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Da tipografia na era do livro a tipografia no unimédia

Alvaro Sousa

As alteracoes sofridas na tipografia decorrentes da
sua adequagcdo aos novos supartes e tecnologias,
perseguindo a sua propria identidade, e o
diagnostico dos novos desafios e perspectivas de
desenvolvimento para esfe campo, em constanie
mutagdo e evolucéo.

Os movimentos do pensamento filosdfico
contemporéneo, 1&m tradugdo visual em novos
movimentos estilisticos de tipografia, variando no
tempo de acordo com a geografia e a moda.

Um novo movimento de autofagia tipografica,
anuncia o fim da impresséo pela boca do designer
David Carson, que introduz a tendéncia de
decepar membros, cortar apéndices, criando
familias de tipos mutilados e surpreendentes,

no limite do inteligivel ou do legivel. A associagéo
metaférica entre o exercicio da tipografia
mecénica, humanista e ordenada, do pensamento
cariesiano, parece ser bombardeada pela
desordem do pensamenito relativista e cadtico de
uma tipografia transmeédia, j& ndo do produto
impresso, mas do produto animado, projectado e
virtual.

A tipografia esta inexoravelmente dependente da
escrita. O tipo, em Ultimo ou primeiro critério de
analise, devera transmitir claramente uma letra,

e 50 depois pode servir outras opgbes de retérica.
Aquilo a que assistimos hoje, com propostas como
as de David Carson ou Neville Brody, néo é a crise
da tipografia mas a crise da escrita tradicional
como assungdoe do hipertexto, ou melhor, a sua
transic&o para outros meios de combinagéo da
informagdo, regidos pela dindmica, pela
‘multisensoralidade’; ou pela extensdo simulada do
€orpo, acesso a novos mundos virtuais.

O multimedia, ou unimédia como & preferido por
Pierre |.évi, levanta questfes que estardo muito
além das convencicnalmente tratadas a propdsito
dos interfaces digitais (reportando-se quase
exclusivamente ao problema da interface visual
através de ecras video): de facto, se a tipografia
trouxe ao mundo inteiro a consolidagdo e exploséo
técnica do hipertexio, como expressio da
revolugdo histérica da escriia, é provavel que os
novos meios de comunicagao de emersao
hipermédia ganhem significado proporcional no
futuro da humanidade. A escrita, aparece como
tecnologia do pensamento; pela primaira vez,

0 homem aprende a agrupar analiticamente o
pensamenio tendo-se tornado a escrita
imprescindivel ao desenvolvimento da ciéncia e da
comunicagae do conhecimento cientifico.

Assim o unimédia dara acesso enquanto
instrumento do conhecimento e comunicacéo do
conhecimento a novos niveis, cujos limites serdo
ainda imperceptiveis.

Passar do perceber para o compreender, traduz
um acréscimo de nivel no conhecimento.

Perceber ¢ tomar conhecimento por percepgéo,
reconhecendo o objecto ao nivel da légica
cognitiva mas nao ultrapassando a barreira
racicnal da sua denominacao. Compreender,

fica para aléem do perceber, ao tomar como seu,
conhecer de facto, assumindo o objecto no tecido
emocional dos seus afectos e das suas
convicgoes.

Quando compreendemos, podemos explicar
facilmente. Quando percebemos apenas, temos
necessidade de recorrer a construgdo original do
enunciado, para comunicar o objecto. Se penso
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estou doente dos olhos como diz Alberto Caeiro,
traduz esta necessidade de recorrer & actividade
logico-dedutiva, como meio para enunciar e
operar relagbes, sempre que o fendmeno ndec é
totalmente compreensivel e por isso nac é
evidente.

Do mesmo modo que a esctrita, com o contributo
posterior da impressao, permitiu a acumulagao de
informacéo esiruturada (ainda que com 0s custos
e vantagens relativas ao interface alfabético,
artificial @ de complexa aprendizagem), de que
resulta o nosso entendimento basico sobre o
significado de conhecimento, também a aplicagaoc
do unimédia podera contribuir pela sua
especificidade multimodal interactiva (ja ndo
apenas de hipertexto — como novo sistema para
ampliar a memdria ou facilitar o pensamento
associativo, indiciatico) para oferecer, pelo novo
interface mais qualificado, novos padroes de
comunicagdo e conhecimento.

Em vez de lermos com os olhos & com 0 cérebro,
podemos mergulhar em realidades virluaimente
produzidas de representacdo global — pela
qualidade de simulacao, sermos transportados
para o fenémeno, podendo reagir nesse contexto
como numa hiperexisténcia artificial.

Dada a natureza dos novos modelos de interface,
e enguanto meios instrumentais para a inteligéncia
(Pierre Lévi}, o beneficio relativamente aos
anteriores sistemas, traduz-se num maior poder de
contextualizagio e na produgdo de novas relagdes
intelectuais supra-dedutivas. O texto, como
expressdo do pensamento cartesiano, embora
tenda a ganhar um protagonismo ilustrativo
(suprafuncional) tenderd a ser substituldo por
outros artefactos de formulagao da comunicagido
do conhecimento como, por exemplo, a palavra
dita pela voz humana {sintetizada) ou recenhecida
pelo computador.

Os recentes exemplos da nova vaga tipogréfica de
autores, mais empenhados nas suas retoricas
decorativas do que com a legibilidade das
palavras, parece mais proxima do exercicio de
ilustrag@o do que da tipografia. A assuncdo de que
“a forma é conteldo de verdade”, parece
sobrepor-se a funcao literal do texio. Alias, sempre
que um texto tem um significado imprescindivel,
como o texto cientifico ou literdrio, os editores
preferem ainda, no inicio do século XX, recorrer
as familias (tidas como) convencionais e fora de
moda: Helvética, Times, Garamond, entre ouiras e
guando desejam acentuar a inovagiio |4 chegam &
Frutiger ou Gill Sans.

A necessidade de atribuir significado a imagem do
tipo, tem-lhe retirado valor de uso. Factos como a
substituicdo da marca composta (simbolo +

logotipo) unicamente pelo simbolo,

na identificagéo da Shell, nos postos de
abastecimento instalados nos paises arabes,

e da Nike, nos mais variados equipamentos
desportivos e publicidade, podera ser tomado
como previsao de um desinteresse crescente pela
fipografia enquanto palavra escrita.

Os modelos unimédia de comunicacéo,
seguramente mais envolventes e menos

reflexivos, s8o acusados (desde Mac Luhan pela

caracterizacdo dos meios quentes) de se
revelarem mais apios a demagogia e & persuasdo.
A conformagéo social, pela progressiva
massificagdo no mercado sujeitado, nao é bom
agoiro para o século XXI. Depois da colonizacao
do mundo pela cristandade, muito faciliiada pela
difusédo da Biblia sobre a forma de compitagéo
tipografica do texte em livro, assiste-se agora a
‘clonacao’ da sociedade, pela clonagem de
marcas comerciais como a Nike ou a Calvin Kiein.

A tipografia parece estar a morrer, perdendo
protagonismo na era do unimedia.

Fenomenos contemporaneamente correntes no
ambito da musica, como o aparecimento de um
nove género artistico desenvolvido por colagem de
fragmentos musicais e a sua integragdo
transformada num novo fluxo como trabalho de
autor (o autor ‘disco-jockey’ que opera sobre a
obra de outros autores, misturando-as), tem
aparecido nas artes graficas de revistas como a
RayGun ou em qualquer ‘site’ da Internet editados
pela Tomato’. A tipografia na pés-modernidade
digital unimédia, tem evoluido explosivamente,
guer interpretando enfaticamente 0s novos meios
tecnoldgicos, quer revelando novas assungdes de
autoria por mixigenagem global como expressio
antecipadora do conceito de inteligéncia conectiva
tao cara a Derrick Kerckhove.

Embora tenhamos presente, subconscieniemente,
a memdoria que associa tipografia ao texto do
discurso escrito, ‘passado a [impo’, pensado,
ponderado, revisto & publicado, confrontamo-nos,
hoje, com uma tipografia mais proxima do
dadaismo ou do futurismo, gue se exprime
‘musicalmente’, gue se afirma pela incoeréncia e
pela mistura das hovas biologias transgénicas,
gue ganha movimento cinético, som e
comportamentos com vida propria.

Esta nova tipografia se por um lado evoluiu
suprafuncional e retoricamente, também tem sido
solicitada pela menor expressac formal, como
indice de ‘site’ ou mapa de navegacdo na net.

Paradoxalmente, se explodiu em formas e
narrativas poéticas multimédia, &€ mais do gue
nunca requisitada na web, na sua exprassao mais
singela, de tipo inexpressivo, em motores de
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busca ou em mapeamenios de representagéo da um lado parece perder protagonismo quando
estrutura orgénica de sites visitados. solicitada hoje pelo multimédia, dada a sua

] natureza muda {composta por moédulos
Regista-se como conclusdo provisoria (todas as contentores de sons que disciplinadamente
conclusdes s&0 provisorias) que a tipografia como  traduzem palavras e evocam conceitos),
contribuinte de exponencial importancia para a parecendo obsoletizada pela oferta de novas
difuséo da escrita e evolugéo do pensamento, escritas mais anal6gicas e consequentemente
sofreu ao longo dos seus curtos 550 anos uma mais univerSaES, por outro, a sua S]ngeleza

verdadeira revolugao dirigida quer pela tecnologia.  operativa de cédigo sintético, constitui o atributo
quer pela poética, respondendo progressivamente  singular que justifica a sua requisigdo
as necessidades da sociedade até ao paradoxal incondicional para a Construgéo de uma ordem

estado da antitipografia proclamada pelas novas minima para a navegacdo no cadtico sistema da
vagas do design californiano. No entanto, e se pof  mundializagéo virtual unimédia.
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Santa Maria da Feira um caso sem estudos: Que futuro das pequenas

localidades periféricas?

Alvaro Sousa

Santa Maria da Feira, situada a 40 Kms do Porto,
mas partilhando o perimetro com a Area
Metropolitana do Porto, tem aproximadamente
140.000 habitantes distribuidos por um concelho
com 211 Km2 de caracteristicas econdmicas e
culturais tipicamente rurais.

Encostada & Area Metropolitana do Porto,

mas pertencendo administrativamente ao disfrito
de Aveiro, a cidade da Feira padece do estigma de
fronteira comum &s localidades raianas; ndo sao
de uns nem de outros.

A cidade da Feira, com um vasto patriménio
histérico e cultural, foi no séc. VIl limite norte das
invasdes mugulmanas, tendo gozado durante
séculos da sua vantagem geografica estratégica
como confluéncia entre o norte e o sul, o interior e
o litoral. Dedicada ao comércio, a Feira albergou a
maior ferira regular da regifio, que ja ia era feita
mulito antes da fundacgdo do reconhecimento do
reino de Portugal.

Um castelo de formas singulares anterior &
nacionalidade e objecto de sucessivos
investimentos e ampliagGes, teve como principal
senhor D. Alvaro Pergira da familia Pereira,

que no séc. X1V ganhou grande protagonismo na
proximidade de poder pelo apoio & nova dinastia
de D. Jodo L. ‘

O concelho da Feira, ou das terras de Santa
Maria, pela tutela administrativa dos conventos de
Arouca, sofreu ao longo dos anos sucessivos
atraso na concorréncia de outros centros,
relocalizados por outras estruiuras
infra-estruturais. Praticamente sem induistria,
embora com exemplo, na transformagéo de cortica
e calcado e anteriormente fabrico e reciclagem de
papel para produgao de cartdo.

A Feira, tem-se mantido num ritmo rural de
desenvolvimento.

Pela proximidade a cidades como o Porto e
Aveirg, tem vindo a perder a populagdo mais
jovem e mais qualificada, que nao encontra na sua
ferra de origem as condicdes de qualidade de vida
suficientes.

Q investimento estratégico desta autarquia,

tem sido o de criar as condicdes infra-estruturais
para o desenvolvimento, nomeadamente
construindo os alicerces para a consolidagdo de
um novo espirito de pertenga que possa fixar as
populagoes a par de investimentos na salde,
educacdo e sobretudo cultura.

Uma das peg¢as mais importantes para dar sentido
aos investimentos socioculturais é a imagem de
marca criada para o efeito.

Pe facto, o simbolo desenvolvido no &mbito de
resposta ao concurso publico de Abril de 99 e que
entrou em fungdes a pariir de Agosto do mesmo
ano, depressa ganhou a ades&o da populacéo,
funcionando como denominador identitario da
populacdo mais jovem.

Trata-se no fundo da representagdo simples do
castelo, elemento mais destacado na paisagem e
do imagindrio colectivo do municipio, mas tratado
numa retdrica grafica de alto contraste com grande
economia de meios visuais.

Este novo emblema, nao enfatiza pela imagem a
gldria dos feitos herodicos do castelo,

mas representa-o como objecto tridimensional,
sem linha de contorno, sem analise, mas com ©
impacto de uma impressao ‘foto-grafica’ mais
impressiva que analitica. Um conjunto de



elementos graficos abstractos e bem definidos,
associados no mesmeo espago constréem
magicamente a forma reconhecivel,

A marca veiculada ao longo do seu curto periodo
de vida estima-se que tenha ja side impressa em
cerca de um milh&o de suportes, entre cartazes,
panfletos, publicagdes, papel de carta e
envelopes, para além de outros suportes a
comunicagdo de eventos em que a Camara ou 0s
seus servicos tenham sido envolvidos como
patrocinadores.

Ao longo destes 20 meses, a Camara de Santa
Maria da Feira teve o bom senso de contribuir para
uma imagem coordenada e coerente,

na reidentificacdo dos seus servigos e instituicdes
dependentes, solicitando esse servico & mesma
equipa de projecto, um processo nem sempre
tranquilo de negociagdo com os seus
responsaveis.

Se anova imagem revelava uma enorme
aceitacdo nas classes etdrias mais baixas,
provocava algum desconforto junto de grupos
politicamente mais estabilizados ao reconhecerem
uma perda de poder pessoal em favor de uma
nova identidade colectiva.

Acresce a dificuldade de implementa¢io de uma
imagem coordenada, o habito de dezenas de anos
de total autonomia dos funcionarios camararios na
gestio da imagem da Camara, deixada ao acaso
ou ao investimento voluntarista da secretaria do
senhor engenheiro que tem muito gosto.

O dlitimo grande investimente na imagem das
autarquias portuguesas foi levado a cabo nos anos
40 pela intervencao do governo central — Estado
Novo — e reportava-se a uma gramatica da
heraldica de corporacdo na légica da heraldica de
famiiia com brasdes.

A critica politica ao estado novo no pods 25 de
Abril, trouxe ao ambiente de administragfo publica
um certo livre arbitrio sobretudo no que respeita
aos anteriores sinais de autoridade e afirmacao
nacional.

Curiosamente, a maior oposigdo 4 nova marca da
Camara de Santa Maria da Feira, que a pouco e
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pouco se tem tornado a marca da cidade

(e ndo apenas da instituicdo que a administra),
néo s&o tanto os politicos da oposigéo ac partido
dominante mas algumas franjas mais
conservadoras da sociedade que ainda
reconhecem noc emblema brasonado do estada
novo a expressao mais forte de identidade pelo
peso das tradigtes reconhecidas como ancestrais
mas de facto com apenas cerca de cinquenta
anos.

No entanto, e apds inumeras negociagdes, tem
sido levado a caho um programa de re-design da
autarquia, conseguindo ja a massa critica de
presencas visuais capaz de transmitir o contetido
de uma nova retérica autarquica. Simples,
rigorosa, objectiva, informal e eficaz.

Exemplos como a identiificacac de:

rede municipal de museus

museu do papel

museu Convento dos Loios
Biblioteca Municipal

parque ornitologico, Zoo de Lourosa
piscinas municipais

gabinete de apoio ao empresario
policia municipal (proposta)

Feira Viva, empresa municipal

para além de um sem numero de eventos que
sustentam a afirmagao da implementagdo da nova
retérica.

Recentemente, a criagde da imagem de marca
para a casa da juveniude, tendo sido
encomendada a outra equipa de projecto revela,
em beneficio da identidade desenvolvida,
semelhantes critérios iconograficos e tipograficos
com idéntica relagéo estrutural enire imagem e
texto. Este exemplo produzido por designers
completamente & margem da tutela da anterior
equipa, reconhecendo o valor estético e técnico do
trabalho ja desenvolvido, adopta critérios
semelhantes, universalizando a construgdo desta
identidade.
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Pos-graduacdo e pesquisa em design

Anamaria de Moraes, D.S5c

Palavras-chave: Pesquisa em design; linhas de pesquisa; pds-graduagdo em design

Abstract

Este trabalho frata das dificuldades de se
implementarem mestrados e doutorados em
design, citando como exemplo o caso do Brasil.
Apresentam-se as normas e exigéncias para
estabelecer um Programa de Pds-Graduagdo
“stricto sensu”. Enfatiza-se a questio das linhas
de pesquisa e, principalmente da falta de
pesquisas enire os designers, sempre com o
argumento gue o design é diferente — o importante
& projetar em voz de pesquisar. Explicita-se o fato
com as dificuldades que ocorrem, até hoje,

de consolidar linhas de pesquisa na PUG-Rio.
onde professores ainda trabalham com teméticas
que implicam objetos, assim como métodos
dispares. Como demonstracédo citam-se as
dissertagdes defendidas em cada linha de
pesquisa e seus respectivos orientadores.

Introdugiao

Vérias questdes podem ser abordadas ao se
mencionar o mestrado e o doutorado em Design.
Qual a razdo de serem téo poucos, no mundo,
em Portugal e no Brasil? No Brasil, o Unico curso
de Mestrado em Design é o das PUC-Rio, que se
iniciou em 1994 e, até agora, nem um outro se
apresentou. No momento, a proposta de
Doutorado da PUC-Rio esta sendo avaliada pela
CAPES, de novo estamos sozinhos.

No Porto, tem-se na FEUP - Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porio -,

um mestrado em Design Industrial — MD] -,
sob a dire¢8o do Prof. Anténio Torres Marques,
em parceria com a Escola Superior de Aries e
Design de Matosinhos.

Outro problema que sempre se levanta:

0 que é a pds-graduagdo em Design?

Muitos a consideram como a oportunidade de
realizar mais um projeto — assim ela seria a
maneira de corrigir uma graduacao deficiente.

Mais uma pergunta se coloca: o que afinal é
pesquisar design? Fazer levantamento de dados
para desenveolver um produto? Maior é a
complexidade gquando se indaga o que & linha de
pesquisa em Design? Cabe arte, comunicagao,
ecologia, ergonomia, materiais? O qgue define e
como definir que linhas de pesquisa deve ter um
mestrado/doutorado em Design.

Como coordenadora da pos-graduagdo em Design
da PUC-Rio, desde 1998, e professora
pés-graduada, Doutora em Comunicagéo, desde
1992, muito debati sobre estes pontos.

Na UERJ — Universidade do Estado do Rui de
Janeiro -, onde iniciamos, em 1990, a tentativa de
pensar um mestrade em design.

Ate agora o mestrado ndo comegou — continuam
as discussdes...

Vrispin Hales [1] (Design Research Newsletter,
May 1999) confirma nossas preocupacgdes ao
afirmar:

“Why hasn’t an increasingly successful academic
brand of Design research had any significant
impact on the efforts of practising designers to
avoid product faults? Well, it is certainly true that
there is a gulf between that majority of designers
dedicated to practice and the.minority of designers
academic involved in Design research (...) Those
designers 100% committed to their practice, and
not particularly in any doubt about the profitability
and efficacy of what they do, this is of little
interest. Most feel that they can learn what they
need to by looking at the end product of their
competitors’ efforts, visiting trade exhibitions...”

Como se pode observar pela citagdo acima,

a questfio da pesquisa em design e da distancia
entre os designers da academia & os prefissionais
nao é um problema apenas brasileiro — serd
também em Portugal? — mas & uma questio que
merece ser aprofundada em qualquer lugar onde
se faz design e se pesquisa sobre design.



As respostas a essas e outras perguntas definem
o0& rumos da pos-graduagéo em Design,
Q que e como pesquisar.

0O que é preciso, no Brasil

As regras da CAPES — Coocrdenacgdo de
Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior -
definem as exigéncias para implementagéo de
mestrados e doutorados no pais. Mals ainda,
cabe & esta instituicdo avaliar o desempenho dos
cursos existentes, emitindo pareceres de trés em
trés anos com notas que variamde 1 a 7.

Os mestrados e doutorados cotados com 1,

s&0 aconselhados a encerrarem suas atividades.
Os que tiram 2 ficam de quarentena.

A nota 3 é o minimo para ser considerado um
mestrado de &mbite nacional (até o momento este
fol o resultado da PUC-Rio. As notas 4 e 5,
principalmente sé para os bons e excelentes.
Sendo que 0 6 e 0 7 8 56 para os Programas que
possuem tamhém doutorado.

Em primeiro lugar, para se dar inicio a um Programa de
Pés Graduagéo “strictu senso” — mestrado efou
doutorado — tem-se como exigéncia primacial considerar
o nlimero de doutores determinado pela Capes — todos
eles confratados pelo menos ha 9 meses,, com
dedicagdo de 30 ou 40 horas ao curso — incluindo horas
para pesquisa. Isto para evitar que se contratem
doutores so para apresentar a proposta e que
pertengam, verdadeiramente ao corpo docente da
Universidade.

