,
Poldma (2009) relaciona o processo de design sugerindo métodos e discutindo a influéncia
destes no desenvolvimento projetual, comecando pela fase de pré-projeto. Esta se constitui
como primeiro contato com um cliente em reunido ou quando é apresentada uma proposta ao
estudante no estidio. E nesse momento que, geralmente, recebemos um briefing do projeto,
um programa de necessidades, ou nenhum destes.

Em qualquer uma das situacdes, € importante realizar questionamentos e investigacdes,
nos aproximando da problematica. A autora sugere ainda que, nesta primeira fase, “E
importante que o encontro seja realizado no meio ambiente do cliente, seja em casa ou no
escritorio”'% (POLDMA, 2009, p.69). Assim, é possivel que o designer ja tenha uma primeira
impressdo do cliente e de seu comportamento no espaco. Depois desta primeira etapa, um
brief pode ser rascunhado e algumas delimitacfes do programa podem ser feitas como base
projetual.

Para a investigacdo e a definicdo das necessidades do cliente, Rao (2003 apud Poldma
2009, p.69-70)1% sugere algumas definicdes basicas:

e Determinar a visdo do cliente e suas metas para 0 projeto: o que eles querem
alcancar e por qué.

e Entrevistar os grupos ou pessoas relacionadas ao cliente, incluindo 0s usuarios
do espaco, para coletar e categorizar as orientacdes espaciais e outros dados
relacionados ao contexto. Seja um facilitador; ndo imponha suas preferéncias.
Realize, em seguida, uma filtragem dos dados néo relacionados ao design.

e Se necessario, realize uma pesquisa prévia sobre o sistema operacional do

cliente e o tipo de construcdo do projeto.

105 «“It is important to meet the client in his/her environment, whether at home or at work”. (Tradugiio nossa para
fins deste estudo).

106 «“sDetermine client’s vision and goals for the project: what they want to achieve and why ¢ Interview client
groups, including users, to gather and categorize data, occupancy parameters, space guidelines, side data. Be a
facilitator; don’t impose your preferences. Fllter out data not relevant. *If necessary, do background research on
the client’s operation and building type. * Understand and analyse the processes: people, goods, information,
services, circulation. Identity the required activities, spaces, equipment, furnishings. ¢ Distinguish between needs
and wants; prioritize needs based on congruence with goals, beneficial returns, and costs. Determine phasing. ¢
Compile a set of requirements, both numerical and qualitative, for each indoor and outdoor space” (Tradugéo
nossa para fins deste estudo).
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e Entenda e analise o0 processo: pessoas, bens, informacoes, servicos e fluxos.
Identifique os requerimentos para as atividades, seus espacos, equipamentos e
mobiliario.

e Realize a distin¢do entre necessidades e desejos; priorize as necessidades
baseadas na congruéncia com as metas, retornos beneficiarios e custos.
Determine uma ordem a ser atendida progressivamente, assim como possiveis
eliminacGes.

e Compile um conjunto de requerimentos, quantitativos e qualitativos, para cada
espago interno ou externo.

e Escreva uma declaracdo limpa e consistente do problema e suas metas. Anexe
imagens e comentarios, funcdes, aspectos da ambiéncia, quem se relaciona

naquele espaco e o valor de investimento disponivel.

Estas seriam algumas prerrogativas basicas para a investigacdo do que envolve a
problematica, o estudante pode entrar em contato com todas ou algumas das sugestdes acima,
dependendo do tipo de aproximacdo proposta. Poldma (2009) sugere que, no estudio, caso 0s
estudantes ndo tenham contato direto com um cliente, seja feita uma investigacdo dos
aspectos culturais e sociais que envolvem o projeto, a vizinhanca, por exemplo, pode ajudar a
construir a necessidade deste hipotético cliente.