- para o Mestrado Profissional— "MBA” - séo
necessarios, no minimo, 4 Doutores, com pelo menes
dois anos de titulagéo, comprovando-se a pertinéncia
das especialidades do corpo docente ({titulacio e
produgdo intelectual), com o tema do curso;

- para o Mestrado Académico sdo necessarios, no
minime, 5 Doutores, com pelo menos dois anos de
titulagéo, comprovando-se a pertinéncia das
especialidades do corpo docente (titulagdo e producio
intelectual), com o tema do curso;

- para Doutorado novo, com Mestrado 4 reconhecido,
s@o necessarios, no minimo 6 Doutores, com pelo
menos quatro anos de itulagdo e com no minimo duas
dissertagbes de mestrado ou uma tese de doutorado
orientadas e defendidas, comprovando-se a periinéncia
das especialidades do corpo docente (fitulacéo e
produgdo intelectual), com o tema do curso;

- para programa novo corm Mestrado e Doutorado s8o
necessarios, no minimo 6 Doutores, com pelo menos
quatro anos de titulagdo e com no minimo duas
dissertagtes de mestrado ou uma tese de doutorado
orientadas e defendidas e mais 2 doutores, com pelo
menos d2 anos de titulagdo — totalizando 8 doutores -,
comprovando-se a pertinéncia das especialidades do
corpo docente (titulagio e produgéo intelectual),

¢om o tema do curso;

Cabe, também, mencionar outras exigéncias da
CAPES, que inclusive determinam a pontuagdo na
avallagdo dos cursos de pos-graduacio:
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Linhas de pesquisa claramente definidas e
coerentemente organizadas de acordo com a
temaética do curse, estando os projetos de
pesquisa articulados as mesmas.

As Linhas devem responder &s teméaticas da(s)
Area{s) de Concentracio.

Estrutura Curricular claramente definida
(creditacdo, seqliéncia de disciplinas,
flexibilizag&o, exames de qualificacéo — se
propostos -, requisitos para defesa de dissertagéo
e/ou tese} e articulada a(s) Areais) de
Concentracdo e com a qualificagdo docente.

A bibliografia deve contemplar as questdes
essenciais das matérias, além de ser atualizada.

Laboratérios apropriados &s especificidades das
Linhas de Pesquisa e da(s) Area(s) de
Concentracgéo.

Biblioteca ou acervo bibliografico constituido de
pelo menos 3000 titulos em livros atuais &
assinaturas de no minimo trés periodicos sobre
temas gerais de Design e mais 3 periddicos em
assinatura corrente sobre temas especificos por
area de concentragéo.

Recursos de Informatica compativeis com as
necessidades do curso proposto, com a dimenséo
do corpo docente permanente e do corpo discente
e com o desenvolvimento das Pesquisas do
Programa.

Neo caso de Doutorado, com Mestrado em
funcionamento, demonstrar a articulacdo e/ou
diferenciagdo entre os niveis de formagéo.

Corpo Docente com massa critica permanente,
mostrando capacidade de garantir a continuidade
institucional da proposta.

Participac8o de Professores Visitantes e
conferencistas, ndo significando dependéncia
destes para o funcionamento dos cursos.

O que justifica plenamente o intercAmbio de
doutores do Brasil e de Portugal, através de um
convénio luseo-brasileiro.

Interc&mbios nacionais e internacionais com
ouiros programas de pos-graduacéo e/ou centros
ou grupos de pesquisa. Mais uma vez, ressalta-se
a pertinéncia de um convénio que prepicie trocas
entre pesquisadores do Brasil e de Portugal.

Cumpre ainda mencionar a produgdo académicas
coerente com a linhas de pesquisa dos professores,
assim como o prazo das dissertacdes defendidas — 24
meses.

As linhas de pesquisa

Este um dos principais ébices para a
implementagédo, reconhecimento e boa
conceituacio de cursos de mestrado.

Existem doutores que nédo tém linha de pesquisa,
enguanto alguns mesires ja comecaram a
desenvolver a sua. Nao se inventa uma linha de
pesquisa. Ela & construida a partir de uma
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dissertacio, deve ter continuidade com a tese de
doutorado, consolida-se através de projetos de
pesquisa, com ou sem bolsistas PIBIC, que
resultam em trabalhos publicados. Implica uma
produgéo cientifica coerente em torno de uma
tematica e de diferentes recortes de problemas.
Explicita-se na divulgacéo dos resultados das
pesquisas em publicagbes com Conselho Editorial
e apresentacdo em Congressos Cientificos,

no Brasil e no Exterior. Linhas de pesquisa
consolidadas, com produgédo académica
consistente, se organizam em Areas de
Concentracéo.

Conforme consta nos documenios da CAPES:
“Entende-se por Area de Concentragac o campo
especifico do conhecimente que constitui a referéncia
central dos estudos e pesquisas desenvolvidos no
Programa. Intitulam-se eixos tematicos os recortes
efetuados no ambite da Area de Concentracéo,

de acordo com as tendéncias intelectuais e de
investigacéo dominantes no Programa.

Designam-se como Linhas de Pesquisa as subareas
especializadas, os dominios ou nlcleos tematicos de
interesse sistematico do Programa; que se caracterizam
pelo desenvalvimento de frabalhos com objefos ou
metodologias comuns de pesquisa.

Constituem constelacdes de objetos especificos,
efetivamente investigados a partir de projetos e
trabalhos coordenados por professores do
departamento e gue, desenvolvem atividades com
alunos bolsistas de IC {Iniciagdo Cientifica) e AP
(Aperfeigoamento Cientifico).

As linhas de pesquisa do mestrado da PUC-Rio

Com o objetivo de explicitar a dificuldade da CAPES na
implantagdo das Linhas de Pesquisa e do periodo de 24
meses para a conclusdo do mestrado, usar-se-a como
exemplo o caso da PUC-Rio. Cumpre observar que as
duas exigéncias, Linhas de Pesquisa coerentes,
consistentes e consolidadas e 24 meses para a
conclusdo do mestrado, estio estreitamente imbricadas.
S6 o crientador que desenvolve e pesquisa dentro de
um tema de seu interesse e compeiéncia é capaz de
orientar com presteza, seguranga ¢ eficiéncia feses e
dissertages da sua Linha de Pesquisa — possui
literatura atualizada, fregiienta congressos da area,
ande sempre obtém informacdes novas, sabe das
pesquisas em andamento, perience a sociedades
cientificas que estdic sempre na vanguarda dos temas
investigados.

Design: Comunicagéo, Cultura e Artes

A Linha de Pesquisa Design: Comunicagéo, Cultura e
Artes esta voltada para a reflexfo critica sobre objetos
linguagens gerados por meios tecnoldgicos e artisticos.
Compreende a materialidade e a visualidade em seus
aspectos semidticos e estéticos, educacionais,
histéricos, sociolégicos, morfoldgicos e do campo da
subjetividade. Enfatiza a interdisciplinaridade como
fundamento da préxis do Dasign.

Privilegia as investigagdes no campo da comunicagio e
das artes na perspectiva do design, implicando ndo sé a
abordagem tedrico-prética, mas, o estudo da cultura na
qual se integram, a verificac@io das formas e de seus

métodos de aquisicdo e também do meio ambiente onde
se instauram.

Trata o designh como linguagem que funciona, no
processoe de comunicacdo, como emissor, cuja
enunciagéio se compde de relagdes ontologicas,
historicas, atributos simbdlicos, materiais, técnicos efc,,
e revela um carater dindmico como participante da
(re)construcdo permanente das visdes do mundo.
Trata da comunicagdo aplicada a criagédo, produgéo e
veiculacdo da rmidia visual, bem como os diferentes
discursos assumidos nas suas diversas manifestacfes,
enquanto agentes transformadores do meio social e ao
mesmo tempo reflexc da organizacdo. Trata da leitura
dos artefatos em geral como ponte de partida para as
questdes da representagio.

Professores: Alberto Cipiniuk, Denise B. Portinari,
Gustavo Amarante Bomfim, Lufs Antonio L. Coelho,
Rafael Cardoso Denis e Vera Licia Moreira dos Santos
Nojima

S&o0 as seguintes as teses defendidas nesta linha,
subdivididas por assuntos:

* Histéria do Design

- Cinco décadas de litografia comercial no Recife:
por uma histdria das marcas de cigarros
registradas na junta comercial de Pernambuco -
1875 — 1924 (Edna Lucia C. Lima) — Orientador:
Luis Antdnio Luzio Coelho; ILP; Design:
Comunicagfo, Cultura e Artes

- Génese do campo do design no Brasil (José
Carlos B. Teixeira) - Orientador: Alberto Cipiniuk;
LP: Design: Comunicagdo, Cultura e Artes

* Gomunicacgao

Infografia: o design da noticia (Ary Moraes) -
Orientador: Alberto Cipiniuk; LP: Design:
Comunicacgéo, Cultura e Artes

O cariaz: um estudo de casos de campanhas de
prevencéo da sifilis e da AIDS (Keila G.
Cavalcanti) - Orientador: Vera Licia Nojima; LP:
Design: Comunicagéo, Cultura e Artes

Por baixo da roupa de baixo: um estudo da mulher
pela publicidade {Simone de C. de Formiga
Xavier) - Orientador: Luis Antdnio Luzio Coelho;
LP: Design: Comunicacéo, Cultura e Artes

A tele-visdo coletiva da histéria, possivel usina
para uma finguagem grafica e simbdélica {Cristine
Nogueira) — Orientador: Rita Couto; LP: Design:
Tecnologia, Educacgio e Sociedade

A fotografia em quesido: pela fotografia no
terceiro grau, como um campo de conhecimento
autbénomo (Ruth Lifschits) — Orientador: Anamaria
de Moraes; LP: Design: Ergonomia e Usabilidade
e Interagdo Homem-Computador

Como se pode chservar existem duas tesas que
foram orientadas por professores de outras Linhas
de Pesquisa: Rita Couto (Design: Tecnologia,
Educagdo e Sociedade) e Anamaria de Moraes



{Design, Ergonomia e Usabilidade e Interacéo
Homem-Computador). Mais ainda, a contribuigao
da Professora Anamaria, especialisia em
ergoncmia e coordenadora de um Laboratdrio de
Pesquisa e de uma Linha de Pesquisa sobre o
tema, certamente considercu os aspectos
metodologicos, estruturais, de forma,

da dissertagio de Ruth Lifschits. Obviamente,

e as questdes relacionadas ao conteldo -
fotografia - ndo foram orientadas com a mesma
profundidade.

* Livro/llustragéo

O significado das ilustrag8es nos livros didaticos
para o ensine fundamental (Marcia Ponce de
Leon) Orientador: Vera Lacia Nojima; LP: Design:
Comunicagdo, Cultura e Artes

Por um estudo do significado da ilustragéo no livro
infantil brasileiro {Ana Paula Zarur de A Silva} -
Orientador: Luis Antdnio Luzio Coelho; LP:
Design: Comunicagde, Cultura e Artes

O design grafico do livro infantil brasileiro &
década de 70 - Ziraldo, Gian Calvi, Eliardo
(Maria da Graga M. Lima) — Orientador:
Luis Anténio Luzio Coelho; LP: Design:
Comunicagéo, Culiura e Artes

O sedutor design do livro de histdria infantil e sua
relagdo com a narratividade (Nilton G. Junior) -
Crientador: Alberto Cipiniuk; LP: Design:
Comunicagdo, Cultura e Artes

O papel da ilustragéo na sedugéo do leitor ou a
ilustragdo como theoria (Sandra M. V. Gomes) —
Orientador; Gustavo Amarante Bomfim; LP:
Design: Comunicagao, Cultura e Artes

* Moda

O cenario da moda prét-a-porter no Brasil, do pés-
guerra aos anos 50: produgdo de vestimentas
femininas (Ana Paula L. Carvalho) — Orientador:
Denise Portinari; LP: Design: Comunicagéo,
Cultura e Artes

Desfile em processo: um estudo do processo de
producéo de alegorias e fantasias para os desfiles
das escolas de samba do Rio de Janeiro (Luciana
Barbosa) — Orientador: Denise Portinari; LP:
Design: Comunicacdo, Cultura e Artes

* Arte

Mglha perceptiva (Roberto Eppinghaus) - Alberto
Cipiniuk; LP: Design: Comunicagéo, Culiura e
Artes

Escuttura interativa (Sheila Dain) — Orientador:
José Luiz Mendes Ripper; LP: Design: Tecnologia,
Educagdo e Sociedade

Estrela de oito pontas: a reconstrugdo do espaco
el”f} Fernando Diniz (Maria Claudia B. Gomes) —
Orientador: Rita Couto; LP: Design: Tecnologia,
Educagdo e Sociedade

comunicarte | vol 11 n23 | dezembro 2002 | 187

Mais uma vez, aparecem duas dissertagtes
orientadas por professores pertencentes a outra
linha de pesquisa (Design: Tecnologia, Educagéo
e Sociedade): José Luiz Mendes Ripper e Rita

Couto. Cabe ainda ressaltar que nessa Linha de

Pesquisa -~ Design: Comunicagéo, Cultura e Artes
- existem professores que orientam,
simultaneamente, sobre histdria, arte,
comunicacgéao, ilustragdo, expressando,
provavelmente, amplos saberes ou apontando,
talvez, tematicas ainda n&o consolidadas.

Design: Ergenomia e Usabilidade e Interagdo
Homem-Computador

A usabilidade como problema implica o
aprendizado de novas metodologias e a énfase na
comunicagdo humana com os sistemas
tecnoldgicos, a partir da andlise das atividades
das tarefas envolvidas nas interagdes com
produtos; programas informatizados; com a
informacdo sobre suportes ndo computadorizados;
com o ambiente espacial.

Tal questio & particularmente instigante por suas
aplicagdes na avaliagdo de: sistomas de
sinalizagdo, documentos e manuais, avisos e
adverténcias visuais (interface com a
comunicacdo visual); na verificagé@o da seguranga
e confarto dos usudrios e trabalhadores e na
defesa dos consumidores (interface com o projeto
de produtos e de estagdes de trabalho); no estudo
da navegabilidade da interagdo homem-
computador (facilitag@o de realizagdo de tarefas
computadorizadas, otimizagéo do dialogo);

das interagdes do homem com o ambiente urbano
e interno, publico e privado.

Cumpre ressaltar que ao se mencionar usuario,
operador, manutenidor e consumidor consideram-se as
diversidades e diferencgas individuais, culturais,
instrucionais, incluindo aqueles usuarios com
caracteristicas e necessidades especiais, como,

por exemplo, os idosos e outros deficientes, no
ambiente laboral, educacional, doméstico, social e de
lazer.

Professora: Anamaria de Moraes

SHo as segquintes as teses defendidas nesta linha,
subdivididas por assuntos:

* Metodologia ergondmica

rgodesign, metodologia ergondmica, "designing”
para ¢ use humano (Bianca C. Frisoni) —
Crientador: Anamaria de Moraes; LP: Design:
Ergonomia e Usabilidade e Interagdo Homem-
Computador

A aplicagdo de dados antropométricos em projetos
de design: como projetar corretamente produtos
ergondmicos {Maria Manuela R. Quaresma) —
Orientador: Anamaria de Moraes; LP: Design:
Ergonomia e Usabilidade e Interagdo Homem-
Computador
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*Ergoncmia e usabilidade do produio

Cinto de seguranga — uma questfo de ergodesign
{José Abramovitz) — Orientador: Anamaria de
Moraes; LP: Design: Ergonomia e Usabilidade e
Interagdo Homem-Computador

Ergonomia, design e conferto no calgado feminino
(Valéria Alvim) — Orientador: Anamaria de Moraes;
LP: Design: Ergonamia e Usabilidade e Interagéo
Homem-Computador

* Ergonomia e usabilidade de interfaces e da
interagdo homem-computador

Avaliagdo ergondmica de sistemas de navegacao
em hipertextos fechados (Stephania Padovani) -
Orientador: Anamaria de Moraes; LP: Design:
Ergonomia e Usabilidade e Interagéo Homem-
Computador

Ergonomizagéo da interagdo homem-computador:
abordagem heuristica para avaliagdo da
usabilidade de interfaces (Robson L. G. Santos) —
Orientador: Anamaria de Moraes; LP: Design:
Ergonomia e Usabilidade e Interagdo Homem-
Computador

Estudo ergonémico de ambientes instrucionais de
educagéo a distdncia na internet (Isnard Martins)
— Orientador: Anamaria de Moraes; LP: Design:
Ergonomia e Usabilidade e interagdo Homem-
Computador

Uma investigag@o sabre o conceito do virtual
{Carlos de Azambuja Rodrigues)} — Orientador:
Anamaria de Moraes; LP: Design: Ergonomia e
Usabilidade e Interagdo Homem-Computador

* Ergonomia e usabilidade de sistemas e
processos

Ergonomia, constrangimentos posturals; o caso do
cirurgido eletivo em geral (Raimundo L. Diniz} —
Orientador: Anamaria de Moraes; LP: Design:
Ergonomia e Usabilidade e Interagdo Homem-
Camputador

Ergonomizagio na construcao civil:
constrangimentos posturais e problemas na
seguranca do trabalho (Mario Luiz Valiati) —
Orientador: Anamaria de Moraes; LP: Design:
Ergonomia e Usabilidade e [nteragdo Homem-
Computador

Andlise ergondmica dos processos informatizados
introduzidos na estamparia da indastria t&xiil:

un estudo de caso em inddstrias do sudeste
brasileiro (Liana D. de S. Mendes) — Qrientador:
Anamaria de Moraes; |.P: Design: Ergonomia e
Usabilidade e Interagdo Homem-Computador

* Ergonomia e usabilidade do espago canstruido

Dificuldades enconiradas no projeto das vias
plblicas de pedestres, no espago urbano da
cidade de Alfenas: uma andlise ergondmica

(Olavo Fontes M. Bessa) ~ Orientador:

Anarnaria de Moraes; LP: Design: Ergonomia e
Usabilidade e Interagdo Homem-Computador

Embora a Linha de Pesquisa apresente objetos
variados — projeto de produto, sistemas e
processos, informacdo sobre suportes
tradicionais, ergonomia de programas, ergonomia
do ambiente construfdo — em todos eles esta
presente a questdo da usabilidade e da
metodologia ergondmica. Tem-se como foco a
andlise das atividades da tarefa em situagdo real,
com énfase nos aspectos humanos das Sistemas
Humano-Tarefa-Tecnologia, tendo como objetivo
pricipal o conforto, a segurangas, o bem-estare o
parazer dos usuarios.

Design: Tecnologia, Educagfo e Sociedade

Compreende estudos relatives ao papel da
tecnologia e da educagéo nos ambitos académico,
organizacional, laboral, social e ambiental.
Engloba a teoria e a pratica no desenvolvimento
de objetos e sistemas de informacgao.

Contempla as tecnologias acessfveis e integradas
ao meio ambiente e a tecnologia computacional e
seus impactos na sociedade.

Dedica-se a: estudos relativos a quest&es de
ensino, curriculo, formagio docente e
interdisciplinaridade em Design; questdes
sécio-culturais relacionadas ao desenvolvimente e
popularizagio de tecnologias computacionais, e
ao estudo do potencial do uso de computadores e
redes computacionais para a comunicagéo e
expressi&oe humana.

Professores: Alfredo Jefferson, José Luiz Mendes
Ripper, Rejane Spitz e Rita Maria de Souza
Couto.

Sa0 as seguintes as teses defendidas nesta linha,
subdivididas por assuntos:

* Tecnologia assistiva

Estruturas transformadas de bambu aplicadas em
instalagdes rurals {Lednidas Augusto} —
Orientador: José L.uiz Mendes Ripper; LP: Design:
Tecnologia, Educacédo e Sociedade

Construgdo de casa e pensamento com ferra e
bambu - utilizando a pesquisa e produgdoc material
de um processo construtive com materiais
naturais para fins educacionais {Carlos André L.
Cortés) — Orientador: José Luiz Mendes Ripper;
LP: Design: Tecnologia, Educagio e Sociedads

Tecnologia apropriada: desenvolvimento do objeto
{Renata M. E. Aratijo} — Orientader: José Lulz
Mendes Ripper; LP: Design: Tecnologia,
Educagdo e Sociedade

Naturalmente acessiveis: materiais naturals e
tecnologias acessiveis no desenvolvimento de
objetos auxiliares para portadores de dificuldades
motoras (Adriana F. de Souza) — Orientador: José
Luiz Mendes Ripper; LP: Design: Tecnologia,
Educacédo ¢ Sociedade



O reaproveitamento criativo de materiais na
construg&o de objetos como uma atividade
artesanal e engajada (Jacqueline P. Carrara) —
Crientador: Rita Couto; LF: Design: Tecnologia,
Educacdo e Sociedade

Design e ambiente: uma reflexdo sobre a
materialidade do consumo (Arlindo Antonio
Stephan) — Orientador: José Luiz Mendes Ripper;
LP; Design: Tecnolegia, Educagéo e Socledade

Como se pode observar ha uma dissertagéo
orientada pela professora Rita Couto, de autoria
de Jacqueline Carrara, que foge a tematica de seu
interesse que & a pedagogia do design.

* Computador/ tecnologia/www

Processos criativos e tecnologia - desenhando no
computador: uma experiéncia prazerosa (Vanda
B. M. Barreto) — Orientador: Luis Antdnio Luzio
Coelho; LP: Design: Comunicagédo, Cultura e Artes

O impacto da infermatizagéo no design grafico:
novas tend&ncias dos objetos graficos a pariir da
introdugdo do computador {Suzana V. Fonseca) -
Orientador: Rejane Spitz; LP: Design: Tecnologia,
Educacgéo e Sociedade

World wide web: um novo campo de atuagéo do
designer (Viviane Zambelli) — Orientador: Rejane
Spitz; LP: Design: Tecnologia, Educagio e
Sociedade

Redesignando a www; o papel do design na
demaocratizagdo da world wide web (Mauro P.
Rodrigues) — Orientador: Rejane Spitz; LP:
Design: Tecnelogia, Educacéc e Sociedade

Cabe mencionar que o Professor Luis Anténio néo
se inclui nesta Linha de Pesquisa e orientou a
dissertagio de Wanda B. M. Barreto.