A autora demonstra esta primeira aproximacao através do estudo de caso de um projeto
proposto em estudio. O projeto consistia na criagdo de espacos residenciais para trés tipos
diferentes de clientes, que deveriam morar em um mesmo edificio de trés andares. Alguns
exemplos dos perfis sugeridos foram: trés geracdes que vivem juntos (méae, filha e neta), trés
estudantes, maes solteiras com adolescentes ou criangas pequenas. Para uma melhor
contextualizagdo, foi lido um texto de um autor popular local, que relata suas percepcdes

urbanas.
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Imagem 01 — Fotografias da &rea proposta para o estudo de caso

Fonte: Poldma (2009, p.74).

Apdbs este primeiro contato, existem duas maneiras mais comuns de organizar as
informagdes coletadas: através do briefing e do programa. Ambos 0s documentos serdo a base
estrutural da construcdo do projeto e podem ser formulados pelo cliente e designer em
conjunto ou entregues ja fechados como demandas pelo cliente.

A chave mestra para esta fase é o cliente e/ou usuario do espaco, as informagdes sdo
obtidas por entrevistas, reunides, observacgdes, registros em video, foto ou croqui. O mais
importante é que se estabeleca uma comunicacdo sem ruidos entre o profissional e o cliente.

Poldma (2009) define o brief como ferramenta de sintese do que foi pesquisado e
documentado. Ele define o escopo do projeto e pode conter informagdes especificas sobre o
espaco e seu contexto como: areas onde o projeto ira interferir e/ou modificar, aspectos
espaciais, contetdo do espaco (moveis, iluminacdo, equipamentos, fluxos, etc.) e quais 0s
requerimentos para o desempenho da atividade proposta.
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Ja o programa € uma ferramenta mais extensa que o brief e devera conter “[...] todos 0s
fatores, elementos e pesquisas/analises coletadas para o projeto” (POLDMA, 2009, p.73)1".
A autora sugere alguns topicos de check-list na elaboracdo de um programa simplificado de

projeto:

i) Documentacéo das atividades (POLDMA, 2009, p.73)*°®
(1) Principais atividades.
(2) Secundérias e terciarias (forma: esquemas de palavras e notas realizadas nas
entrevistas).
(3) A natureza das atividades (passiva, ativa, individual, coletiva).
(4) FuncBes desempenhadas no espaco (atividades ou tarefas necessarias,
desejadas ou requeridas).
i) Documentacdo das necessidades (dos Usuarios)
(1) Para cada usuario do espaco, individual e coletivo.
(2) Necessidades psicoldgicas, sociais e percebidas pelo designer.
(3) Necessidades ergondmicas e antropomeétricas, fatores humanos de escala.
iii) Necessidades volumétricas
(1) Mobiliario e equipamentos requeridos, espacos de armazenamento necessarios.
(2) Inventario do mobiliario e equipamento que sera usado (existente ou novo).
(3) Outros equipamentos requeridos (iluminacdo, mecanico, eletrdnico,
relacionado & atividade).
iv) Necessidades fisicas e funcionais
(1) Requerimentos técnicos (incéndio, legislacdo de zona e autorizagcdes de 6rgaos
reguladores).
(2) Requerimentos bésicos de iluminacéo artificial e natural para desempenho da
atividade.

(3) Requerimentos fisicos e fisioldgicos.

107 «[...] and contains all the factors, elements, and research/analysis collected for a project” (Traducdo nossa
para fins deste estudo).

108 <1, Documenting the Activities a) principal activities b) secondary and tertiary activities (form: schematics
and written words, narratives and interview notes) b) the nature of the activities (passive, active, how, individual,
collective) c) functions within the space (activities or task needed, desired, or required) 2. Documenting the
needs (user needs) a) for each user within the space, individual and collective needs b) psychological needs,
social needs, percentual needs c) ergonomic and anthropometric needs, human factors and scale. 3. Volumetric
needs a) furniture or equipment requirements, storage requirements b) inventory of furniture or equipment to be
used (new or existing) c) other equipment required (lighting, mechanical, electrical, task-related) 4. Practical/
functional needs a) code requirements (fire, zoning, local authorities) b) natural and artificial lighting needs or
requirements c¢) physical and physiological requirement” (Tradug@o nossa para fins deste estudo).
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i) Contextos especificos do projeto (POLDMA, 2009, p.75-76)*°

(1) As necessidades individuais e coletivas requeridas.