* Educacao

Contribuigéo do design ac uso de tecnologia
computacional na educagdo {(José Ricarde Cereja)
— Orientador: Rejane Spitz; LP: Design,
Tecnologia, Educagdo e Sociedade

Avaliagdo de software para a area de geometria
sob o ponto de vista do design (Clarinda
Machado} — Orientador: Rita Couto; LP: Design:
Tecnologia, Educagéo e Sociedade

!niciagﬁo universitdria em design: experiéncia de
implantagdo de um programa (Ana Paula B.
Costa) — Orientador: Rita Couto; LP: Design:
Tecnologia, Educagdo e Sociedade

Proposta pedagégica para ensino de projeto em
de§ign; um estudo de caso (lzabel Maria de
Oliveira) — Orientador: Rita Couto; LP: Design:
Tecnologia, Educacdo e Sociedade

Deve-se mencionar que pedagogia é o tema
Preferencial da Prof. Rita Couto. A dissertagio
Orientada pela Prof. Rejane apresenta-se na
Interface computador/tecnologia/educacéo.
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Parte da dificuldade em estabelecer as Linhas de
Pesquisa deve-se a pouca pesguisa na area de
design. Deve-se acrescentar que a produgéo
académica que seria o meio de divulgar e
fortalecer as linhas, também deixa a desejar.
Data de 1993, a Revista Estudos em Design,
primeiro periédico acadé&mico com um corpo de
“referees”, que até hoje sofre a falta de artigos
para fechar cada um dos trés ndmeros anuais.
Como corolario, tem-se que os alunos da
graduacfo de design, que em sua maioria ndo
estudam metodologia de pesquisa e se formam
sobre a égide do “design se faz fazendo”,

“‘quem sabe faz, quem nfo sabe ensina” e sao
estimulados a pensar que a atividade académica é
perda de tempo na universidade e incentivados a
julgar que o principal papel do Curso de Design &
ensinar desenvolvimento de projeto para formar
profissionais para ¢ mercado. Logo, ac pensar em
estudos pos-graduados tendem a confundir
desenvolvimento de projete com desenvolvimento
de pesquisa. Acrescente-se que sentem muita
dificuldade em participar numa Linha de Pesquisa
em andamento, considerando sua dissertagéio
como parte de um trabalho que objetiva ampliar e
aprofundar tematicas, metodologias, pontos
inexplorados por dissertagdes ja defendidas.

0O medo da pesquisa

O gue impede a pesquisa entre os designers?
Existe por um lado uma esquizofrenia ébvia, ja
gue participamos de algo que é sem nunca ter
sido. Aprendemos a projetar fantasticos produtos,
mesmo sabendo que os escritérios de
desenvolvimento de produios estdo nas sedes das
multinacionais. O mesmo ccorre com a imagem
das grandes empresas. Talvez a sensagéo do
impossivel ja comece ai. Buscamos como
exemplos o design da Braun, da Philips, de Philip
Stark e temos que nos contentar com o display ou
com alguns equipamentos urbanos, quando os
arquitetos deixam. A dificuldade de pensar o real,
talvez dificulte no momente de recortar temas,
definir problemas, formular hipdteses de pesquisa.

Segundo Cervo & Bervian [2], Lakatos [3],
caracteriza-se, a pesquisa: COmo um processo
formal e sistematico; que busca repostas e
solugbes; partir de davidas e/ou problemas;
através do método cientifico - instrumentos e
procedimentos de levantamento e tratamento de
dados; que se constitui ne caminho para conhecer
a realidade ou para descobrir verdades parciais.

Uma das dificuidades de difundir a atividade de
pesquisa entre os designers é a inseguranga em
relacéo ao “método cientifico”, visto como algo
muito complicado. Na verdade, parte da
dificuldade se inicia no recorte do problema — a
grande maicria quer resolver na sua primeira
pesquisa sistematica tedos os problemas de
design, a partir de todos os enfoques possiveis.
Existem ainda os que afirmam que ndo cabe
definir problemas ao comecgar a pesquisa — "eles
surgem naturalmente a4 medida gque se desenvolve
o trabalho”. Outros fixam-se na metodologia de
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projetos e estlo preocupados com a geracgédo de
alternativas e com o desenvolvimento de projetos.

Segundo Chapanis [4], “(...) O pesqguisador
maduro aprendeu o que funciona e o que néo
funciona a partir de varias tentativas em que
verificou o que dava certo. E muito dificil
substituir esta espécie de experienciacio.

Esta ¢ uma das razdes porque estudantes
despendem tanto tempo para conseguir a
sensibilidade para g “ciéncia” em exercicios de
laboratério e porque as disseriacdes e teses séo
importantes requisitos para a obtencéo dos graus
de mestre e doutor.,” Cabe acrescentar: e porque
mestres e doutores sdo t&o importanies para que
se desenvolvam pesquisas.

Conforme Cardoso [5] tem-se que a ciéncia é
histérica e portanto falivel: ndo pretende acumular
verdades eternas, imutdveis e absolutas, mas
tende a um conhecimento completo, pela
acumulagéo de verdades parciais, de
aproximagoes sucessivamente mais abrangentes -
isto &, passa de estados de menor conhecimento
a outros de conhecimento mais avancado.

Recories bem delimitados, problemas bem explicitados,
pés no chio, Certeza de que ndo ganharemos o prémio
Nobel. Humildade. Felicidade por contribuirmos um
pouco para nos conhecenmos e para o Nosso
recenhecimento. iniciar, continuar, pesauisas comegam,
geram novas pesguisas, prosseguir, sabendo mais um
pouco e sabendo que sé deste modo se constroi o
conhecimentoquanto. Pesquisa é método, é criatividade,
é design. Grescemos com ela. Cada dia € um novo dia.
O que se aprendeut na véspera muda nosso olhar,
permite novas descobertas, coloca novas perguntas,
novos enfoques. Como é bom ver nascer a divida onde
antes existiam certezas...

Os temas na interface e mais além das interfaces
ndo devem ser censurados sob o argumento,
muitas vezes apenas de autoridade, do que é ou
néao & design. Hoje, todas essas interfaces
apresentam-se como um campo nebuloso, aberto
a pesquisas tecnoldgicas interdisciplinares.

Por onde comegar?

Alega-se que ndo existem mestrados porque néo
existem doutores. Mas as incoeréncias, as
politicas e o poeder nos cursos de design ndo
priorizam a contratacfo de doutores, a
capacitacido dos mestres. A producdo académica
& frequentemente gquestionada em nome da
“especificidade do design” — design & proieto e
nédo objetiva produzir papel. Mote gue norteou
politicas e pricridades: muito espaco para oficinas
e nenhum para laboratérios de pesquisa; livros
com ilustragdes, em vez de periddicos; programas
de design em vez de linhas de pesqguisa. Pode-se
retomar a discussdo em termos do mesmo borddo,
como se faz ha mais de um quarto de século. Sua
defesa acirrada e sua vitéria flagrante resuliaram
no quadro vergonhoso existente: um (nico curso
de mestrado, até agora, no Brasil, com 50/ 60
cursos, ou mais — como afirmam alguns -, de

graduagéo em design, todos gerando muitos
projetos. Com qualidade?...

Alguns reclamam das instituigdes de fomento &
pesquisa, que ndo favorecem os designers.

As verbas s&o poucos e vHo para os menos
especificos, 0s que ndo sdo “diferentes” doutores
com linhas de pesquisa e com publicagdes. S&o
bidlogos, fisicos, guimicos? S&o. Mas, também,
informaticos, engenheiros, arquitetos,
comunicadores e artistas. Mais ainda: as dotagdes
relacionam-se as demandas. Por razdes ja
mencionadas, sdo poucos os projetos de pesquisa
enviados pelos designers.

A falta de recursos para pesquisa e as
“especificidades” deixam os pesquisadores que
tentam pesquisar nos cursos de design & mingua.
Faltam periddicos, computadores, programas.
Espera-se do bolsista, assim como do
pesquisador com dedicacgdo & instituigdo, que
estejam presenies na universidade e, para ial
precisam-se mesas, cadeiras e computadores e
um local silencioso e confortdvel. Para conseguir
recursos sdo imprescindiveis os projetos de
pesquisa que, preferencialmente, sejam parte de
linhas de pesquisa coordenadas por doutores e
gue gerem publicacBes - mais uma vez chega-se
a questdo da titulagdo e da produgéo académica.

Os dados apresentados abaixo séo gerados a paitir da
importacdo Datacapes (dados relativos as producdes
declaradas pelos docentes que atuaram nos cursos de
pés-graduagéo stricto-sensu) e daqueles oriundos do
formulario eletrénico especifico para o Banco de
Produg&o Cientica da UERJ (Universidade do Estado do
Rio de Janeira), relativos & produgdo declarada pelos
docentes da Universidade. Para fins de carga horaria
pesquisa, as produgdes declaradas para o BPC89 foram
divididas em doze produgdes chamadas “relevantes” e
as demais produgdes, a saber:

Produgdes Relevantes: Artigos em Periddicos (Trabalho
Completo), Artigos em Periddicos — Resumo, Livros -
Texto Integral, Livros — Capituloe, Livros — Coletdnea,
Trabatho em Anais — Completo, Trabalho em Anais —
Resumo, Participagdo em Bancas Examinadoras
(Mestrado e Douterado), Autoria de Teses de
Doutorado, Crientacio de Teses de Doutorado, Autoria
de Disseriagéo de Mestrado e Orientacéo de
Dissertagio de Mestrado.

Demais Produgdes: Livros — Verbete, Livros —
Traducdes, Livros — Cutros, Orientagdo de Monografias
de Especializagdo, Orientagdo de Monografia de
Graduagéo, Artigos em Revistas , Artigos em Jornais,
Participagio em Bancas Examinadoras (Concurso
Pablico), Tradugdes — Arligo, Carta, Mapa, Similar,
Desenvolvimento de Aplicative, Desenvolvimento de
Técnica, Desenvolvimento de Material Didético ,
Desenvolvimento de Preduto, Editoria, Maquetes,
Organizagéo de Evento, Partitura Musical,
Producdo/Apresentacio/ Manutengio de Obra Artistica,
Programa de Rédio e TV (Técnico), Sonoplastia, Obra
de Artes Visuais, Composigio Musical, Arranjo Musical.



Para se ter produgéo, faz-se imprescindivel
desenvolver pesquisas. O gue & necessario para
desenvolver pesquisas? A capacitacio docente,
parece débvic. Qual o principal ébice para a
titulagdo dos professores dos cursos de design?
Loga, urge que se criem mestrados e doutorados
em design. Uma primeira iniciativa: mogdes junto
as universidades para que se abram concursos e
se confratem douterandos e/ou doutores e se
oferecam aos candidatos condigdes para
desenvolver pesquisas.

Mais uma vez encara-se um problema perigoso,
Como pouco se pesquisa e defende-se
ferrenhamenie a especificidade e a diferenca séo
poucas as reflexdes. A voz corrente ainda clama
pelo fazer, pelo “botar a méo na massa”.
Curiosamente esquece-se gue este é ¢
pensamenio hegeménico que produziu tudo o que
se tem na pesquisa & no ensino de design, ou
seja, quase nada. Pior ainda, resultou, também,
na tragica situagio do fazer design — continvamos
esperando que nos reconhegam e, mais
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atualmente, que compreendam o design como
uma estratégia para o sucesso da empresa. Ha,
entdo, uma defesa difusa de territorios - isto é
efou Isto ndo é design. Muitas vezes esquece-se a
propalada interdisciplinaridade do design -
comunicagio nao é design, ergonomia no é
design. Reservam-se territdrios, que acabam por
n&o ser ocupados por falta de temas e docentes
com titulagdo. Retarda-se a criagédo dos
mestrados. Procuram-se os aliados conhecidos -
as artes. Reduzem-se as possibilidades de
conhecimento.

Como comecgar?

Se doutores sdo necessdrios, cabe mapear por
onde andam. Segue-se uma tabela onde
aparecem 0s nomes dos designers/doutores com
as instituigdes em que se doutoraram — pode-se
constatar a busca de areas afins pela inexisténcia
de um Doutorado em Design no Brasil. Tem-se,
também, o nome das instituicdes onde trabalham
como docentes.
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Lessa

PUC/SP

DOUTOR DOUTORADO ONDE TRABALHA Livras
ATUALMENTE Eg‘g;" :

*Alfredo Jefferson de Engenharia de Produgdo, COPPE/UFRJ Pragrama de Mestrado em 1

Oliveira Design, PUC-Rio

*Anamaria de Moraes Comunicagdo, ECO/ UFRJ Programa de Mestrado em 2
Design, PUC -Rio

Carla Spinillo Tipography and Communication, Reading DIUFPE

University, UK

Dulce Maria Paiva Engenharia de Produgdo, UFSC DI UFEPR

Fernandes

*Eduardo Romeiro Engenharia de Produgao, COPPE/UFRJ Eng. Produgio, UFMG 1

Guilherme Cunha Tipography and Graphic Comrmunication, ESCIUERJ 1

Lima Reading University, UK

*Gustavo Amarante Filosofia, pela Bergische Universitat Programa de Mestrado em 2

Bomfim Wauperttal, Alemanha Design, PUC -Rio

Heloisa Ponzo Dutra Politécnico de Milana

*Jairo José Industrial Engineering , Ecole de Mines, ESAP/UEMG _

Crummend Camara Paris

*Jodo Bezsrra de Arquitetura, FAU/USP FAU/USP _

Menezes ESDIUERJ

Jodo Gomes Fitho Arguitetura, FAU/USP FAL/USP 1
FBASP

Laura Bezerra Arquitetura, Universitat Politécnica de DIfFUFPE _

Martins Catalunya

*Lia Buarque de Industrial Engineering, Toronto University Engenharia de Produgéo, UFRGS

Macedo Guimardes

Luls Claudio Portugal Philosephy, New York University ESDIAJERJ _

do Nascimento

Luis Carles Velho Computer Science, Taronto University IMPA _

Luiz Eduardo Cid Mechanical Engineering, Aston Birmingham DI, UFPB/CG _

Guimargdes University, UK

*Luis Vidal Negreiro Education, London University, UK Engenharia de Pradugéo UFSM 5

Gomes

Lulza Rebello Boueri Engenharla de Produgda, COPPE/UFRJ UniverCidade _

Marcelo Marcio Ergonomics, University of Loughborough DI, UFPE 1

Soares

Mdrcic Zukin Engenharia Industrial, PUC -Rio . _

Maria Cristina Palmer Engenharia de Produg@o COPPE/UFRJ INT/MIC

Maria Egle Cordeiro Engenharia de Produg&o, COPPE/UFRJ Engenharia Industrial, PUC -Rio _

Setli

*Mirian Struchiner Education, USA UFRJ _

*Rejane Spitz Educagao, PUC-Rio Programa de Mestrado em .
Design, PUC-Rio

Ricardo Wagner Engenharia de Produgdo, COPPE/UFRJ EBA/UFRJ _

*Rita Maria de Souza Educagéo, PUC -Rio Programa de Mestrado em 1

Coute Design, PUC-Rio

Roosewslt da Silva Engenharia de Pradugio COPPE/UFRY EBA/UFRJ

Teles

Solange Coutinho Tipography and Communication, Reading DI, UFPE

University, UK

Sydney Fernandes de Engenharia de Pradugio, COPPE/UFRJ Faculdade da Cidade, ESDI/UERJ,

Freitas PUC -Rio

*Vera Liicia Moreira Arquitetura, FAL/USP Programa de Mestrado em _

Nojima Design, PUC-Rio

Washigton Dias Comunicagdo e Semidtica ESDI/UERJ 1




Dentre os designers doutores, que s&o 31, apenas 11
dao aulas em cursos de mestrado, sendo que 4
lecionam em mestrados de engenharia, 1 em
Arguitetura e 1 em Medicina, sobram 5 e todos eles
trabalham no mestrado da PUC. Come se pode
obsetvar existe uma grande dispers&o de doutores no
pafs, que poderiam ser cantratados, o4 mesmo
transferidos de universidade — no caso de federais, por
exemplo, para propiciar novos mestrados.

Cabe observar que a UFPE conta, atualmente com 4
designers doutores. A ESDI com 4 designers doutores.
A UFRJ com 2. A UniverCidade com 2. Certamente,
existem mais alguns designer em doutecramento,
E importante divulgar esta lista de
designer/doutores para que os outros se
apresentem, mesmo que seja para dizer “esta
errado, faltou fulano e beltrano”. Otimo! Assim
conseguiremos nos conhecer melhort!!

Como comecar

Alguns tentaram implementar mesirados com
reunides infindaveis sobre o curso que gostariam
de ter, sobre as linhas de pesquisa que
consideravam relevantes, sobre as disciplinas a
oferecer, sobre regimentos e créditos, etc.

Anos se passaram. Muitas coisas se definiram,

o prazo por exemplo, 24 meses para realizar o
mestrado e 36 para o douterado, incluinde a
defesa da tese.

Quando a CAPES determina que o prazo para a
realizagdo de um mestrado é 24 meses tém-se
como corolarios: selegdo e nlimero de créditos.
Ao selecionar um candidato este j& deve ter um
projeto de dissertag&o bem delineado. Impossivel
gque um candidato que nédo sabe se vai trabalhar
com arte, tecnologia, comunicag¢do, ensino,
ergonomia, que tem muitas curiosidades e
algumas vagas idéias, consiga cumprir o prazo de
24 meses. Entrar ne mestrade para ver como &,
cursar as disciplinas para saber qual o seu
interesse, conhecer os professores para escolher
0 seU orientador, isto é do tempo em gue se fazia
0 mestrado em até 4 anos. Hoje a bolsa de
mestrado é de 24 meses e a de doutorado de 36
meses.

Como afirma Thiollent [6], em matéria de
investigagdo cientifica, contrariamente a certa
opinido empiricista, pesquisar néo consiste
apenas em observar as coisas através de
Instrumentos, mas também exige do pesquisador
urma formagéo intelectual bastante ampla para
poder colocar as coisas em perspectiva, perceber
ou apreender os aspectos do real de um modo
due seja relevante em fungdo de um determinado
pPropésito cientifico que sé pode ser definido & luz
de uma teoria. Sem nenhuma concepgdo a priori,
sem intencdo, mesmo vagamente definida, néo se
pode entender nada pela simples observagéo.

E fundamental, portanto, ter linhas de pesquisa
consolidadas {outra exigéncia da CAPES}),

€om uma produgédo que os candidatos possam
Cons_ultar para ajudar no momento de decidir que
Caminho tomar, que conceitos adotar, que tema
escolher, que probiema recortar. Quando existem
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pesquisas, o proprio desenvolvimento, com seus
desdobramentos, aponta novas questdes.

Quanto aos créditos, além de algumas disciplinas
bésicas — uma por semestre — as cutras devem se
relacionar &s linhas de pesquisa. Deste modo,

o mestrando ao realizar os créditos estara
acumulando conhecimentos sobre 0 tema de sua
dissertagdo e trabalhando com o seu orientador.
Os outros créditos ficam por conta de disciplinas
que trabalham questdes mais gerais que permitem
passar do particular ao geral e vice-versa.

O ideal € que no primeiro ano do mestrado o
aluno complete todos os créditos, restando para o
primeiro semestre do segundo ano apenas a
disciplina de acompanhamento da dissertagdo.

O objetivo do mestrado & propiciar que os
mestrandos realizem suas primeiras pesquisas e
divulguem o processo, seu delineamento,
métodos e resultados em congresso cientificos e
publiquem em perigdicos com Conselho Editerial.

Conscientes da importancia das linhas de
pesquisa que coroam atividades resultantes de
projetos de pesquisa realizados e com
publicagtes, cabe enfatizar: UM PROJETO DE
MESTRADO COMECA REUNINDO OS
DOUTORES COM LINHAS DE PESQUISA.
Assembléias de professores sem titulacéo,

ou com mestrado ou iniciando um doutorado, para
discutir uma futuro mestrado idealizado - o
“mestrado que a instituicdo gostaria de ter”-,

s&o iniciativas que s6 contribuem para confundir
em véz de agilizar a criagdo do mestrado
possivel, com os doutores que existem e suas
Linhas de Pesquisa. De nada adianta se definir
uma “maravilhosa” linha de pesquisa sobre os
novos materiais para o design de 2010, quando
néo se tem na instituicdo um doutor que pesquise
sobre o tema. A instituigc8o tem um doutor com um
mestrado, um douforado e pesquisas sobre
tipografia? Esta certamente serd uma linha de
pesquisa. Conforme a CAPES: “Linhas de
Pesquisa claramente definidas e coerentemente
organizadas de acordo com a temética do curso,
estando os projetos de pesquisa articulades as
mesmas”.

De acordo com Freitas [7], a producdo de
conhecimentc em Design concentra-se nos
tltimos 5 anos. Por faita de cultura de pesquisa,
muitos professores — alguns com titulagéo — tém
dificuldade em distinguir linha de pesquisa de
area de interesse. Para a implementagdo e
consolidagdo da pesquisa em Design, faz-se
necessario saber se as linhas de pesquisa de
cada professor/doutor/pesquisador refletem
coeré&ncia e consisténcia entre o que publicam,
as pesguisas que orientam e os projetos de
pesquisa realizados. Compreende-se, portanto,
e cabe enfatizar, de novo, a importancia da
participag&o em congressos, da divulgacédo de
resultados das pesquisas em andamento,
mesmo que sejam resultados parciais, e de
publicar em periddicos cietificos, em que os
artigos s8o avalidados por um corpo de “referees”.
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Agumas sugestdes
A partir de Moraes [8] tem-se que:
- Prestigiar a pesquisa nas universidades;

- Apciar a criacéio de mestrados e doutorados em
designl;

- Solicitar ao CNPg que enguanto nfo existam
pelo menos mais trés cursos de mestrado em
design no Brasil - um no narte/ nordeste (Recife),
um em Bele Horizonte ou Brasilia, Um na regido
sul {Parana) - que se mantenha a possibilidade de
concessdo de bolsas para mestrados no exterior;

- Solicitar ao CNPq que enfatize o apoio &
pesquisa universitaria em design, realizada no
espag¢o académico de nivel superior, como forma
de apoiar grupos emergentes ou ¢onsolidar
iniciativas pioneiras;

- Solicitar ao CNPqg a implementagéo do Comité
Assessor de Design para a avaliar os projetos da
area, formado por doutores com atuagio na drea
de pesquisa;

- Apoiar a Revista Estudos em Design, como
espacgo para a publicacdo da produgéo académica
em design, dos designers e sobre design;

- Apoiar o P& D Design - Congresso Brasileiro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Design - como
espago para apreseniacéio da produgéo
académica dos designers e de intercAmbio de
informagoes;

- Transformar o P&D Design num Congresso
Internacional, com aporte de verbas necessarias
para trazer, no minimo, 6 pesquisadores em
design, de diferentes paises, para um maior
intercdmbio e atualizagio;

- Valorizar a pesquisa e a produgéo acad&micas
como forma de insergéo do design no cenario da
pés-graduacao e do fomento & pesquisa;

- Apaiar nas universidades as iniciativas para
impiantagao do espacgo adequado - laboratdrios e
ndcleos - de pesquisa;

- Apoiar a obtencéo de verbas para a assinatura
de periddicos cientificos em design e areas de
interface;

- Apoiar a ida dos professores
doutores/pesquisadores a congressos cientificos
no Brasil e no extericr, incentivando-os, ajudando
no pagamento de taxas de inscrigdo e autorizando
o afastamento durante os dias do evento;

- Apoiar visjtas técnicas de
designers/doutores/professores/pesquisadores a
Centros de Pesquisa no exterior, que estejam na
vanguarda da investigacdo em design;

- Difundir os conceitos da pesquisa cientifica, assim
como seus métodos e técnicas e incentivar a pesquisa
de design e suas interfaces apoiando 0s pesquisadores
em suas iniciativas e desdobramentos.
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Pesquisa em design no Brasil: Formacdo e evolugdo tematica

Anamaria de Moraes, D.S5¢
Sydney Fernandes de Freitas, D.8¢

Palavras-chave: Pesquisa em design; P&D Design; temas e produgdo académica

1. Introducéo

Pesquisa em Design no Brasil & assunto novo.
Poucos s@o aqueles que realmente entendem seu
significado, menos ainda sdo aqueles que a fazem.

Esse artigo procura mostrar como issc vem mudando e
qual tem sido o papel da associacéo de ensino/pesquisa
em Pesign, do congresso de Design e do periédico
Estudos em Design. Mostra também a importancia da
formagao de doutores e da criagéo de mestrados e
doutorados em Design. Os designers/pesquisadores
estdo mudando o Design.

O uso da expresséo “ensino e pesquisa” é recente no
campo do Design, pois que a énfase sempre recafa
sobre o ensino. De pesquisa, pouco se falava.

“Ensino e pesquisa” mostra-se inadequado, pois enfoca
a separacéo entre o ensine e a pesquisa tornando o0s
professores meros reprodutores de conhecimento.
Melhor seria ensino/pesquisa {1].

O educador portugués Anténic Névoa [2] diz que
durante muito tempo os professores assumiram uma
postura de mero “transmissores de conhecimentos”,
destituidos de grandes preccupagdes didaticas.

N&o espanta que entdo, pela boca de Bernard Shaw,
se lhes tenha langado o Insulto, de que ainda hoje se
ouvem ecos: Quem sabe faz; quem n&o sabe ensina.

O grande educador brasileiro Paulo Freire [3] coloca a
questdo de forma assertiva:

I o . 5 " -
NEo existe ensino sem pesquisa e pasquisa sem
ensing”

Devido ao pacto com as tradigses acriticas, os
designers tém muitas vezes confundido o conceito de
Pesquisa. Mistura-se a interpretagéo do nivel do senso
comum com a interpretagéo do nivel cientifico.

Falta pesquisa cientifica no Design.

2. Pesquisa e Método Cientifico

“Pesquisa”, no sentido mais amplo, € um conjunto de
atividades orientadas para a busca de um determinado
conhecimento. Quando recebe o gualificative de
cientifica, a pesquisa deve ser feita de modo
sistematizado, procurando um canhecimento que se
refira & realidade empirica. A pesquisa cientifica se
distingue pelo método, pelas técnicas, por estar voltada
para & realidade empirica e pela ferma de comunicar o
conhecimenio obtido”. [4]

O principal fator que qualifica uma pesquisa como
cientifica é o usc do método cientifico.

O método ¢ o caminho a ser percorrido, demarcado, do
comeco ac fim, por fases ou etapas. Comno a pesquisa
tem por objetivo um problema a ser resolvido, 0 método
serve de guia para o estudo sistematico do enunciado,
compreensio e busca de solucao do referido problema.

As principais fases de uma pesquisa cientifica sao:
Recorte do tema da pesquisa

Identificagio do problema

Formulacéo da hipdtese e identificagdo das variaveis
Métodos e técnicas

Conclusbes e recomendagbes

Publicagdo

A publicagéo é uma das efapas fundamentais que
caracterizam a pesquisa. E quando o
designer/pesquisador deve apresentar, a seus pares,

o método utilizado e os resultados alcangados, de forma
a fazer a pesquisa passar por uma avaliagdo mais
ampla e mais rigorosa. Dai as exigéncias de
participagio em congressos cientificos e publicagbes
em revistas cientificas.
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Por desconhecer os objetivos da ciéncia, muitos
designers confundem com freqGiéncia os cbjetivos da
pesquisa cientifica com os objetivos da atividade
projetual. Assim, tem-se confundido hipétese com
geragdo de alternativas, levantamento de dados com
pesquisa.

Na figura a seguir, pode-se observar: 1) a linha cheia
inicial & o fenémeno observado dentro de um tema
racortado; 2) a linha pontilhada é como deveria ser; 3)
o ponto central representa a disfungéo; 4) a seta gue
aponta para ¢ ponto representa a hipdtese X e Y sfio as
varidveis dependentes e independentes; 5) A sefa que
sai do ponto representa o desvio em relagdo a situacic
“deve ser’; 6) a seta em curva representa a atividade
projetual em buscea de uma solugéo e ndo da pesquisa
do porque se iniciou o problema.

Figura 1: esquema da dindmica da pesquisa

Y

o

Come pode-se ver, a pesquisa esta Interessada em
descobrir o que provoca a disfungde enguanto a
atfividade projetual, baseada no conhecimento gerado
pela pasquisa, visa elimina-la propondo uma solugdo
tecnolégica.

3. Dificuldades no recorte do tema - o
problema dos designers/pesquisadores

Confincio, nos Analectos, diz que:

“aquele que atira com arco visa atingir c alvo e ndo a
ultrapassa-lo”.

Ora, aquele que pretende fazer uma pesquisa sem fazer
antes um recorte relevante dentro de um tema mais
amplo age como aquele que ndo tendo concentragdo
para acertar o centro do alvo deseja mudar as regras
tentando mostrar que a virtude esta em ultrapassa-lo.
Ou, sem preparo para fazer recories simples, muitos
dizem que o mais importante sdo as “GRANDES
PESQUISAS” aguelas “BEM AMPLAS", ETERNAS,

gue ndo acabam nunca.

Se um tema ndo estiver bem recortado fica impossivel
identificar o problema, sem problema especificado nédo
se tem hipétese, sem hipdtese ndo se faz pesquisa.

Os resultados da téchica GUT (Gravidade — Urgéngia —
Tendéncia) apiicada a dirstores de cursos de Design
reunidos no VIII ENESD (Encontro Nacional de Escolas
de Design), em 1998 no Rio de Janeiro, mostraram que
a maior parte dos participantes estava consciente de
due um dos maiores problemas que Impede o
desenvolvimento da pesquisa em Design é a dificuldade
em fazer um recorte para pesguisa.

Um tema bem recortado deve atender dois requisitos
basicos: ser relevante e operacionalizavel.

“Para transformarmos um assunto em tema de
pesquisa, é necessario observarmos a realidade,

de maneira cuidadosa & persistente, no dmbito do
assunto gue pretendemos pesquisar. Devemos também
consultar livros, obras especializadas, periddicos,
pessoas entendidas ou interessadas no assunio, etc.
Tanto melhor podemos definir o tema, quanto mais
aptos estivermos para descrever com acerio,

0 seu campo de observagiio, com as respectivas
unidades de observacgéo e varidveis” [4].

Oito anos apds a criagdo da Revista Estudos ern Design
e depois de 4 congressos P&D Design, pede-se
identificar com seguranga alguns temas relevantes que
t&m sido tratados por pesquisadores da area.

O quadro seguinte mostra os temas € o nimero de
publicagBes na revista e nos anais do congresso.

E bom saker gue os temas ndo foram dados & prior,
mas forarmn formados & partir da produgéo.

Tabela 1: Ndmero de arligos por tema

Q
Sa o
£ 3 S
9 PR w8
7 - 523
= Z6a|F Z2<n
Ensino & Pesguisa 68 | Ergonomia de 18
Sistemas e da
Produgdo
Fundamanics Tedrices do | 50 | Design da 14
Design Comunicagdo
Urbana
Ergonomia do Produto 40 Ergoncmia 13
Informacional
Design de Produto 35 Design Digita! 11
Design Grafico a3 Materiais 11
Processos em
Design do Produto
Metodologia do Projeto 27 Design de 9
Multimeios
EcoDesign 22 Design Téxill & do 7
Vesluério
Gestdo em Design 22 | Design 4
Infarmacional
Ergcnomia e HCI 20 | Semidlica em 4
Design
Histdria do Design i9 Design para 3

Usudarios Especiais

Comunicagéio em Design | 15 | Design de Interiores | 2

Total de Artigos 447
Publicados

Observa-se que temas famosos na drea ainda
carecem de produgdo. Tais como: Criatividade,
Histdria da atividade profissicnal, Design de interiores,
Materials e Processos em Design Gréafice, etc.



4. Formacdo de Linhas de Pesquisa

A medida gue um pesquisador aprofunda-se em
determinado tema, investigando-o com critérios
fundamentados, procedendo de acordo com métedos
cientificos e conhacimentos atualizados e relevantes,
divulgando os resultados obtidos e formando novos
pesquisadores, vai, a0s poucos, construindo e
consolidando o que se denomina "“linha de pesquisa”.
Uma linha de pesquisa ndo &, portanto, uma idéia geral,
um mero actimulo de artigos publicado, uma édrea de
interesse ou mesmo um projeto a ser realizado.

Na formacdo de uma linha de pesquisa, € fundamental a
existéncla de um arcabougo tedrico que o pesquisador
constrdi paulatina e sistematicamente, divulgando-o
periodicamente entre seus pares da comunidade
académica e profissional por meio de periddicos e anais
de congressos cientificos, para confirmagéo ou
refutagfo. Inicia-se geralmente com a dissertagéo de
mestrado e, mais especificamente, com a realizagdo da
tese de doutorado.

Freitas [1], aplicou um questionario a 60% dos
professores dos cursos de Design do Rio de
Janeiro. Algumas das perguntas se referiam &
linha de pesquisa.

Ficou explicito que alguns professores, mesmo sendo
titulados, tém dificuldades em distinguir:
area de interesse de linha de pesquisa; capacitagdo de

qualificagéol; preducéo académica de produgéo
profissional; atividade de pesquisa cientifica de atividade
projetual.

A produgéo académica dos cursos & muite pequena se
comparada “a produgio dos cursos das areas afins.
Falta, a cada curso de Design a producdo de um
conjunto consistente de trabalhos.

As linhas de pesquisa sdo minimas.

Ao se perguntar aos professores “qual sua linha de
pesquisa?’, 72% citou o que considera sua linha de
pesquisa. Esse percentual mostra um contra-senso ac
se considerar que somente 23% dos professores gue
responderam ac questiondrio t&m alguma publicagéo na
revista Estudos em Design ou nos Anais dos P&D
Design.

E interessante observar que apesar do entendimsnto
equivocado de pesquisa, da falta de projeto de
pgsquisa, de falta de pesquisas registradas e da falta de
vinculo formal com organismo de fomento & pesquisa,
da falta de publicagéo de resultados, quase todos os
respondentes, tanto dirigentes quanto docentes,
informaram que tinham linha de pesquisa e qual era
essa linha .

Congiderando-se que a linha de pesquisa tem como
requisito fundamental para sua formagéo as
Publicaces, as respostas deixam transparscer uma
generalizada falta de entendimente dos objetivos e do

=y
;I Nesta_ pesquisa utilizou-se ¢ termo “Capacitagio” come processo de
ormaco de Mestres e Doutores ¢ "qualificagiic” como processo de

for_magéo para a didética (planos de aula, técnicas de avaliagéo,
Métodos de motivagdo, ete.)
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método de trabalho da ciéncia. Ha confuséo sobre ©
significado de linha de pesquisa com area de interesse.,

5. Criacao de Mestrados e Doutorados em
Design — desafiando estruturas de poder

O CNPq — Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientffico e Tecnoldgico - tem por principio que o nivel
de doutorado "reconhece a autonomia do pesquisador
que, preparado tedrica e metodologicamente,
credencia-se a formar novos pesquisadores
independentes, capazes de nuclear grupos e gerar
novas linhias de pesquisa de inferesse da ciéncia e da
tecnologia e a desenvolver projetos de mérito” [5]. Para
atingir esse objetivo, 0 CNPqg procura estimular a
carreira de jovens pesquisadores que tém a infengdo e
gualidades para ingressar no douforado rapidamente. O
mestrado adquire entdo um cardter apenas fransitdrio
gue deveria ser 0 mais breve possivel para aqueles que
sdo fortes candidatos a se fornarem pesquisadores
plencs.

Por onde comecar o processo de desenvolvimento de
pesquisas em Design no Brasil? MORAES [6], em artigo
dirigido a diretores de cursos de Design, coloca a
pergunta e aponta resposta: pela capacitacéo docente.
S#o os doutores que orlentam pesguisas, orientam
bolsistas de iniciagdo e aperieicoamento e, portanto,
divulgardo as informagdes obtidas. A presenga de
pesquisadores capagitados e capazes de formular e
liderar linhas de pesquisa &, dessa forma, fundamental
para o desenvolvimento e consolidago da pesquisa em
Design.

Um doutor € aquele pesquisador que ja se aprofundou
em um tema o suficiente para domina-lo.

E mais, tem o dominio metodoldgico suficiente para
conduzir novas pesquisas e orientar disseriagbes de
mestrado e doutorado.

A tese de doutorado & considerada o tipo mais
representativo de trabalho cientifico monografico.
Trata-se da abordagem de um dnico tema, que exige
pesquisa propria na area cientifica em que se situa, com
os instrumentos metodologicos especificos.

Por isso, uma pesquisa geradora de conhecimento
cientifico e, consequentemente, uma tese destinada a
relata-la, deve superar necessariamente o simples
levantamento de fatos e colegéo de dados, buscando
articuld-los no nivel de uma interpretagdo tedrica.

A dissertagdo de mestrado deve cumprir as exigéncias
da monografia clentifica. Trata-se da comunicagédo dos
resultados de uma pesquisa e de uma reflexéio, que
varsa sobre um tema igualmente Unico e limitado.

A dissertagdio deve estar integrada com a linha de
pesquisa do orientador.

3380 doutores com linhas de pesquisa estruturadas
que permitirdo a abertura de mestrados e
doutorados.

Segundo os dados da AEnD-BR — Associacédo de
Ensino/Pesquisa de Nivel Superior em Design do
Brasil [7], iem-se atualmente 48 cursos de Design
no Brasil e somente um mestrado (PUC-Rio).
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Para cada novo mestrado que se pretenda criar
sdo necessarios pelo menos 4 doutores com
produgé&o, com dissertagdes orientadas e
defendidas, com linhas de pesquisa estruturadas.

A principio o problema néo esta na guantidade.
Somente no conselho editorial da revista Estudos
em Design podem-se contar 39 doutores.

A lista de consultores ad hoc do CNPq é formada
por 30 designers/doutores com alguma produgéo
na area. Esses dados derrubam a falacia de que
ndo se tem mestrados porque nédo se tem
doutores, nao se tem doutores porque né&o se tem
mestrados. E provavel gue na tentativa de
submeter a pds-graduacéo, com os doutores e
linhas de pesquisa & estruturas de poder dos
cursos, esteja-se impedindo a criacdo de novos
mestrados e doutorados.

6. O mestrado da PUC-Rio

O mestrado PUC-Rio conia atualmente com 11 doutores
que formam trés linhas de pesquisa. O namero total de
dissertagdes orientadas e defendidas é 38 e o nlimero
de artigos publicados na ED (Revista Estudos em
Design} e nos anais do P&D Design somam 70.

As linhas de pesquisa com 0 namero de orientadores,
dissertacdes defendidas e nimero de publicactes sao
as seguintes:

1} Design, comunicagéo, cultura e arte — conta com 6
(50%) pesquisadores/orientadores, um total de 10 (26%)
dissertagdes defendidas € com um total de 23 (32%)
artigos publicados na ED e nos anais do P&D.

Deve-se levar em consideragéo que 11(47%}, dos 23
artigos s&o de um mesmo pesquisador e que 4 dentre
os 6 orientadores tao t&m dissertagdes arientadas e
defendidas;

2) Design, tecnologia, educacéo e sociedade - conta
com 4 {33%) pesquisadores/orientadores, um total de 16
(42%) dissertacdes defendidas e somente 9 (12%)
artigos publicados na ED e nos anais do P&D.
Observa-se gue os pesquisadores/orientadores t&m
mais orientagbes defendidas que trabalhos publicados.
Este fato & estranho e merece ser visio como cbjeto de
pesquisa.

3) Design, ergonomia e usabilidade e interagdo homem
computador - conta com somente 1
pesquisador/orientador (9%), com um total de 12
(32%)dissertagdes defendidas e com um total de 38
(54%;) artigos publicados na ED e nos anais do P&D.

Apesar das incoeréncias apresentadas, 0 mestrade da
PUC-Rio vem formando e consolidando suas linhas de
pesquisa. Estfo previstas mais 26 defesas ate o final de
2001, guando espera-se gue o curso tenha aumentado
em 68% o numere de dissertagdes otientadas e
defendidas.

7. A producéo em Design no Brasil - os
designers escrevem

A histéria da producao cientifica na area do Design esta
estritamente vinculada a histéria da AEND-BR -
Associagdo de Ensino/Pesquisa de Nivel Superior

em Design no Brasil, do P&D Dasign — Congresso
Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design e
da Revista Estudos em Design.

A AEnD-BR foi criada em 1992 e teve como
objetivo repensar e reformular o ensino de Design
no Brasil. Nesse periodo eram 36 escolas.

Como meta inicial propds-se saber quantos
sOmos, guem somaos, o que fazemos e 0 que
pretendemos fazer.

Como desdobramento da associagdo, criou-se em
1993 a revista Estudos em Design. Afinal,

como saber quem somos sem um meio adequado
para apresentar o que fazemos, o que @ como
pensamos? Com uma publicagdo quadrimestral,
a revista ja conta com 16 nimeros publicados.

A partir de 1994 a AEnD - BR— comegou a realizar
os P & D Design. Primeire, em Séo Paulo,
timidamente apresentaram-se cerca de cingienta
trabalhos de pesquisadores/professores de alguns
cursos de Design no Brasil. Em 1956, em Belo
Horizonte, ha um aumenio de 10% de trabalhos
apresentados. Em 1998, no Rio de Janeiro,
contavam-se cerca de 100 trabalhos apresentados
para apresentagdo em sessdes técnicas, 11 para
apreseniactes em sessdes especiais e 4 artigos
apresentados por pesquisadores estrangeiros.

Em 2000, em Novo Hamburgo, no Rio Grande do
Sul, foram publicados os anais com 140 trabalhos
e uma separata com os artigos apresentados por
pesquisadores convidados. 1sto significa um
aumento de 40% em relagédo ao congresso
anterior.

Apesar do apoio que a AEND-BR vém recebendo
de professores e pesquisadores, de ter sido a
base para a criagdo do Unico periddico cientifico
da area e do incansavel esforgo e seriedade dos
seus sdcios na organizacao do maior evento
académico(P&D Design) a associagio vem sendo
sistematicamente desrespeitada. Eventos séo
organizados & revelia dos seus sdcios e
colaboradores. Esse talvez devesse ser um tema
para pesquisa.

Cabe ressaltar que todos os congressos contaram
com Anais impressos com os textos completos e
que, a partir de 1998 passaram a ser publicados
em dois volumes para conter toda a produgéo
apresentada.

Hoje, podemos mapear com seguranga os temas e
0s pesquisadores com sua produgio.

Mais ainda, comeca-se a explicitar as linhas de
pesguisa existentes nos diversos cursos de
Design. Os trabalhos concentram-se nas 4reas de
Comunicagdo em Design, Design de Interiores,
Design de Multimeios, Design de Produto,

Design Digital, Design Grafico, Design
Informacional, Design Téxtil e de Vestuario,
Design Urbano e Comunicagioe Ambiental,
EcoDesign, Ensino e Pesquisa, Ergonomia do
Produto, Ergonomia de Sistemas, Ergonomia e
HCI, Ergonomia Informacional, Fundamentos
Tedricos, Gestdo em Design, Historia do Design,
Materiais e Processos em Design do Produto,



Materiais e Processos em Design Grafico,
Metodologia do Projeto, Semiética em Design.