(2) Esquemas das possiveis relagcdes funcionais no espaco.

(3) Os aspectos “macro” relacionados ao espago (historia, contextual ou outros).

(4) Os aspectos “micro” que devem ser considerados (relagdes entre homem-
objeto, a altura interna, comprimento e largura e 0s impactos na sua
percepcao).

(5) Outros contextos relevantes de projeto (projetos similares e melhores
abordagens).

i) Condicg0es existentes da edificacdo — documentos e informacdes da construcéo

(1) Fotografias do espaco, internas e externas.

(2) Medidas dos elementos existentes, planta baixa, alturas, elementos
arquitetdbnicos como portas e janelas, e outros detalhes construtivos que estaréo
diretamente relacionados ao projeto.

(3) Marcacdo dos elementos arquitetdnicos que servem de base para a construcao,
como pilares, vigas, etc.

(4) Marcagdo dos elementos que podem ser removidos na construgdo, como
paredes, decorages, iluminacéo, forros, etc.

iii) Premissas existentes do espaco

(1) Documentacdo visual dos objetos que serdo reutilizados ou reconfigurados.

(2) Documentacdo visual de como as pessoas que vivem ou trabalham no
ambiente, tendo cuidado em perceber o que funciona e o que ndo funciona no
espago.

(3) Ideias dos clientes sobre o espaco e suas potencialidades.

109 «5. Specific project contextos. a)the individual and collective space needs as required (written and visual)
b)the possible functional schematic relationships (visual sketches). c¢) the “macro” contexts that should be
considered (historic, contextual, or other). d) the “micro” contexts that should be considered (human-object
relationships, interior height, length and width and the impact of this on our perception) e) other contexts
relevant to the project (similar case studies, other examples of best practices) 6. Existing building condition —
documentation of building information a) fotos of the space, the building interior and exterior. b) measurements
taken on the width and height, the legth and breadth, the Windows and existing stairs, ceilings, open or closed
ceilings. C) the “base building” characteristics, including elements that cannot be removed — slab floors and
ceiling, columns, fixed elements such as window openings in period-style buildings, load-bearing walls
d)elements that can be removed: false ceilings, non-load-bearing walls, decorations, lighting, plumbing, heating,
ventilation and cooling systems, “false” design elements. E) plans and sections, exterior and interior elevations
or details of the building or space. F) case studies or precedents or similar projects done locally and abroad. 7.
Existing client space and/or premises. A) visual documentation of the volume of things to be refused. B) visual
documentation of how people live and/ or work in their environment: existing ways they do things, what works
and what does not. C) photo and inventory of objects to be refused, replaced, or reconfigured. D) client ideas
about the space and its potential: ideas, sketches, plans they may have drawn up by hand” (Tradugéo nossa para
fins deste estudo).
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A base para um programa completo € a observagdo, por isso o designer deve tentar ao
maximo se situar no lugar do cliente, se questionando como ele realiza certas atividades
diarias, quais sdo os problemas que envolvem essa rotina e de que maneira ele pode intervir
para otimizar a tarefa e deixa-la mais confortavel.

Apo0s a captagdo dos dados do brief e da sistematizacdo do programa, o designer deve
organizar as informacfes em grupos, para que possam ser analisadas, decodificadas e
reconstituidas. Este processo de desconstrucdo e reconstrucdo permite que o designer
reconhega certos padrdes que o auxiliem a enxergar o problema de diversos pontos de vista,
assim como permite um reagrupamento mais preciso.