Observou-se, tambam, ao longo dos ancs que os
trabalhos apresentados passaram a expressar um
contelido mais profundo e uma melhoria
metodoidgica flagrante. Poucos s&o, atualmente
as comunicacdes que apresentam fotos de
produtos entremeadas de textos explicativos.

A selegéo torna-se a cada congresso mais
rigorosa. © ndmero de pés-graduados — mestres e
doutores — também & outro sintoma do
desenvolvimento da pesquisa em Design no
Brasil.

Outro fato a destacar é a presenca a partir de
1998 de pesquisadores de alte nivel, que vieram
apresentar seus trabalhos durante o congresso.
Em 1998, contames com: Charles Owen
{Metodologia e Pesquisa em Design), de Chicago,
USA; Ahamed Cakir {(Ergodesign}, de Berlim,
Alemanha; Ken Eason {Da importiancia de
Cenarios para o Desenvolvimento de Produtos),
de Loughborough, Inglaterra; Vitor Margolim
{Discurso do designer) , de Chicago, USA.

Em 2000, estiveram presentes: Simo Séade
(Modelos e Protdtipos no Desenvolvimento e
Teste de Produtios), de Helsinque, Finlandia;
Nevillle Stanton (Metodologia Ergondmica),

de Loughborough, Inglaterra; Tony Fry (Eco-
design), de Sydney, Austrdlia; Klaus Kripendorff
(Semidtica e Design), da Philadelphia, USA.

A tabela abaixo mostra os nomes dos
pesquisadores com producdo expressiva na area.
Praticamente todos os pesquisadores
responsaveis pelo aumente da produgéoc sdo
doutores (D.Sc) ou doutorandos (Dn).
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Tabela 2: Articulistas com maiores
producdes na ED e Anais do P&D Design

g' g a [=] % (=)

& § 23 7 &8

P 93 oo

Rt =R e T

ERS B2 E 2

“Moraes, D.8¢ 31 | Moraes, D.Sc Moraes, D.Sc aq

*Freitas, D.Sc 12 | Niemeyer, Dn Freitas, D.Sc 14

Villas-boas, Dn 9 | Estevdo, D.S¢ Niemeyer, Dn 12

*Nojima, .8¢c 8 | *M.Soares, MNojima, D.8c 11
D.Sc

Niermeyer, Dn 7 | *Couto, D.5¢c Villas-boas, Dn | 10

*Lia BG, D.S¢ 7 | Lelte, M.Sc MScares,D.Sc | 10

*Placido, D.Sc 6 | *G.C.Lima, Estevdo, D.5c |9
D.Sc

*Paschoarelli, 6 | *Bomfim, D.Sc Lia BG, D.S¢ 8

D.Sc

Bethénico 5 | Cergueira, Dn Wagner, D.S5c | 7

~Jaire Camara, 5 | Nogueira, Dn Padovani, Dn 7

D.Sc

*R.Wagner, & | Nojima, D.Sc Magalhdes Msc | &

D.Sc

M.Braga, Dn 5 | Saboia, M.Sc Placido, D.Sc 6

Stephania, Dn 5 | Magalhaes, Dn Paschoareili,D. | 6

Sc

Ribeiro, Dn 4 | Abramovitz, Couto, D.Sc <]
M.Sc

M.2Magalhies, 4 | Freitas, D.Sc *J Camara, 6

Dn D.5¢c

*Egtevao, D.8c |4 | Backx, M.S¢

Kindier, [).5¢ 4 | *Setti, D.Sc

Loschiavo, .Sc | 4 | *Romeiro, I.5¢

F.Soares, M.8¢ | 4 | Damazio, Dn

D.Maveiros, 4 | Wagner, D.S¢

D.Sc

Van der Linden, | 4 } Carla Spinille,

M.Sc D.5¢

Montalvao, Dn 4 | Coelho, D.Sc

Benavidas, Dn 4 | Padovani, Dn

E_.Cunha Lima, 4 | Farbiaz, M.Sc

Pn
*liida, D.Sc

05 nomes marcados com asieriscos séo

professores/designers/consultores ad hoo de CNPq.

Em 2000 a direloria da AEnD-BR enviou uma iista
com nomes de 32 professores/deutores/com predugédo
informando também as area nas quais estariam aptos
a farer avaliaghes de projetos de pesquisa

encaminhados & esse Orgao.
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Tabela 2: CGonsulteres ad hac - CNPg Solange coutinho Dasign Grafico 1
Vera Liicia Moreira semidtica, comunicagZo em 11
Nojima Design e '

comunicagdo urbana

Washington Dias Lessa Design grafico 1

g
w @
= ﬁ 3 0o
[=] [in 2 o
= = oo
Alfrado Jefferson Qliveira | Ecolegia e Design de produtos a
Anamaria de Moraes ergenomia, metodologia de 38
projeto, interagdo homem-
computador
Carlos Alberto Murad Felografia 4
Charles Bezerra Design de produta 0
Dulce Maria P. Fernandes | cerdmica projeto de produtos
comunidades
Eduardo Romeiro projeto de produto automagido 5
Guilherme Cunha Lima projefo gréfico, historia do Design | 2
grafico
Gustavo Amarante estética. morfologia, meatodologia | 6
Bomifir de projeio
ltiro lida ergonomia, metodologla do 8
projeto
Jaire José D. Camara projeto de preduto, ecologia e 6
Design
José Carlos Placido da antropometria e prejeto de 8
Silva mebilidrio escolar
Laura Bezerra Martins ergoncmia 1
Lia Buarque de M. projeto de preduto, precesso de 8
Guimardes produggo
Lia Monica fossi Design grafico 0
L.uiz Eduardo Cid Design para comunldades 1
Luiz Vidal N. Gomes desenho e metedologia 2
Luiza Rebello Boueri Design de jdlas 2
Marcelo Soares ergonomia e projeto centradone | 10
usuério
Maria C. Loschiavo histdria do Design no Brasil 4
Maria C.P. Zamberlan projeto de produto , ergonomia 4]
Marcio Zukin gestdo em Design, projeto de 1
produta
Mirian Struchinar computagéo grafica Design digital | 0
Rejane Spitz arte eletrénica, Design digltal 1
Ricardo Wagner metodologia de projeto, Designe 7
ecologia
Rita Marla de Scuza ensine de Design 6
Couto
Roosewalf da Siiva Teles | ergenomia, projeto de produto 2
Rosza W. Vel Zoladz histéria do design o]
Sydney F. de Freilas Pesqguisa/ensino, educagio, 14
modelos e prototipos,
Catla Spinillo Design grafice 2

8. Conclusiao:

Apesar das tradigdes acriticas que ainda imperam no
ensino de Design no Brasil, o movimento pelo aumento
da produgdo cientifica e pelo aumento do indice de
capacitacdo dos docenies esta mudando os objetivos e
as praticas educativas. Os temas estio surgindo e
tornando mais clara a viséio sobre o Design.

As linhas de pesquisa estéo se consolidando e o
nimero de doutorandos esta crescendo. Com isso
espera-se que possamos criar rapidamente novos
mestrados e doutorados em Design.
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Desenvolvimento regional através do design industrial

Antonio Erlindo Braga Jr

Palavras-chave: Desenvolvimento Regional, Estratégia de Desenvolvimento

1. Introdugao

Este trabalho é fruto de um projeto de pesquisa em
andamento, que procura identificar alternativas de
desenvolvimento da economia do Estado do Para
{Brasil} através da incorporagdo da agio do Designer
nos produtos manufaturados desta unidade da
Federacio.

Procura-se nesta afividade de pesquisa mostrar a
importéncia do Design para a melhoria da
competitividade de uma empresa e sua aplicagio no
desenvolvimento econdmice. Tem como objetivos
principais :

- Propor diretrizes de atuagéio das entidades
publicas e privadas para a produgéo de bens
de consumo potencializando as caracteristicas
de cada regifo do Estado;

- ldentificar produtos industriais de consumo a
serem desenvolvidos aproveitando-se
potencialidades como matéria-prima, tecnologia
de fabricagéo disponivel, disponibilidade de
mao-de-obra @ mercado;

- Desenvolver uma visdo abrangente das
potencialidades do Estado para o
desenvaolvimento de produtos industriais de
consumo;

- Contribuir para elevar o nivel de
desenvolvimento regional através do estimulo a
produgdo industrial,

- Aumentar a competitividade dos produtos

industriais de consumo produzidos no Estado
do Parg;

2. Econ.omia do Estado do Pari e sua
necessidade de desenvolvimento

S Eszado do Pard em relagéo a outros estados do Brasil
0 3% em volume de exportacio, é uma das mais

importantes provincias minerais do planeta e é 0 2%
produtor de minérios. O Produto Interno Bruto (PIB) & de
US$ 12,8 bilhdes, o que coloca o Pard em 149 lugar no
Brasil, e representa 1,5% do PIB nacional.

Dados relativos &s indtstrias instaladas mostram que
72% das unidades industriais do Estado trabalham com
madeira, alimentagdo e minerais ndo-metalicos. Porém,
seu processarmnento ainda € bastante basico, havendo
uma baixa agregagio de valor aos produtos finais
destas empresas.

As exportag@es minerais, com US$ 1,8 bilh&c em 1997,
representaram 80 % do fotal do Para. A predugédo dos
minérios atende a dez projetos industriais e cinco areas
de garimpo, com destaque para o Projeto Carajas e os
garimpos do Tapaj6s1.

Até 1985 o Paré era fundamentalmente produtor de
bens basicos. Mas com a implantaco de indistrias de
extragdo e de transformag8o mineral e vegetal esse
cenario mudou, Como exemplo pode-se citar a Albrés,
produtora de aluminio, a Cosipar, com ferro gusa, a
Camargo Corréa Metais, com a produgao de silicio
metélico e a Agropalma, com éleo de palma.

Estas iniciativas trouxeram ao Estado do Para a geragao
de emprego e um aguecimento da economia local.

Por outro lado, o Estado do Para ainda néo atingiu todo
o seu potencial de dessnvolvimento, é necessario haver
ainda a criagdo de novos empreendimentos para que 0s
produtos do Estado tenham o méximo de agregacéo de
valor. Em outras palavras, os produtos paraenses
devem ser voltados para o consumidor final.

Tem-se como exemplo o caso do aluminio, ao invés de
produzir-se lingotes, deve-se produzir panelas,
bicicletas, ferramentas, e outros bens de consumo o
qual utilize-se esta matéria-prima para se ter uma maior
agregagdo de valor.

'Dados obtidos a parlir da home-page

waww, prodepa.gov.bricdpara/econemia/econcmia.hitm|

cujos dados sdo de responsabilidade da Secretaria Executiva de
Mineragée, [ndistria e Comércio do Estado do Para- SEICOM
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Este tipo de industria traz como beneficio um maior
desenvolvimento local em virtude de gerar empregos,
renda e impostos em uma proporgdo muito maior do que
0s citados anteriormente (extrativismo e processamento
primario) promovendo um crescimento e fortalecimento
da economia local.

Por outro lado, a simples produgio de bens de consumao
ndo garante os resultados citados, & necessario gue
estes bens possuam um minimao de qualidade para gue
sejam competitivos no mercado e possam garantir a
sohrevivéncia das empresas responsaveis por estes.
Esta qualidade & assegurada pelo Design Industrial gue
procura analisar as necessidades e restricdes das
diversas etapas da cadeia produtiva, saindo do
processamento inicial da matéria-prima chegando até o
descarte do produto apds sua vida util ter sido
completada, passando pelo transporte, comercializago,
manutengio e outros.

3. Referencial Tedrico

A situagio dos mercados internacionais e nacionais
mostra gue a concorréncia astd crescente. Somente
sobrevivem as empresas que lutam melhor, ou seja,
gue t&ém melhores produtos e melhores condi¢es de
comercializagéo. BRAGA JR. afirma que:

‘0O Design Industrial tem papel fundamental nestes dois
aspectos. O Design Industrial é uma ferramenta
estratégica importante para a promogédo da
competitividade da economia de qualquer pais ou
regido, é considerado como efemento intrinseco da
qualidade dos produtos.”[1].

Entretanto, para paises emergentes e regides em fase
de industrializag&o, o Design deve ser entendido como
forte elemento de agregacgéo de valor aos produtos
locais. Esta agregag&o de valor traz uma maior criagdo
de empregos pois estédo sendo criades novos produtos
que necessitardo de fabricas para sua manufatura.
Estes empregos trardo melhores condi¢des de vida para
a populagdo local, a economia aquece-se e s3o criadas
novas condi¢des para o desenvolvimento.

Em geral, nestas regibes existe a forte presencga de
matéria-prima em seu estado bruto (como apresenta-se
na natureza) ou com um baixo processamento industrial.
No caso do Estado do Pard, este quadro ndo é diferente
fazendo com gue seja uma regifo rica em recursos
naturais, porém com habitantes pobres. Neste Estado
existem grandes empresas extratoras de matéria-prima,
porém geram poucos empregos diretos por serem
altamente mecanizadas, caracteristico deste setor.

Nao se pretende aqui contrapor o conceito de
mecanizagio do extrativismo e da produgéo industrial,
pretende-se vislumbrar alternativas para que novas
industrias sejam instaladas nesta regifo e que
processem localmente a matéria-prima. Acredita-se que
com atividades voltadas para a valorizagéo do Design,
principalmente o étnico, pode-se consequir valorizar a
indistria local que ainda é bastante pequena dentro da
economia.

BONSIEPE afirma que: “.. a globalizagéo da economia
esia em pleno processo, o design é recomendado como
resgate de culturas regionais, como salva-vidas do
design étnico para evitar que as culturas locais

desaparegam no redemoinho da internacionalizacdo (...
E pouco provéavel que se classifigue um BMW como
design étnico. Porém, um cesto com ornarmentos bem

_poderia inserir-se nesse grupo de produios, associado

com métodos arfesanais de prodiucdo e objetos de baixa
complexidade”[2]. Este autor conclui ainda que ©
Design étnico ndo deve servir como instrumento para
impoer uma divisdo na drea do design : ¢ high tech para
os paises industrializados e o low tech para paises
periféricos.

NICOLSKY, em uma série de artigos, apresenta
solugtes para a melthor utilizagdo dos recursos
aplicados & pesquisa no Brasil. Orienta que resuttados
mais efetivos e eficientes seriam conseguidos caso
fosse aumentada a parcela de investimenios em
inovagao tecnoldgica, no desenvolvimento local de
produtes de bens de consumo.

“Precisarnos ter a consciéncia de que a ciéncia nio
produz o desenvolvimento econémico. Esse é fruto da
pesquisa de inovacdo tecnoldgica, que propicia o
retorno dos dispéndios em impostos para o setor pliblico
e ampliagcdo do mercado para o setor produtivo com
noves produtos e processos, garantindc um crescimento
autosustentado” [3].

“O desempenho em Ciéncia e Tecnologia (C&T) que se
espera € atender & demanda da sociedade por
tecnologias de bem-estar social e por maior
competitividade da producdo num mercado globalizado.
Ou seja, a verdadeira insercdo socio-econdmica da C&T
{...). E além disso, uma imensa massa de inovagdo
tecnoldgica esta contida nos produtos que ocuparam o
mercado, substituindo os nacionais, que, em muitos
casos, simplesmente deixaram de ser fabricados.
Exportaram-se, assim, muitos dos nossos empregos e
se gerou um déficit comercial elevado por falfa de
competitividade econdmica e, principalments,
tecnoldgica da nossa produgdo (...). Afinal, o que faz a
diferenga? Por que os recursos rendem mais ld do que
ca? A resposta é simples. Sdo paises que, embora
ainda emergentes, despendem os seus recursos de
C&T como os pafses desenvolvidos, isto 8, priorizando a
pesquisa tecnoldgica. Nos EUA, 75% das pesquisas sdo
executadas nas indistrias, mas menos de 2/3 sdo por
elas financiados, o que significa gue cerca de 30% dos
dispéndios publicos s8o transferidos para aquelas, a fim
de incentivar a inovagdo tecnoldgica, o que gera
renovacdo, competitividade da producdo e bem-estar
social {...). Apesar de um certo esforco do MCT e
algumas agéneias de fomento para mudar o quadro,
potico se consaguiu. A nossa producdo de patentes é
ridicula, cerca de 300 por ano, e por isso somos
tecnologicamente dependentes de outros paises (...).
Precisamos, pois, ousar a ruptura com a cultura do
passado e assumnir a alitude dos que guerem se
desenvolver, elegendo um novo paradigma para a
competitividade: a inovagéo tecnoldgica” [4].

“Para tomarmos a rota do desenvolvimento, & preciso
uma opcdo ousada das polifica piblicas envolvidas em
tfodos os niveis e dreas, fazendo da inovagéao
tecnoldgica gerada no pals o substrato da nossa
atuacdo em lodos 0s setores, mobilizando toda a nossa
sociedade, sem o qué ndo o conseguiremos. Nio é
essencial descobrirmos, mas 8 fundamental inovarmos
em tudo ¢ que fazemos {...). Ou seja, precisamos



fornentar a inovagdo propria no nivel do produto final,
seja este um avido, automdvel ou navio, um pogo ou
plataforma maritima, uma droga ou vacina, um processo
ou equipamento quimico, mecénico ou de comunicagéo,
um programa computacional, agricola, de educacéo ou
de salide etc. (...). Para tanto, é condigdo basica uma
atuacdo pro-ativa dos governes em todos os niveis,
preferenciando os produtos inovados aqui ou
comprando a inovagdo, como o fazem os Estados
Unidos e os palses desenvolvidos. E é preciso que os
drgdos financiadores considerem as ermpresas que
inovam no pais preferenciais nas alocagdes e nos
custos dos financiamentos, pois essas s80 as
vardadeiras empresas nacionals, as que constroem o
nosso fuluro. E a politica fiscal deve distinguir os que se
arriscam na pesquisa inovativa e os que a importam
pronia {...). A inovagao tecnoldgica gerada no pais ctia o
desenvolvimento sustentidvel pois independe de
decisfes externas, como o afluxo de capitais,
aulorizagdes de matrizes, elc., sendo auto-estimulante.
E consolida a prépria gerag8o local de conhecimentos,
oU ¢iéncia, na medida em que necessifa de forma
crescente de recursos humanos qualificados para a
pesquisa. E iss0 € a verdadeira vocagdo e competéncia
da universidade. Por essa razdo, os paises em
desenvolvimenio pela via da inovagdo crescem em
producdo cientifica, fodos, mais do que nos” [5].

“Enquantc a ciéncia tem um cardter universal, 0 da
tecnologia é essencialmente local, ligado a economia
onde foi gerada e, por vezes, até a uma empresa.

A pesquisa tecnoldgica, como fem por objetivo
desenvolver um produto, € um bem econdmico,

ndo & de livre acesso e nem é publicada, mas, ao
contrdrio, protegida por patentes. Quando néo for
desenvolvida no pafs, terd que ser adquirida athures,
pela cotagéo que possuir no mercado infernacional {...).
O desenvolvimento tecnoldgico se dd, em geral,

sob a pressio da competitividade na economia.

Logo, a pesguisa tecnoldgica raramente & expontinea,
como o é & clentifica, mas quase sempre induzida por
uma demanda econdmica ou social. Exige, pois, a
participagdo do setor produtivo e a disponibilidade de
fundos e de recursos humanos. A drea cientffica é o
gerador primordial de recursos humanos para a
tecnologia. Mas & o dominio da tecnologia que viabiliza
o desenvolvimento sustenidvel de uma economia,

pois forna-a compefitiva® [6).

Para BONSIEPE : “a estratégia para o desenvolvimento
de produto depende da definigdo de uma politica global
de inovagéo tecnoldgica que deve ter a participagdo das
diferentes instituicfes sociais envolvidas™[7].

O mesmo autor define 04 estratégias para uma empresa
que quer competir e sobreviver no mercado :

- Competir através de baixos pregos — uma
estratégia que tera provavelmente cada vez
menos viabilidade, considerando-se os custos
energéticos e os cusios de transporte;
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- Competir mediante a tecnologia de ponta —um
caminho custoso que, ademais, pressupde uma
infra-estrutura madura o suficiente para
preduzir inovacdes {ex.: célular fotovoltaicas de
baixo custo);

- Sobreviver através da formagdo de cartéis de
produtores — uma estratégia reservada para as
multinacionais, que podem permitir-se, com seu
numero reduzido de associados e seu grande
podar econdmico, restringir a concorréncia
{ex.: as empresas de lampadas elétricas);

- Competir mediante o Design Industrial.

Desta forma, verifica-se a importancia do Design como
elemento de competigdo empresarial e desenvolvimento
da regiéo e, consequentemente, da nagdo como
estratégia eficiente e eficaz em seus resuliados e de
baixo custo para sua incerporagéo @ manutengao.

4. Conclusao

Caormn esta atividade de pesquisa, financiada pela
Universidade da Amazonia (UNAMA), pretende-se
alcancar os seguintes resultados :

- Propostas de a¢tes bemn definidas e
concatenadas para a atuac&o de instituictes
locais como prefeituras, bancos e
universidades para o estimulo do
desenvolvimento de produtos localments;

- Propostas de desenvolvimento de novos
produtos industriais de consumo voltados para
a realidade local;

- InformagBes, anélises e diagndstico sobre
tendéncias e demandas de mercado a respeito
de produtos regionais industriais de consumo,

O Design Industrial procura estabelecer qual o melhor
termo para que tanto o produtor gquanto o consumidor
tenham condictes de sairem-se beneficiados com o
produto em desenvolvimenio. O produior deve ter o
retorna gque espera de seu investimento e o consumidor
deseja que o produto produzido apresente elemenios
para a satisfagfio de suas necessidades, sejam elas
relativas ao desempenho técnico do produto ou entéo a
carateristicas subjetivas como beleza e estima.