Existem diversas ferramentas que podem auxiliar o designer nesta fase, e podem,
segundo Poldma (2009), ser: verbal/narrativa ou visual/esquematica. No primeiro caso, as
andlises sdo baseadas na escrita e envolvem: notas de entrevistas, conversas gravadas,
observagdes documentadas e todo tipo de dado expresso verbalmente ou por escrito, pelas
pessoas envolvidas no projeto.

A seguir, Poldma (2009, p.83-84) sugere algumas ferramentas para 0s possiveis

cenarios que o designer pode estar enfrentando nesta fase:

1) Listast®
Cenario: Numero muito grande de conversacfes e muitas informacgoes de
pesquisa.
Ferramenta: Realize uma série de listas. Estas podem possuir temas e
serem agrupadas conforme suas informacdes. Alguns topicos podem incluir:
e Necessidades do cliente;
e Necessidades funcionais;
e Caracteristicas da edificacao;
e Contextos especificos do projeto;
e Contextos psicologicos;

e Questdes culturais;

10 «List: Scenario: You have had numerous conversations and documented reams of research. Your head is
spinning from all this information. Tool: Make a serie of lists. It is a good ide ato begin with lists of the themes
or groupings of information. Some possible topics include: ¢ client needs ¢ functional needs ebuilding
characteristics *project-specific contexts ecultural issues ephysical needs of the user, including ergonomic
specific requirements, health-related specific requirementes *buildings needs summary — physical characteristics,
human comfort issue” (Tradugéo nossa para fins deste estudo). (POLDMA, 2009, p.83-84)
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e Requerimentos fisicos dos usuarios, incluindo os requerimentos ergondémicos,
antropometricos, de idade e salde;
e Sumario das necessidades do espaco — caracteristicas fisicas e as questdes de

comporto humano.

O método de listas busca agrupar as informac6es de acordo com seu contexto para uma
visdo sistémica das informac6es, porém acredita-se que esta divisdo/classificacdo pode afastar
informagdes que seriam mais bem compreendidas se analisadas em conjunto. Assim, 0
designer deve buscar fazer essas listas no sentido talvez de, em seguida, transformar essas
informagdes em uma Unica lista em que os aspectos se relacionem ja que o projeto deve ser

fruto da conexdo entre as informacdes coletadas.

2) Mapeamento dos requisitos basicos (POLDMA, 2009, p.83-86)!
Cenario: Ainda muitas informacdes sobre as atividades e falta de contato
com o que sera projetado. O designer ndo tem ideia do volume que precisa para o
espago que quer criar.
Ferramenta: Criacdo de tabelas com as informacdes que indiquem qual o
volume espacial da atividade que sera realizada no local do projeto.
Exemplo:

Quadro 1 — Exemplo de tabela para cruzamento de informagdes entre usuario e espago

. o o Publico/ . ) .
Tipo de Usuario | Atividade . Necessidades Area minima
Privado
Organizacéo Espaco para
Gerente d ¢ Privado e p 10m2
de evento reunido

Fonte: Elaboracgdo propria (2016).
3) Narrativas e histérias (POLDMA, 2009, p.86) 12

11 «Charting Space Requirements: Scenario: You have made a list and charts, but you have no sense of the
volumes that you need for the spaces you want to create. Tool: Another important aspect of analyzing the
research is to determinate the space requirements for the design. No matter what the space, you need to know
how much volume the activities will take up, independent of the rooms or physical spaces that might be
designed” (Traducdao nossa para fins deste estudo).

112 “Narrative and Stories: Scenario: You are visiting yours clients and have been documenting the space. You
need to get a sense of thay want. They were not clear when they first met with you [...] Tool: After compiling the
lists, you can go back to the information and look for stories or conversations that represent the essence of what
people want in their space [...] ” (Tradugdo nossa para fins deste estudo).
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Cenario: Quando o cliente ainda ndo foi muito claro nas informagdes ou
possui usuarios de um mesmo espaco com opinides conflitantes.

Ferramenta: Uma excelente maneira de compreender as demandas dos
clientes € através da documentacdo de historias ou conversas que teve com ele,
incluindo as mais informais. Apds a sistematizacdo dos problemas, sugere-se
retornar a essas histérias e documentagdes em busca de uma verificacdo das
interpretacdes realizadas, a fim de checar se a esséncia da demanda esta
relacionada em lista e em sua devida hierarquia e, em seguida, expor ao cliente,

buscando confirmacéo para proxima etapa.

No segundo caso, as analises e correlacbes de informagdes podem também ser
realizadas através de ferramentas visuais: diagramas, fluxogramas e outros sistemas
imagéticos auxiliam o designer e o cliente na compreenséo da problematica.

Quanto mais informac@es o designer coletar, mais dados devera cruzar, portanto deve-se
fazer um filtro das informacGes e questionar sua importancia para o desenvolvimento do
projeto, evitando cruzamentos forcados e desnecessarios. Uma das ferramentas utilizadas no
método de Poldma (2009) para este processo € a matriz de analise.

Nessa matriz, o designer ou estudante organiza as atividades e as fungdes, buscando a
relacdo entre os dois. Deve ser utilizada sempre que existirem mdaltiplas fungdes ou
atividades, no auxilio da determinacdo de prioridades projetuais. As matrizes sao uma
maneira de trabalhar com ambas as ferramentas de comunicacéo: verbal e visual.

Essa ferramenta, segundo Poldma (2009, p.88): “Nao é apenas um meio de analise;
possivelmente a matriz destrava um novo ou diferente meio de ‘ver’ os dados que foram
coletados de uma maneira diferente. E uma ferramenta organizacional”*'®. A seguir, podemos

observar como esta organizagdo e suas conexdes sdo realizadas (Imagem 02).

113 “This is not the only way to analyze; quite possibly the matrix unlocks a new or different way to “see” the

data that you have collected in a different way. It is na organizational tool”’(Tradug@o nossa para fins deste
estudo).
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Imagem 02 — Exemplo da anélise por matriz
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Fonte: Poldma (2009, p.89).

Outra abordagem, como o diagrama de bolhas, pode ser uma ferramenta de um pré-
design que auxilia no entendimento espacial antes de entrar na etapa de desenvolvimento e

detalhamento. Os diagramas, de acordo com Poldma (2009, p.89)4:

e Organizam informacdes sobre o espaco, suas necessidades, atividades, funcdes
e desejos;
e Ajuda a ver as atividades como uma representacdo visual das funcdes e

necessidades;

e Deixa 0s aspectos funcionais livres e soltos, ndo restritos pelo espaco.

114 « « organizes information about space, its needs, and activities and functions/desires that flow from these °
helps you to see the activities as visual representation of the functions and the needs ¢ keeps the functional
aspects loose and free, unconstrained by the space” (Tradugdo nossa para fins deste estudo).
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Poldma (2009) salienta ainda que os diagramas de bolhas podem ser usados como
ferramenta de entendimento espacial. Caso o designer ou o estudante seja capaz de planejar o

espaco sem antes organiza-lo esquematicamente, pode-se eliminar esta etapa. Abaixo, vemos
um exemplo (Imagem 03):

Imagem 03 — Exemplo de um diagrama de bolhas
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Fonte: Poldma (2009, p.91).

Outra maneira de entender o espaco e suas fungdes é através do mapeamento dinamico
do movimento, o estudo de fluxos do espaco. Segundo Poldma (2009, p.90): “Um aspecto
essencial do design de espagos em interiores € entender e planejar para a dindmica do
movimento do corpo humano no espago”!®. Abaixo, vé-se um exemplo do estudo de fluxos
(Imagem 04).

115 «“An essential aspect of designing interior spaces is undestanding, and planning for, the dynamic movement of

human body in space” (Tradugéo nossa para fins deste estudo).



Imagem 04 — Mapa cinético das atividades na cozinha

Fonte: Poldma (2009, p.92).
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