Entretanto, em um quadro como o do Estado do Pard a
utilizagéo do Design néo garante que seus resultados
sejam safisfatdrios. E necessario que instituicdes-chave
do Estado tenham agdes concatenadas para garantir
que os resultados conseguidos tenham uma
repercussio maior do que se estas fossem
desenvolvidas individualmente. Esta particularidade se
faz mais importante quando observa-se que a maior
parte da economia encontra-se no setor primario, como
visto anteriormente, e em virtude disto a incorporagdo
do Design deve ser realizada de uma maneira planejada
para gue sejam garantidos seus resultados, que néo séo
percebidos de imediato.
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O projecto Marinha Grande MGlass

Beatriz Vidal

Com dois séculos e meio de historia, a Regido do Vidro
da Marinha Grande & uma das mais antigas da Europa,
com seculares competéncias na tradicao vidreira.

Entre Leiria e Alcobaca, estrategicamente situada sobre
uma extensa mancha de pinhais e proxima das areias
brancas e finas das dunas da costa Atlantica,
concentram-se empresas e saber-fazer que ao longo
dos anos levaram o vidro e o cristal portugueses a um
merecido lugar de destaque e reconhecimento.
Herdeira de uma cultura, tradigao e saber-fazer
tonsensuais, ndo esquecendo a historia e
redescobrindo caminhos perdidos ou esquecidos,

a industria vidreira da regido, com a criagao da marca
marinha grande mglass, reclama a sua identidade
frente a um anonimato redutor e estéril.

Prqmcwendo uma transicao solida entre o artesanato
artistico e a consciéncia assente no desenho cuidado,
a utilizagao do design & o ponto de partida para a
Cnacédo de uma nova imagem, reafirmando alguns
Valores «adormecidos» e adaptados aos novos cenarios
de Mmercado e aos novos factores de influéncia que
definem a procura e a oferta.
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Cerca de 40 jovens designers portugueses foram
integrados nas empresas que aderiram ao desafio
proposto, desenvolvendo projectos de acordo com as
especificidades e o know-how de cada empresa,
recebendo formacao especifica na area do vidro e,
simultaneamente, respondendo a um desafio de fazer
diferente, continuar mas inovar.

Detectando sinais e simbolos, cédigos identificadores
das actuais formas de estar, da relagéo com os
objectos, funcionais e/ou decorativos, dos cenarios que
se constroem e se propdem a sociedade, os designers
transportam para os seus projectos referéncias que os
identificam com as actuais tendéncias.

As colecgoes marinha grande mglass reflectem todo
um processo de interpretagao, reflexao e criagéo,
conjugando tendéncias, capacidades e potencialidades
numa diversidade intencional de objectos, técnicas e
referéncias, também eles identificadores de uma regiao
que abriu as portas ao design, numa leitura actual das
culturas e atitudes emergentes, através de olhares
atentos para dentro e para o mundo.

N&o se trata apenas de objectos, de forma
determinadas por tendéncias e desligadas de tudo o que
Ihes da consisténcia e validade. Nem sequer um recurso
ao design porque € moda, mas sim a sua utilizagao
como uma estratégia e uma pratica quotidiana em todos
os aspectos visiveis e invisiveis na constru¢ao de uma
marca, de uma imagens.

Procurando diferentes olhares e diferentes
interpretagdes de objectos-referéncia,

a marinha grande mglass langou a colecgao
Standards, projecto com a direcgao artistica do designer
Marco Sousa Santos: «Contrariando a habitual pratica
do design como processo de invengao e sonegando a
vertente puramente formal do styling, Standards é um
jogo de redesenho. E uma interpretacgao individual sobre
a elementaridade do arquétipo do vidro de mesa, um
ensaio sobre a intemporalidade de objectos-sintese
marcados por detalhes de autor».

Nove designers convidados de reconhecido prestigio —
Bjorn Dahlstrom, Christophe Pillet, Elder Monteiro,
Fernando Brizio, James Irvine, José Viana, Uwe Fisher,
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Vogt e Weiznegger - «criaram» objectos transmissores
das suas proprias memorias e da sua interpretacao de
objectos de mesa em vidro.

A aposta no mercado americano por parte da marinha
grande mglass conduziu ao desenvolvimento de uma
coleccao com um dos nomes mais conhecidos no
panorama do design internacional — Karim Rashid. Esta
colecgao reflecte a procura e a captagdo das qualidades
humanas. O proprio designer considera o vidro um
material extremamente humano e ideal para um trabalho
de natureza figurativa. Desenvolvendo os seus projectos
em contacto directo e fisico com as empresas,

o projecto
marinha grande mglass

marinha grande
mgass

Selo Mannha Grande

o designer criou e recriou as suas pegas de acordo com
a visao ao vivo da forma como o vidro é trabalhado
manualmente, da relagdo homem-material.

Séao disso reflexo as suas pecgas e objectos, muitos
deles figurativos e simultaneamente transmissores da
sua forma de ver e criar.

Com trés anos de idade, a marca marinha grande
maglass, imagem e identidade da Regido do Vidro da
Marinha Grande, escreveu os primeiros capitulos de
uma historia que apenas comegou e da qual todos
esperam a continuagao.

plano de accées

comissao regional de cristalaria

observatorio de acompanhamento e aconselhamento
avaliagao, dinamizacao e sensibilizagao de empresas
apoio a implementagao de um sistema de conformidade
criagdo e implementagac de um plano de imagem
promogao e comunicagao

observatdrio de acompanhamento e
aconselhamento

realizacao de estudos estratégicos

realizacao de diagnosticos de acompanhamento e
aconselhamento

acompanhamento e aconselhamento em design
féruns de acompanhamento

avaliacéo, dinamizacgéo e sensibilizagao

reunioes de divulgagao (conjuntamente com AIC)
viagens de sensibilizacao

(empresas/ designers)

elaboragéo de manuais no ambito da Formagao-Acgao

apoio a implementagao de um sistema de
conformidade

desenvolvimento de apoio técnico na
implementagéo do trabalho a realizar
pelas empresas no seu processo de

conformidade com o regulamento da
marca marinha grande mglass

promocao e comunicagao

estudos estratégicos
estudos de tendéncias
mostras promocionais
publicidade nacional
publicidade internacional
acgdes de comunicagao
seminarios

a marca

marinha grande mglass

uma identidade propria

identidade do vidro portugués produzido
na primeira regiao demarcada do vidro

a coleccgao
marinha grande mglass

estudo de tendéncias
Nelly Rodi

cadernos de tendéncias
cadernos especificos para o vidro
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atlantis canividro centro vidreiro cristul damaso ifavidro
in-fusdo marividros neovidro nova ivima tosel

Alda lomas Carla Mendes Calarina Gomes Claudia Pacheco
Claudia Pedro Eliane Marques Isabel Cunha Isabel Licio Luis Royal
Margarida Garcia Paula Marques Paula Lomelino Paulo Cardoso
Pedro Cruz Pedro Vieira Ricardo Cabral
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a comunicagao
marinha grande mglass

catalogos
designer francisco providéncia
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stands

designer henrique cayatte
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Beatriz Vidal - designer

Responsavel pela gestio de design do Projecto Marinha Grande MGlass
(1999-2002)

Telefone/Fax: +351214109909 * email: bv@netcabo.pt
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Comunicacdo e design: Desejo, desenho, designio - na producao
projectual de artefactos de inferface cultural

Concelgdo Lopes
Francisco Providéncia

Resumo

O presente arligo decorre, da oportunidade criada pelo
desenvolvimento conjunto de diversos frabaihos,
levados a cabo pelos autores da presente comunicagéo,
a partir dos quals se opera uma reflexdo sobre o
processo de produgdo projectual de artefactos de
interface cultural. Na prética destas realizacdes foi-se
desenhando a comum ufilizagdo de ferramentas
conceptuais, dentro da especificidade disciplinar de
cada um, operando, com isso, um afargamento
compreensivo sobre as realidades do design de
comunicagdo.

Tomar-se-a por acesso a compreensdo do dispositive
analitico em forma de triade projectual da produgdo de
artefactos de interface cultural, a hipétese que Francisco
Providéncia defende com a afirmagéo - Desegjo,
Desenho e Designio - (2000). Utiliza-se a abordagem
sistémica da comunicagdo humana para uma reflexdo
sobre a problemadtica do design de comunicacéo, afim
de construir uma aproximagao inteligivel ao processo de
produco projeciual de arfefactos de interface cultural.

Em primeiro lugar introduzir-se-§ um esclarecimento
semdntico em torno das palavras comunicagdo, desejo,
desenho e designio.

Seguidamente, desenvolver-se-4 uma reflexdo em torno
do das frés componentes do processo de produgio do
sistema de interaccdo-mudanga que se vai construindo
Pelfa iriade enunciada e que tem por consequéncia o
artefacto de interface cuftural.

*A objectividade & impossivel, o desastroso sers deixar
de procurd-la” -

Onésimo Almeida (1994)
Consclentes das limitacdes que os jogos de linguagem

(Witigenstein, 1987) impdem & compreenséo raciocnal da
fealidade (neste caso, a0 processo de produgdo

projfectual de artefactos de interface cuftural),

a qual escapa, porveniura, o universo da experiéncia.
Experiéncia esta, entendida como o fazer concreto,

e o lugar de convergéneia efectiva da teoria e da
reflexdo sobre a prética e na prética do trabalho pessoal
do autor — produtor, perante a qual, tudo o que se queira
dizer sobre essa experiéncia, sera fimitado.

Apesar, dos limites, impostos pelo cédigo linguistico que
também autoriza o dizer que se pretende revelar,
tentar-se-d enconirar, um caminho de aproximagdo aos
diferentes sentidos contidos na designacdo - Desejo-
Desenho-Designio - (Providéncia, 2000); considerando-
se que a mesma contém uma triade sistémica, lugar de
interaccbes e de inter-relacbes entre as
componentes/realidades que a estruiuram, o dessjo,

o desenho e o designio. Assim, assume-se que as frés
componenies sdo énfases diferentes de um mesmo
processo sujfeitas, ao longo da produgdo projectual do
autor, a uma hierarquia diacronica.

Primeira aproximagdo — Uma triade sistémica

A partida considera-se que a produgéoc projectual de
artefactos culiurais de interface obedece a l6gica de um
sistema aberto de funcionamento transdisciplinar,

A pluridimensionalidade e a plurireferencialidade de
fluxos de informagfo que atravessam o processo, em
causa, formam de modo coerente, uma triade com
diferentes tempos/lugares de percepgdo e de
experiéncia. Na perspectiva transdisciplinar,

a compreensio da realidade & habitada pela diversidade
de sentidos que a informam e a conformam.

Deste modo, e nesta friade, nenhuma das suas
componentes, nem nenhum dos seus tempos/lugares:
desejo — desenho —designio, por si sd, se constitui como
componente ou como tempo/lugar privitegiado de onde
se possa compreender as oulras realidades geradas
pela totalidade do sistema. E que cada componente,

& aquilo que é porque todas elas coexistemn e
reciprocamente se influenciam.

A percepgéo e a experiéncia em cada uma destas
componentes leva a considerag8o de que efas sdo
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énfases do processo de produgéo projectual.
Nenhuma estd isolada, antes porém, cada uma contém
as outras, e todas elas estio contidas numa s6.

Assim, também, a orientac8o da diversidade de fluxos
de informag&o que vao atravessando cada uma destas
componentes, cada um destes tempos e lugares,

bem como a consciéncia gue o autor sobre elas vai
construindo (e com ela vai laborando), mantém a
unidade do sistema que se& regula e se desregula numa
interface em permanente dialéctica e mudancga entre

“ o objecto transdisciplinar e o sujeito transdisciplinar”
(Nicolescu,1996 :57).

A transdisciplinaridade da triade projectual comunga
com a assuncgdo da transdisciplinaridade do autor,
sujeito transdisciplinar que na acgédo de projectar,
busca a maxima simplicidade da resposta perante a
complexidade infinita do artefacto transdisciplinar que
visa produzir.

Segunda aproximacao ao processo de
comunicacéo projectual

"Projectar significa procurar uma espécie de
independéncia nos diferentes condicionamenios até
encontrar tm campo de liberdade que inclua as
respostas a todos esses condicionamenios”.

(A!varo Siza In Electa CGAC, C.M.. Matosinhos),

Na lingua portuguesa, a palavra comunicagdo designa:
acto, efeito, meio, transmissao, relagéo, participagéo,
nonto de passagem, convivéncia, ligagio telefdnica,
trato e conversagdo (Machado, 1981¢: 346).

A pluralidade destes usos coloca em evidéncia néo st a
diversidade do seu significado mas também o risco de
néo distinguir cada um dos fendmenos que a palavra
designa. O significado mais antigo de comunicagéo
encontra-se no verbo latino communicare que quer dizer
estar em relacéo e pdr em comum. Este pér em comum
suscita um movimento, ou forga, que liga aquele que
pGe em comum com aquele que recebe e torna parte
dessa partilha. Por sua vez, a parte comum articula a
accéo de dar e de receber, que ocorrem pelo facto de
aquele que déa estar em relagdo com aquele gue recebe.

Assim, em cormmunicare encentram-se duas acepgoes
para a mesma palavra: estar em relagio e pdrem
comum. Se, se apelar também para o significado de
communion, ou seja do que € comum, cuja raiz lafina
communis & a mesma de communicare, encontra-se
outra acepgio a de uni&o entendida enquanto
implicacdo. Destaca-se ainda que, no latim eclesiastico,
communion fala da comunhido dos crentes com Deus,
da comunicagdo com o transcendente. Na linguagem
corrente dos falantes, comunhdo também da confa da
unido que se realiza entre os seres, quer seja espiritual,
fisica, sensorial ou intelectual.

Todos estes significados: estar em relacéo, por em
comum e estar em unido vinculam os individuos gue
participam activaments dessa unido em que estio
implicados na partilha de sentidos comuns e manifestam
0 sentido activo do pracesso da comunicagéo referido,
entre outros, por Bateson (1977), Watzlawick et al.,
(1993) Rodrigues (1990) e Sigman (1995). Todos estes

autores guardam do latim a significag&o original de
communicare.

Assim sendo, comunicar, mais do que a compreensio,
pressupde a intercompreensio onde se inscreve o lugar
simbdlice da reciprocidade e da transgressio linguistica
& na busca incessante de tornar provavel o que no dizer
de Lhuman (1995) o néo é.

Nesta busca de tornar provavel o que hfo é - a
comunicagio -, a estratégia escolhida (entendida
enquanto a arte de resolver problemas) foi colocar em

destague a seméntica asscciada &s palavras que

designam o gue se considera ser uma triade projectual
contida na definigdo de Francisco Providéncia.

Este autor ac definir design de comunicagéo como
“Desejo-Desenho-Designic” (2000) parece evidenciar a
existéncia de uma relagio triadica.

O desejo emerge de um impulso inicial a uma resposta
que se explicita pela percepgio e pela atribuiciio de
significado que busca uma unidade de sentido para a
accéo. Precedendo o desenho, o desejo € envolvido
pela ponderagéo de alternativas até & melhor escotha
para a referida acgéo - o desenho — Acgo técnica e
estética que aprofunda e da coeréncia ao
impulso/desejo de resposta inicial ou se desfaz do
desejo inicial e se refaz pelo novo quadro que ©
desenho lhe impde. O desenho interpreta
conscientemente os significados e os santidos
atribuidos pelo autor aos impulsos e estimulos iniciais,
colocando-os numa ordem grafica, onde novos
probilemas emergirdo. O autor, assim provocado,
invocara novas experidncias, guer examinando, quer
seleccionande a experiéncia anterior, posicichando-se
ante as alternativas de um novo quadro de referéncias.
Deste modo, o autor orienta/re-orienta o seu processo
de reflexdo enfatizado pelo desenho, Imaginando e
prevendo a avaliagio dos seus efeitos. Ou seja, o autor
comeca a dar énfase ao designio,

No entanto, as palavras desejo, desenho e designio tem
um valor de uso comum e significam algo, independenie
do contexto de utilizagio que lhes foi dada,

por Francisco Providéncia.

A palavra Desejo, na lingua portuguesa, é sinénirmo de:
tendéncia espontidnea e consciente, vontade, ambicao,
inclinac8o do espirito para algo cuja posse ou realizagfo
causaria prazer, instinio que move o0 homem a procurar
fora de si a felicidade Machado, : 243) substantivo de
crigem no latim antigo, desfdium que significa: studium,
optum, voluntas, cupiditas, cupido (Cunha et Al,
1982:252)

Por sua vez, a palavra Desenho, é usada no portugués
como sindnimo de arte de representar por meio de
linhas @ sombra e, também, arte que ensina o processo
dessa representagéo. E, ainda, disposicdo e ordenagéo
(Machado: 139}. Interessante é igualmente verificar a
existéncia de outras palavras latinas, para a significar,
580 elas: - descriptio, imago, designatio, e também
lineamemta, adumbratio, graphis e graphidis scientia.
Mas, desenho & também, designare que significa a
ac¢do de desenhar e, enquanto substantivo é
designium, desenho, a arte de representar.

Ou seja, descrigdo contaminada por retérica.



Os usos seméntices associados & palavra Designio
s50: intento, projecto, tensdo, propédsito (Machado
-159). No latim encontram-se vérias palavras que
gspecificam e alargam 0s usos mais comuns de
significagio da palavra designia. Enquanto intengéo
propdsito, ela & consilium, cogitatio, cogitatum voluntas
& animus. A sua origem etimologica esta no verbo
designare que significa indicar, mostrar, marcar, tragar,
representar, dispor, regular e, dele deriva a palavra
designum, sinal e marca distintiva (Cunha et Al,
1982:254).

Ao inter-relacionarem-se 0s sentidos etimoldgicos mais
antigos e os significados comuns das palavras desejo,
desenho e designic verifica-se gue ne seu conjunio,

as palavras aludem a qualidades, estados e a acgbes.
Qualidades, nomeadamente, do autor, qualidades das
coisas e atributos de distingdo e de determinagio da
sua natureza verdadeira. Como estado aludem ao
sentido de condigéo, de situagéo e de habitus.

Como ac¢do, no sentido de manifestag&o da obra
realizada, & consequéncia das qualidades e do estado e
geradora de efeito.

Contude, na sistematizacfo dos seus multiplos
significadoes, podem ideniificar-se trés tipos de familia
seméntica gque sendo distintas, no entanto, mantém
entre si, 0 gue se designa por relacdes de vizinhanga
semantica gue no seu conjunto contribuem para a
compreensdo da triade projectual de artefactos de
interface cultural.

Desejo ~ familia seméntica

Singulariza-se pela sua condicdo de ser algo em desafio
que arrasta o corpo e a mente para a sua consumagao.
Pré-disposicéo, também podera ser o estadio zero da
consciéncia e da sua manifestagéo-resposta, ja que
desejo & tendéncia espontinea, inclinacdo do espirito
para algo cuja posse ou realizagdo causaria prazer;
instinto que move o homem a procurar fora de si a
felicidads. E consequencial (Sigman, 1995) & natureza
humana, ou seja & anterior & sua manifestagéo;

o desejo é desidium, cupiditas e cupido.

Com as cutras familias, o desejo mantém relacdes de
vizinhanga com o que lhes é comum, a relagéo
consciente, a ambicao, o animus, studium, optum,
voluntas.

Desenho - familia semantica

Arte e ciéncia de representar por meio de linhas e
sombra. Arte que ensina o processo dessa
Tepresentacio. Como representagio é fruto de um
Comportamento interessado, animade para vencer 0s
constrangimentos e consolidar, tirando partido criativo,
as vantagens que os instrumentos lhe oferecem.

No entanto, ¢ uma técnica e uma linguagem que obriga
a0 lineamento, descriptio, imago, designatio, mas
também ao adumbratio, ¢ ao graphis, que apesar disso,
{9 enquanto acgio criativa do auter escapa, por vezes,
a represséo instrumental das ferramentas utilizadas.

O desenho mantém relacdes de vizinhanga com as
familias desejo e designic. Como acgédo o desenho
manifesta o desejo, materializando-o, ou destruindo.
Ele orienta o designio e constrange o desejo, que vai
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sendo actualizado pelas mudangas instauradas nos
diferentes relacionamentos inter-contextuais associados
tanto a arte, como a cultura e a técnica.

Sempre gue representa, as suas relagdes de vizinhanga
s#0o ora de submiss&o cra de dominio (dispondo,
regulando, ordenando, marcando distintivamente e
animando o cogitus, que se dinamizara tanto pelo
desenho como pelo designio).

Designio — familia semantica

Singulariza-se pelo intento, proposito, tensdo ou
projecto - plano. Mas, também pelo consilium, cogitatio,
cogitatum e voluntas. Trata-se da deliberagéo
consciente, tomada pela convicgéo do autor avaliando a
consequéncia dos seus efeifos.

O designio mantém relagfes de vizinhanga com as
familias desenho e do desejo, dado que designio & o
proposite que revela o pensamento e as escolhas
estéticas, construtoras do trago que revelam a imagem,
marcando a represeniagdo como modo de ver
(compreender}, o alvo a que se dirige.

Como acgdo ordenadora, o designum é signo projecto
direccionado para a intervengéo transformadora da
realidade; pressupde o desenho, marcando-o
distintivamente.

Com o desejo, o designio também mantém relagdes de
vizinhanga, nomeadamente pela consciéncia, que liga
sentidos, naoe sd do desenho, mas também de todo o
processo.

O designio é consciencializade numa relagéo tensional
onde © animus nem sempre é prazenteiro, mas que
anima e fideliza a vontade de explorar ao maximo as
possibilidades do programa que arrasta por vezes o
autor. Ainda assim, o desejo resiste, ndo abdicando
dessa ambigdo de criar e de se projectar (retractar e
retractar-se), no designio. )

A triade projectual

As trés palavras colocadas no coniexto da defini¢do de
design, adquirem um valor distinto quando agrupadas
nas familias semanticas referidas. Essa distingéo
evoca o autor como protagonista principal do

processo / sistema da produgdo em design.

Em consequéncia, emerge a triade projectual, situando
a totalidade do sistema da produgdo que acompanhara
todo o processo da construgdo dos artefactos de
interface culturaf, iniciada pelo desejo, evoluindo para ¢
desenho e reconfigurando-se no designio.

A triade projectual é constituida pelas trés
componentes (tempos / lugares) de interacgéo,
mantendo, entre si, em permanéncia uma
interdependéncia e inier-relagio concomitante,

O sistema de interacgdo em questio segue uma ordem
que obedece a uma ldgica de tipo iterativo cujo
momento inicial € afirmado pela dominante do desejo
sobre as outras duas componentes, que
progressivamente vai diminuindo a sua énfase ¢
mudando de instdncia deminante, passando a instancia
dominada, porgue conirolada pelas outras duas
componentes, o desenho e ¢ designio.
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Apesar disso, mantém com elas uma relagdo de
subordinacdo ou de insubordinac&o activa.

Contudo, e como sistema aberto, todas elas se
intervencionam reciprocamente fazendo circular a
comunicagdo entre os diversos fempos e fugares que as
sustém, consalidando a coesdo em torno do pragressivo
entendimento do projecto: este é o sistema da produgao
projectual.

Sob o signo do desejo, o autor coniribuird com o seu
repertério autobiografico. A palavra autor guarda em si o
sentidoe mais antigo ligado & origem auctor, o que
aumenta. "Os latinos designavam assim o general que
ganhava para a patria um novo territorio”.

Os seus valores, crengas, escolhas, contaminacgdes e
contingéncias, modos de ver e de representar o mundo,
sdo a matéria do seu artificio (humano) para o dominio
da natureza.

No desenho considerado, também, enquanto médium,

a forma é o0 seu primeiro contedido de verdade;

esse conteldo denuncia uma origem, uma informacgéo,
uma génese (outro médium} gue informa o desenho ou
o conforma.

A guestéo do médium evidencia a interdependéncia
entre estas quatro componentes, autor, forma, conteldo
e autoria. O design como médium pde em causa a
pretensa neutralidade do design. C design, enquanic
médium, reenvia para a problematica associada as
questdes do médium na contaminagio da mensagem,
condigdo comum a todos os autros media.
Parafraseando Maclhuan (1976) que ao caracterizar
alegoricamenie o médium servindo-se da luz eléctrica,
afirma : a luz electrica & informac&o pura, € um médium
sem mensagem (1976); o contelido de um médium,
qualquer gue ele sgja, & sempre um outro médium.

Ou seja, & proposicio recorrentemente usada por
Francisco Providéncia e de inspiragdo em T.

Adorno, a forma € o contetido de verdade,
acrescenta-se o esclarecimento de que o &, por se
considerar o autor como médium de comunicagao,
atribuindo-lhe a funcéo (na triade projectual) de dar
contelido, isto &, forma ao objecto. Assim, o arfefacio
como mensagem fem o poder de impor os seus proprios
postulados orientando os usos, do mesmoe modo que
desencadeia as novas atitudes e os novos valores,
nele contidos. Como refere Maclhuan a mensagem é o
médium, porque € o médium gue condiciona a relagdo e
o tipo de uso que lhe ird ser dado.

A proposigdo enunciada poderda-enquadrar a questio do
estar que equaciona o ser dando-se raziio aos sentidos
originais ligados s palavras em destaque?

No tempo/lugar da construgdo do desenho:
técnica, ludicidade

No tempo/lugar da construgdo do desenho, enconira-se
a sua ligagho a natureza matricial dos factores de
intervengao: - a concepeio de um argumento que anime
o artefacto; a resolucdo funcional de um problema
{programa); a interpretacfo dos constrangimentos e
potencialidades das tecnologias disponiveis;

a comunicacéo poética da identidade do autor;

a linguagem que ele pratica e encerra a sua narrativa
autobiografica.

O desenho enquanto instrumento técnico de concepgéo,
pelo sistema de representagdo criativo tem regras
préprias e & através delas que o autor operacionaliza o
designio, como resposty interventora & transformadora
do mundo, cumprindo o designio cultural do artificio
humano. O desenho, tratande-se de uma iécnica, esta
sujeito as regras da produgéo do mundo do artificio
humano, do Homo faber.

Neste sentido, o design enguanto produgdo de um
existente é resultante de um comportamento
interessado. E este o sentido que o entendimento
comum encentra para o design, justificando-o como
realizacdo humana orientada para certos fins utilitarios.
Sendo verdadeira a concepgéo, ela ndo € exacta, pois
se assim fosse, o design ficaria reduzido, apenas,

as estruturas da racionalidade.

O design mostrara a sua exactiddo ao desvelar a sua
esséncia. Desocultar a esséncia do design é revelar o
que estd escondido pela circunstancia das concepgdes
instrumental e funcional; abrir a reflexdo a esséncia do
design, reorientaré o seu designio em fungdo de si,
pois o autor esta lenge de ser apenas um mero fazedor
de coisas Uteis.

Deve colocar-se aqui a questdo do fim ltimo do design:
sera o responder a uma necessidade pratica, ou sobre
esse pretexto, construir uma representac&o pogtica?

A poética, com origem em poies’s, reporta-se a uma
ideia de ecloséio, criagéio ou realizagdo, em que 0
individuo é reclamado (provocado) Heidegger, (1986)
pela experiéncia da sua existéncia. Esta gestdo é de
natureza humana e o humanismo, na sua esséncia,
nada tem de técnico: é serno sentido do criador e da
coisa criada,

Mas a pratica do desenho, (como do designio} é
também uma manifestagéo ludica; como qualquer outro
jogo, o autor obedece a regras gue definem o sentido da
mensagem do artefacto e antecipa a sua compreensao
pelos alvos da sua referéncia. No jogo, o autor esta
sujeito a regras pré-concebidas e elas decorrem quer da
arte, quer da técnica, quer da ciéncia do desenho,

quer ainda, da natureza dos outros dispositivos
logotécnicos que o autor utifiza. O autor joga com o
mundo, num frente a frente consigo préprio, combinando
os dados nem sempre pré-regrados. O autor brinca
construindo regras no processc de projectar.

O jogar determina a consteiacdo do sistemna de relacbes
entre as mensagens gue através desta manifestagao se
produz. Mas a ludicidade do autor enquanto sujeito de
criagdo néio se manifesta apenas nesta manifestagdo
lidica de jogador.

O reencontro com o territdrio de liberdade de que fala
Alvaro Siza "uma espécie de independéncia nos
diferentes condicionamentos até encontrar um campo
de liberdade que inclua as respostas a todos eles",

¢ o lugar de outro tipo de manifestagdo onde a técnica
projectual & intrinseca e auto-referida ao autor -
brincante. E, como diz Alvaro Lapa, “a arte é a posigao
livre da esséncia de um mundo. Mas como histérica,



am absoluto, e para defini-la ela & obras, objectos”,
assim o design elevado & qualidade artistica,

quando realiza artefactos-metéfora, quando os seus
autores se posicionam na dimenséo peética; no entanto,
a dimensdo poética do autor & técnica.

O sistemna desta triade projeciual induz o autor na
fruigdo do imprevisivel. O prazer de criar, € um fim em
si mesmo. Os constrangimentos das regras que o jogo
impBe sdo vivenciados e ultrapassados pela criagéo de
outras regras. Esta experiéncia lidica empolgante e
energética com signos dominantes de satisfagéo,

mas também de inquietacdo e de insatisfagéo &
simultaneamente livre, espontinea e paradoxai.

E uma manifestagédo ao qual o autor se subjuga até a
exaustdo entregando-se sem reservas & experienciagdo
de si e de si com e no munde, descobrindo por
alteridade, a compreensdo dos seus sentidos e dos
senfidos disponiveis no mundo.

A ludicidade na comunicacio poténcia a
inter-compreenséao do autor que se projecta no
artefacto.

No processo do Dessjo-Desenhe-Designio, o autor
submeter-se-4 a gramatica autobiografica que o
conduzird na construgdo da narrativa grafica.

Um jogo onde a acgo do autor coloca em questéo a
relagdo da carta com o territdrio limitadas por regras
contextuais ligadas & sua interpretagéic, ao dominio de
uma linguagem de programagéo e de representagéo,

a partir das quals o autor estabelecerd a sua estratégia
& luz desse conhecimento,

Na componente do designio - a emergéncia do
programa, a comunicacao e a culiura

Como se referiu anteriormente, ¢ design como designio,
interpreta o programa com o propésito de interface
cultural. A possibilidade do programa poder gerir a
dualidade utilidade-eficacia com a esséncia da
humanidade reencontrada, podera ser a possibilidade
de conjugar o desvelamento do designio com o

desenvolvimento da desocultacdo do artefacto, ou seja, -

0 design podera ser o desvelar de qualidades
escondidas na natureza e no mundo do artificio
humano, para se apartar deles e construir a sua
participagdo poética na re-construgéo de um mundo
mais humano.

Entde, o design enquanto modo de desvelamento
(modus operand)) de desocultaglo, produzird novos
significados para o belo e nisso cumpre o seu designio
artistico.

E nesta procura estética que Heidegger propde a
alianga entre a filosofia, como forma de promover a
ofientacio existencial do homem que permitira repensar
& actuar no equilibrio perdido instaurado pela vis&o
instrumental da proficiéncia (eficiéncia).

E nesta alianga que o design poderd encontrar a sua
dimensgo essencial: a poiesis.
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O design como comunicagdo, podera, ainda,

ser observado, por um iado, & luz da impossibilidade de
ndo camunicar dos humanos (Watzlawick et Al, 1967)
enfatizando-se a inexisténcia da comunicagéo pela
proposicéo de que todo o comportamento tem valor de
mensagem, e por outro, & luz da improbabilidade da
comunicagdo {Luhman, 1993} o que o podera acentuar
a importancia do design.

A aceitacdo de que a n3o comunicagdo ndo existe.

E de que paradoxalmente, a comunicagdo é improvavel
{ improbabilidade que decorre de trés ordens de
problemas: Ndo é provavel que aquilo que se quer
comunicar seja compreendido por outrém.

N&o é provavel que o que & comunicado seja aceite.
N&o é provavel que apesar de outrém ter compreendido
essa comunicagdo, a venha a aceitar ) coloca em
destaque que o design como desejo-desenho e designio
podera ser o processo de reduzir a improbabilidade da
comunicagao.

Design de comunicacio - praticas de mudancga

A mudanga € um elemenio omnipresente no processo

de produgdo projeciual; o seu protagonista -— o autor —
n&o s6 constroi a mudanga como tambem devera
consolidar a inovac&o.

Partinde da abordagem sistémica da comunicagéo da
Escola de Palo Alto (1867), — que instaurou urma
ruptura epistemolégica com as abordagens conceptuais
classicas — os autores Watzlawick, Weakland e Fisch
adoptaram a nogéo de mudanca de Ashby e as
propriedades cibernéticas de uma maquina com input,
onde se verificam dois tipos de mudanga, ndo sendo
nenhuma delas subestimada: "a palavra mudanga ao
aplicar-se a uma tal maquina pede significar duas coisas
muito diferentes: desde a passagem de um estado a
outro (...) que representa o comportamento da maquing,
e a passagem de uma iransformagéo a oufra (...}

ou seja, uma mudanga de comportamento, gue se
produz par via de um qualquer factor externo *

(1958: 43).

A abordagem da Teoria da Mudanca resulta da
consideragéo feita pelos mesmos autores de que

"os principios de base sobre a génese e a resolugio dos
problemas e sobre a permanéncia e mudanga,

tém uma aplicagéo util e adequada aos problemas
humanos em geral® (1983: 183).

Para o desenvolvimento das suas reflexdes sobre a
mudanea, os autores recorreram: aos postulados de
base da Teoria de Grupos do matematico Galois,

gue em 1832 agonizando na Gitima noite de sua vida
escreveu A Memdria, e aos postulados da Teoria dos
Tipos Logicos de Russel e Wittehead ja enunciados,
bem como aos trabalhos de Bateson. A Teoria de
Grupos fornece aos auteres um modelo para pensar o
tipo de mudanga que se produz no interior de um
sisterna guando ele préprio se mantém invariante e a
Teoria dos Tipos Ldgicos fornece um modelo para
examinar a relagdo entre um membro e a sua classe,
assim como a transformagdo particular que constitui a
passagem de um nivel [5gico a outro nivel superior.
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Assim, Watzlawick, Weakland e Fisch (1983: 19-30)
distinguem dois tipos de mudanga nos sistemas
humanos. A mudanga que se produz no interior de um
dado sistema, que apesar disso 0 mantém inalteravel,
traduzindo-se na express&o comum fanta mudanca e
cada vez esta tudo mais na mesma e a mudanga que
transforma o proprio sistema. A mudanca que conserva
o sistema & designada por mudanga de tipo l e
representa uma equacéo de invaridncia. A mudanga do
proprio sistema & uma meta-mudanca e & designada por
mudanga de tipo [l

MNa mudancga de tipo |, os elementos que constituem o
interior do sistema mudam sem que o sistema se
madifique. A mudanga operada &€ automaticamente
compensada por reacgdes homeostaticas, fruto de
reacgoes de retroacao. Ou seja, neste tipo de mudanga
ocorre uma regulacio que visa a manutencio do
sistema. Um exemplo elementar desta mudanga é o
funcionamento do termostato que, face a descida da
temperatura no interior de uma casa, o termostato
reactiva o sistema de aguecimento, de modo a manter a
temperatura constante.

No contexto do sistema de interacgdo da irfade
projectual, o autor adequa-se as experiéncia dos
tempos-lugares do deseio, do desenho e do designio,
frequentemente justificadas como meio de assegurar a
manutengéo do sistema relacional que as ligas.
Neste tipo de mudanca o autor, vé-se, simplesmente,
reagindo as interacgdes do exterior, mantendo as
regras. Isto €, a mudancga apresenta-se como o fazer
mais do mesmo, sendo o meio para restabelecer a
norma, quer seja para preservar um certo conforto,
ou para assegurar a sua sobravivéncia

{Watzlawick, Weakland e Fisch, 1983: 49)

A mudanca de tipo I, como se referiu, é caracterizada
pelo facto de que & o préprio sistema que se modifica ou
gue ¢ modificado. Esta mudanga ocorre de modo
espontaneo - do latim spontaneu - que se faz
voluntariamente, (Machado, 1981d: 609). Ou seja,

gue n&o € incitado, nem constrangido por ouirém.
Pressupde ainda a existéncia de transformagéo das
regras preexistentes. Leva 4 alteracéo das relagdes em
diferentes campos e conduz a construcéo de outras
regras, pelo facto de emergir dessa mudanga uma
reconstrugdo da realidade.

Esta mudanca transforma o sisterna de interacgéo
(triade projectual). Nao se trata ja de manter o equilibrio,
mas de enfrentar a crise e reencontrar uma nova
estabilidade, assuminde um outro nivel de
desenvolvimento pelo exercicio das potencialidades
descobertas pelo autor.

E sobretudo este tipo de mudanga que interessa
salvaguardar no sistema da triade projectual, atendende
a gue com ela se opera o reenquadramento como
configuracio de mudanga sistémica gue "modifica as
premissas gue governam o sistema enquanto
totalidade" (Watzlawick et al., 1983: 42). Isto significa
que a alteragio do contexto conceptual e/ou emocional
de uma dada situagéo, ou a alteragfio do ponto de vista
segundo o qual o processo é vivificado,

reccloca a situagdo num outro quadro, que
correspondendo ainda aos factos dessa situagéo
concreta, mudara completamente o seu sentido (ibid:
116)

De acordo com esta estratégia, a intervengéo para a
mudanga n&o actua directamente sobre as coisas,
mas clarifica o problema de um novo modo,
reenquadrando-o. A estratégia do reenquadramento
baseia-se no principio de que a realidade é uma
construcdo singular, feita pelo individuo, a partir dos
contextos em gue esta inserido, e que essa realidade &
uma leitura pessoal, subjectiva, que se vai modificando,
pela aprendizagem feita ac longo da vida.

O reenguadramento leva & modificagéo do sistema,
modifica 0 modelo relacional e pressupde a alteragéo
dos contextos.

A mudanca de tipo Il é ainda conceptualizada pelos
autores em torno de guatro principios:

Diferencia-se por oposigéo & mudanga de tipo | que
considera a solugdo como problema a resolver;

A mudanga I é paradoxal, contrariamenie & mudanca
de tipe | que se baseia no aparente bom sensa do
sistema e que se realiza por uma mudanca de tipo mais
da mesma coisa; Afronta o contexto situacional.

Na mudancga de tipo ll a solugio significa afrontar a
situagéo agui-e-agora. Ocupa-se dos efeitos e ndc das
causas pressupostas. Deste modo a questdo
fundamental na mudanca 1 tem a ver com a questéo de
o qué?, dado gue se diz respeito acs fendmenos
observados, a0 que se passa No agui @ agora e ndo ao
porqué; A situagio da armadilha do paradoxo,

criada pela reflexibilidade ¢ desenvolvida em torno da
tentativa de solugao, é retirada. O contexto situacional é
colocado num novo reenquadramento, ou seja num
novo gquadro (ibid:103) o gue conduz a um renovado
olhar sobre a realidade.

A consideragio do sistema projectual de artefactos de
interface culturat contido na definicdo da hipdtese do
autor/designer Francisco Providéncia evidencia que o
processo de producéo pode ser considerado como um
processo de construcdo de praticas de mudancga seja de
tipo |, seja de tipo 1l

Comentario final

Desta viséo reflexiva e macroscopica scbre a definicéio
da hipdtese de Francisco Providéncia, que considera o
design de comunicagio como — desejo, desenho e
designio, construiu-se uma proposta conceptual de
compreensio do processo de predugdo projectual de
artefactos de interface cultural com a indagagéo do que
parece nela estar contido: Uma triade projectual,

um sistema de interacgdo e de praticas de mudanga.

A utilizag8o da abordagem sistémica da comunicagéo
humana permitiu destacar as interdependéncias
existente entre as componentes do sistema/processo
protagonizado pelo autor que nele se inscreve,

ora revelando-se, ora escondendo-se, mas sempre
conjugando o eu aufor com o eu-no-mundo, na criagéo e
na construgéo de artefactes de interface cultural.
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géncia e criatividade.
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Em alternativa as representacoes
alegiricas classicas com figuras
mitolégicas,

(que proliferaram um pouco por todas as
universidades ocidentais no séc. XIX),
pareceu-nos oportuno a proposta de uma
nova rerica, menos simbalica e mais
significativa, menos mitoldgica.e mais
pragmatica.
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Proposta de um novo desenho industrial: Aparelho de jantar para comida

regional amazdbnica em cerdmica

Daniela Blchler

Resumo

A intengdo dessa pesquisa foi de estudar a passagem
da produgéo artesanal para a Industrial de utensflios
presenies na cozinha tipica amazénica. Para tanto foi
necessdrio investigar 0s rituais envolvidos no preparo e
consumeo dos pratos representativos da culindria da
regidc norte do pafs. Como a culingria de uma regido é
represeniativa de sua identidade, os pratos com maior
valor cultural sofreram uma pesquisa mais aprofundada.
Tiveram de ser estudados os utenilios necessdrios a
cada prato tipico selecionado, para que pudesse ser
determinado que caracterfsticas do seu desenho sdo
justificavels e o que poderia ser afterado. Para que 0§
utensilios que ja vém sendo usados ha décadas na
cozinha da regifo possam ser absorvidos pela indistria
de utensflios de mesa, um perfil, memorial descritivo e
redesenho de cada produto foi proposto.

Introducéo

A cozinha brasileira é bastante diversificada variando de
regido para regifio, onde cada prato tipico torna-se
simbole e orgulho de seu povo. No entanto & curioso
notar que a inddstria ighora quase que por completo a
necessidade de utensilios de mesa para servir esses
pratos regionais. Mais curioso ainda talvez seja a falta
de interesse demonstrado pelos designers nacionais em
valorizar o que temos de heranga cultural.

“A comida e seus ritos podem fornecer um bom sistema

de orientacéo para as atividades projetuais™ .

_ Aguele designer que fizer a ligagéo entre comida e
design, definido as fungBes de cada utensilio, terd maior
chance de atender &s necessidades de cada povo.
Formas adequadas que respeitem a individualidade de
cada tipo de prato devem ser observadas para criar
utensilios.

! COLONETTI, Aldo. *Design and Food". Oltagono, n®111, pdg.4.

Na cozinha tipica amazdnica encontramos varios
exemplos de utensilios produzidos artesanalmente que
atendem ao consumo dos pratos tipicos. Para que a
indiistria possa absorver esses utensilios e passar a
produzi-los em maior escala @ necessaric estabelecer o
gqué no seu desenho é realmente fundamental e o qué
esta presente por forgas culturais. Uma cuia de tacaca,
par exemplo, ¢ mais funcicnal se for irregular e nfo
possuir alga, ou a alga ndo existe por nunca ter sido
cogitada? Um ilevantamento de todos os utensilios
necessarios para cada prato deve deixar clare o que é
supérfluo e o gue & imprescindivel. S6 entdo podera ser
feito um perfil de produto e memeorial descritivo
adequados a cada utensilio.

Perfil de produto @ memorial descritivo séo ferramentas
utilizadas pela indlstria para descrever com preciséo
para o designer aquilo que se espera produzir,

Um memorial descritivo elaborado pela indlstria deve
esclarecer para o designer o campo de intervengao

{ou seja, qual o produto e em que area industrial estara
inserido), previsdo da faixa do usuério, levantamentio e
andlise dos produtos existentes, definigio do sistema de
comercializagdo, levantamento de custos, expectaiiva
de produgfo e estudo dos materiais adequados.

A indastria também fornece um perfil do produto.
Trata-se de um desenho, em escaia, da sithueta do que
se espera.

Enquanto na indistria da Europa e dos Estados Unidos
o 'brief' {como é chamado o perfil do produto e memorial
descritivo) é felto e entregue ao designer na integra, na
industria de louga de mesa brasileira o que se espera é
descrito informalmente como sendo ‘uma xicara
moderna’ ou entde ‘um prato classico’. Para justificar o
desenho de um aparelho de jantar aleméo, um texto
sucinte descreve o memorial descritivo que recebeu:
“...0 brief pedia uma redugdo através da combinagéo e
multi-funcionabilidade, usando um menor niimerc de
pecas que nio seria apenas um sucesso relampago por
ser mais um jogo adoravel, mas que fosse tdo adequado



para o uso diario quanto para ocasites festivas.™ .
Este memorial descreve com precisao aquilo que foi
criado: a linha “Vario” de enorme sucesso.

“A cozinha do Norte do Pais é uma das mais tipicas
cozinhas do Brasil. Na regiao da Amazénia come-se
ainda o que o indio comia: os ovos e a carne de
tartarugas, 0s enormes peixes que povoam 0s rios da
regiao, o milho e a mandioca, os temperos de ervas
naturais da mata”.® . Com o forte regionalismo da
cozinha brasileira e a enorme extensao do territdrio
nacional, pouco se sabe da culinaria variada da
Amazodnia. “As frutas assim como os peixes e as ervas
usadas para temperos, somente existem naquelas
regides. Talvez por isso a cozinha amazdnica seja tao
pouco conhecida Brasil afora ou internacionalmente.
Alem disso, receitas escritas de todos esses pratos séo

raras.” . Apesar dessas dificuldades os pratos da
cozinha regional sdo largamente consumidos no dia a
dia do homem local.

Os utensilios empregados no consumo dos pratos sao
de produgéao artesanal ou improvisados. Uma culinaria
que é tao apreciada do operario mais humilde ao culto
desembargador precisa ter utensilios que facilitem e
valorizem até seus pratos mais extravagantes. Pelo fato
da cultura culinaria da regido Amazénica ser téao
auténtica e intocada, é preciso fazer uma pesquisa
minuciosa buscando a origem e razao de cada utensilio.
Através de uma releitura, podera ser proposto um
produto que possa ser produzido em escala industrial.

Para que a industria possa absorver os utensilios e
passar a produzi-los, & imprescindivel que estes tenham
um desenho que possibilite a producéo em escala
industrial. Aquilo que fara a ligagédo entre: a necessidade
do publico, a industria e o designer que projetara o
utensilio, e memorial descritivo e perfil do produto bem
elaborados.

A Proposta

Objetivando alcangar uma produgao industrializada de
utensilios para atender a culinaria amazoénica, a sua
cozinha tipica foi pesquisada para determinar que pratos
sa0 expressivos na comunidade e representativa do
povo da regido. O grau de adequagao dos utensilios de
servir e de consumo individual foi investigado para
determinar se atendiam as necessidades impostas pelos
pratos ou se necessitariam sofrer um redesenho para
passarem a ser produzidos industrialmente.

Materiais diversos foram cogitados, tendo suas
principais caracteristicas e processos produtivos
documentados para determinar que material prima seria
usada no novo projeto a ser proposto. Estabelecendo-se
o perfil e memorial descritivo de cada produto novo,
chegou-se a uma proposta original que responde as
exigéncias de cada iguaria.

* YELLOW DESIGN. “...Uber den Tellerrand hinaus”. Md - moebel
iznterior design, mar 1996, pag.57

ALZUGARY, Domingo e Catia. "O Sabor Especial da Cozinha
4Brasileir::\". Ed. Trés Ltda., Sdo Paulo, pag. 40.

ALZUGARY, Domingo e Catia. "O Sabor Especial da Cozinha
Brasileira". Ed. Trés Ltda., Sdo Paulo, pag. 40.
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O Porqué do Tema

Trata-se de uma cozinha exdtica com potencial plastico,
nao aproveitado e sem ter utensilios especificamente
projetados para ela.

Entendendo a Regiao

Foi necessario estabelecer o perfil do povo, cor local e
diferencial da regido (a Amazoénia especificamente os
estados do Amazonas e do Para):

a)escala

b)colorido/ grafismo

c)paixdo pelo alimento (cultura gastrondémica)
d)vocacao para o estético

e)natureza presente na vida cotidiana: organicidade.
f)Glossario: termos para melhor compreender a regiéo

METODOLOGIA

No momento de criar um novo projeto ou mesmo propor
um redesenho respaldado pela ldgica, as informacoes
compelidas devem ser organizadas, interpretadas e 0s
dados analisados de forma comparativa a fim de
estabelecer-se um processo projetual correto e fazer
propostas coerentes. Para chegar a modelos funcionais
e protétipos formais € necessario passar pelo objetivo
intermediario que trata do desenvolvimento de memorial
descritivo e perfil de produto para cada utensilio
abordado.

No momento da Estruturagdo do Problema oito pontos
propostos por Gui Bonsiepe ® foram considerados.
Esclarecimentos formam tecidos seguindo cada ponto
para finaimente chegar ao Memorial Descritivo e Perfil
do produto a ser criado. A definigdo do ‘brief' € um dos
objetivos preliminares do trabalho e teve como produto
uma lista daquilo que deveria ser criado.

Outra finalidade dessa metddica precisdo do problema
foi chegar a um agrupamento possivel das iguarias de
forma logica que possibilitasse a criagao de utensilios
intercambiaveis.

Detectar uma necessidade social.

A partir da visita feita a regido notou-se que a cultura
paraense ¢é alimentar. Ceriménias religiosas ou
encontros familiares acontecem acompanhados de
refeigdes ou comidas tipicas. Todo o ritual ligado a
eventos e datas especiais envolve comida:

seu preparo e consumo. Nao foram percebidas dangas
ou musicas tipicas em eventos, mas ha sempre iguarias.
Foi percebida e sentida a cultura gastronémica,

nao sé nas ruas e comércio, mas nas residéncias,

no convivio familiar.

O ritual do consumo nao é prejudicado por nao haver
utensilios adequados; o utensilio empregado nao parece
agredir o consumidor por ser ‘emprestado’ ou nao ser
apropriado ao prato.

° G. Bonsiepe, Vivisseg¢ao do Desenho Industrial, Universidade de
Pemambuco, Recife (1989) pag. 7.
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A necessidade social de utensilios adequados,

que estejam envolvidos nos rituais gastronémicos foi
percebida mais nas instituicdes comerciais como
restaurantes, hotéis e, em menor escala, na comida de
rua, do que nas residéncias. A necessidade social se faz
presente na inexisténcia de utensilios que diferenciem
as peculiaridades de uma cozinha exdtica e facilitem o
consumo atendendo as exigéncias funcionais.

Nao é necessario que haja uma preservagéao da
culinaria, pois esta esta bem protegida pela sociedade
em seu cotidiano, mas o aparelho a ser criado vira para
valorizar as iguarias e atender a exigéncias funcionais
especificas.

Avaliar a necessidade

Baseado na importancia cultural e popularidade da
alguns pratos, estes foram selecionados como sendo
dignos de valorizagdo. Investigando os utensilios que os
servem, ficou claro a inadequagéo destes e o
empréstimo que é feito de utensilios de uso genérico ou
criados para outras necessidades usados para
acomodar as iguarias.

Analisar o problema projetual em relacao
a sua justificativa

Para atender a necessidade apresentada fica proposta a
criagdo de um aparelho de jantar amazénico composto
de baixela de servir e pratos para consumo individual
assim como pegas acessorias para acomodar os
acompanhamentos. O conceito a ser seguido no
momento da projetagdo é o de montar uma mesa
lembrando o chao de uma oca ou mesa cabocla.

Com a variedade trazida pela natureza em formato
(cuias e cabagas) ou entao esculpidos a partir de
materiais organicos (cascas de troncos, barcas de
madeira balsa e cestas ou trangados de fibras).

Definir em termos gerais o problema
da projetacao

O projeto deve apresentar forte ligagao estética com
tragos fisicos da cultura amazénica: marajoara, cores
terrosas, leveza de materiais (associagdo com palha e
trangados), fauna e peixes lembrando da diferenca de
escala destes e suas texturas, dimensoes exageradas,
clima, luminosidade intensa, arquitetura de tragos
coloniais, cores vibrantes e a constante presenga da
vegetacao. Utensilios com formas orgéanicas,
assimétricas e com tratamento aparentemente.

O formato das pegas se dara a partir da associagéo de
esferas de forma assimétrica, lembrando o formato de
uma cabag¢a. Quando a pega apresentar simetria para
que ela possa ser produzida em prensa, manter as
ranhuras caracteristicas de uma peca trabathada no
torno ou feita pelo processo de modelagem muito
utilizado pelos indigenas: do rolinho.

O material a ser usado sera a ceramica de cor palha
apresentando textura externa mais grossa com graos,
impermeabilizada por um esmalte fosco incolor,

a interna que estara em contato com o alimento tera um
tratamento esmaltado vitrificado. No caso de haver
decalques como decoragéao, estes serdo de grafismos
em baixo relevo e monocromaticos.

Para atingir o efeito supradescrito, o processo utilizado
para executar as pecas sera o de prensa, quando o
formato da peca permitir, e colagem utilizando moldes
de gesso. O esmalte interno sera aplicado por imersao e
o externo sera borrifado com pistola de pressao.

Precisar o problema da projetacao

E importante que a linha mestra do projeto passe pelo
diferencial da regido. Assim como a mata e flora
amazodnica se fazem presente até na arquitetura mais
urbana e concreta, também deve transparecer num
aparelho de jantar, regido por diretrizes rigidas de
dimensdes e limitagdes de processos produtivos,
peculiaridades da cozinha exoética a qual ele servira.

A cor local do Ver-0-Peso, do centro velho,

dos inumeros parques e pragas exibindo espécies
centenarias, deve estar presente na forma, textura e cor
do projeto. O interessante € que em pegas de producao
altamente industrializada, aparecga a personalidade da
regido e a cultura gastronémica. A diregcao do projeto ja
aparece na escolha de pecas que serao criadas. Para
esclarecer, os acompanhamentos que deverao ter
acessorios especificos devem ser cuidadosamente
selecionado baseado na importancia que cada tempero
tem na mesa do amazonense. Portanto, cuidado deve
ser direcionado desde a escolha dos utensilios a serem
criados, passando pela agruparem que podera ser feita
unido iguarias para serem servidas pelos mesmos
utensilios.

Nao é suficiente trazer para dentro do projeto folhas da
fauna ou cores marajoara, uma identificagdo dbvia é
lugar comum. A alma do povo e a atmosfera do local
devem ser digeridas e mescladas imperceptivelmente
para dentro da forma, textura e cor de cada pega.

Em conclusao, o que é almejado ndo é uma
identificagdo imediata com a regidao, mas sim algo que
através do uso, do contato da iguaria com a peca e da
funcionalidade no momento do consumo, aos poucos
transpareca. A intencao € que o utensilio seja tdo
identificavel com a iguaria que o povo da regido perceba
a valorizagao de detalhes de sua cultura que talvez
passe desapercebido para estrangeiros. A intencao do
trabalho nao é de criar algo que parega amazénico para
o mundo, apresentando o que é pensado como sendo a
Amazdnia, mas sim entender a regidao também como
tendo forte trago urbano, lembrando sempre que na
enorme floresta amazédnica existe civilizagado,

grandes metrépoles e milhdes de habitantes... além dos
Xingu e Xavantes.

Dividir o problema em subproblemas

Utensilios a serem criados:



Tigela Funda

Tigela Média

Tigela Média Estilizada
Travessa Grande
Travessa Média
Travessa Estilizada

Prato Fundo

Prato Meio Raso

Prato Raso Ovalado
Prato Fundo Estilizado
Prato Raso Estilizado

Cuia

Molheira

Tigelinha

Tigela

Tigelao

Apéndice Acoplavel
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pato no tucupi, peixada, peixe ao tucupi
manicoba

sarapatel

costela de tambaqui

filé de tucunare

picadinho de tartaruga

pato no tucupi, peixada, peixe ao tucupi
manicoba

file de tucunaré e costela de tambaqui
sarapatel

picadinho de tartaruga

tacaca e acai

pimenta de cheiro e limao

farinha d'agua, farinha amarela, tapioca
pirdo

arroz

espinhos e cemilério de 0ssos do pato

O aparelho de jantar amazénico que sera criado
resultante destas associagoes tera 55 pegas para semvir
6 pessoas:

6 pecas de servir

36 pecas para consumo individual (6 tipos diferentes de
utensilio)

13 pegas acessorias (6 apéndices acoplaveis, 2
molheiras, 3 tigelinhas, 1 tigela e 1 tigeldo).

Hierarquizar os subproblemas

Cada utensilio a ser criado foi detalhado criando assim
memorial descritivo e perfil.

Para efeito de exemplo, foi escolhido o Tacaca para
expor um pouco do processo de compilagao de
informagdes e elaboragao de brief.

Cuia - tacaca, acgai

E imprescindivel que a cuia tenha esse formato de meia
esfera e a borda fina, pois facilita o ato de beber.
Teoricamente poderia ser substituida por qualquer
material resistente ao impacto e ao calor. Nada, a nao
ser o costume do povo paraense, impede que ela tenha
alca e base, mas para preservar o ritual de sugar
lentamente o caldo pela borda, ela poderia permanecer
sem alga. Para que a cuia pare em pé uma base ou
apoio sao necessarios e para que Nao se mexa muito na
forma original dela, o fundo perfeitamente esférico
poderia ser ligeiramente achatado para que nao seja
necessario um segundo elemento como um tripé ou
fosquinha para ancorar a cuia.

Para servir a mesa o agai, o utensilio mais adequado é
realmente a cumbuca de louga de origem japonesa néo
apresentando nenhum elemento supérfiuo.

N&o é necesséario a borda nem o didmetro do prato
fundo nem a carga cultural da cuia no caso do agai.

A cumbuca, como acima mencionada, esta ideal com
relagdo a forma. Talvez fosse interessante apenas fazer
algum trabalho grafico ou mesmo formal decorativo para
criar uma identidade do utensilio com o refresco.

Analisar solugoes existentes

Em termos gerais, cagarolas de barro ou sopeiras de
louga ou inox sdo usadas para servir pratos como o pato
no tucupi, manigoba, peixada, peixe ao tucupi e
ocasionalmente o sarapatel. Pratos que nao tenham
caldo como o filé de tucunaré, a costela de tambagui e ©
proprio picadinho de tartaruga vém a mesa em
travessas de inox ou louga. Quando servidos em alguma
ocasiao especial ou festividade, os pratos que tém como
matéria prima a tartaruga, usam o casco e plastron da
mesma.

No consumo individual, ha ainda menos opgao de
utensilios adequados. Pegas de aparelhos de jantar de
louga ou ceramica convencional encontradas em
magazines s&o usados e acabam falhando primeiro em
dimensao e segundo em identificagédo com o
regionalismo dos pratos. O prato fundo convencional é
usado para servir em restaurantes e residéncias o pato
no tucupi, a manigoba (por vezes faz-se uso de prato
raso), a peixada, o peixe ao tucupi e 0 sarapatel.

Os peixes e o picadinho de tartaruga sao consumidos
no prato raso. Dependendo do restaurante, faz-se uso
da travessa de louga para servir os peixes ao
consumidor uma vez que aquele tem dimensao que
excede a do prato raso convencional. O agai faz uso
também da louga branca, mas em forma de cuia com
base achatada ou cumbuca.
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CONCLUSAO Daniiela Bochler

R. Queluz, 392 - Parque Suiga - Caieiras - S3o Paulo - Brasil.

Ao iniciar-se a projetagdo, varias propostas foram
Telfax.: 55 11 9941-9564

estudas para que se optasse por uma linha mestra
criativa. Na seqUéncia, apés uma idéia geral do produto,  Email: buchlerocha @yahoo.com

definiu-se os detalhes de cada pega, pensado no Afiliag&o: Faculdade de Arquitetura e Lirbanismo
formato e dimensdes exatas. Segue entédo o projeto
executivo das pecas que engloba desenhos em escala
1:1 dos modelos a serem criados. A partir dos modelos,
moldes serfo fabricados para que protétipos funcionais
sejam produzidos.

da Universidade de S&o0 Paulo
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Design luso-brasileiro: Analogia, transcurso e desafios

Dijon De Moraes

Palavras-chave: Design comparado, identidade cultural; globalizagdo;
NICs - Newly Industrialized Countries; Novo cendrio projetual

Tépico-Argumentc: Design e identidade cultural

Sinopse

Considerando ser a industrializagéo um dos agenfes
propulsores da modernidade e da globalizagao "in fieri”,
temos neste estudo, um percurso critico e reflexivo
sobre a analogia existente entre o design do Brasil e de
Portugal, durante o processo de desenvolvimento da
industria e da cultura material praticada pelos dois
Paises. Tendo como referencia, um periodo decurso
entre os sécufos XVII a XX, propomos nesta pesquisa,
de ratificar as conseqtiéncias das agdes efetuadas por
estes Paises, como resultante da dependéncia
fecno-produtiva e, da incipiente insergéo da identidade
cultural aplicada aos seus ariefatos industtias.

Fafo este, que nos revelam problemas, vinculos e
desafios nfo por acaso muito semelhantes entre si,

& luz dos desafios do mundo globalizado e da era
pos-indusirial do séetio XXI.

Texto

O ponto de partida para o desenvolvimento deste
trabatho, nos permite ter como referencia, diversos
periodos que permeiam a interatividade e reciprocidade
existente entre dois povos cuja historia vem definida
¢omo sendo entre colonizado e colonizador.
A realidade contida na denominag&o povos de culturas
afins' (ORTIZ, 1985; RIBEIRO, 1995), faz com que
Brasil & Poriugal venham inseridos neste contexto.
Neste sentido, a possibilidade de tragar um quadro
Comparativo, entre dois paises com afinidades em
determinados argumentos, oficio ou arte, passa ser uma
escolha a partir do ponto vista do autor que o
desenvolve. Nesta pesquisa, vem adotado como
referencia de estudo, o tempo constituido da segunda
metade do século XVI em diante. Néo por acaso,
7= A

Ver fambém;

ORTIZ, Renato (1985). Cultura brasileira e identidade nacional.

Editora Brasiliense. S40 Paulo.

RIBEIRO, Darcy (1995). O pove brasileiro: a formagdo e o sentido
do Brasil. Ed. Companhia das Letras. S0 Paulo.

como veremos no decotrer narrativo do texto, ser este o
perfodo em que se dissemina pelo continente eurcpeuy,
o advento do processo da industrializagdo e,

por conseqliéneia da propria atividade de design.

E importante considerar, que em estudos de diversos
autores que no sensu lato se ocuparam do argumento
da industrializagdo européia e, cujo enfoque centrava no
nascimento da cultura material reproduzida pelos
processos industriais (DORFLES, 1963; PEVSNER,
1981, DE FUSCO, 1985; GREGOTTI, 1986; BAIROCH-
LEBOYER, 1991; BURDEK, 1992; HESKETT, 1 998;)2,
ndo comparece Poriugal como pais que tenha
participado desde o inicio do exercicio do processo
evolutivo mecanizado. Diversos fatores internos e
externos a vontade de Portugal, vieram contribuir para
esta realidade. N3o cbstante, ser Portugal vexaia
guaestium dotada naquela época, de muitas vantagens
e privilégios que varios outros estados-nagdes do
continente Eurcpeu ainda ndo possuiam.

Podemos mencionar, como sendo um fator de ordem
interna, a prépria opgdo feita pela coroa portuguesa de
continuar se ocupando da manutengio do seu império
colonial. Ou seja, no século XVIi, a economia de uma
nacggo, ainda era medida pela guantidade territorial
possuida. A referencia portantc de poder, consistia no
ambito da agricultura e na aparente inesgotavel riqueza
oriunda das terras coloniais. “N&o foi acaso, que a

2 Vertambém:
DORFLES, Gille (1963). Intreduzione al disegno indusiriale: sioria
e linguaggio della produzione di serie. Einaudi. Mitano.
PEVSNER, Nikclaus {1981). Origens da arquiteiura moderna e do
design. Ed. Martins Fontes. Sao Paulo.
DE FUSCO, Renaic (1985). Storia del design. Ed. Laterza. Mitano.
GREGOTTI, Vittorio (1986). /f disegne del prodoilo industriale —
ligfia 1860-1980. Electa. Milano.
BAIROCH, P. e LEBOYER, M. L. (1891). Inghifterra officina del
mondo, in AA.VV {1991). Storia del Disegno Industriale: 1750-
1850 L'Ela della Rivoluzione Industriate. V.I. Electa, Milano.
BURDEK, Bemnhard (1992). Sforia, leoria e prassi del disegno
industriale. Ed. Mendadon. Milano.
HESKET, Jonhn {1988). Industrial design. Thames and Hudson.
Londen.
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primeira area continental, apos o pioneirismo Inglés,
onde o processo de industrializagao criou raiz e se
desenvolveu, foi justamente na parte meridional do
reinos dos paises baixos que, apds 1830 tornou-se a
Bélgica. Regidio esta, onde os governantes tinham
menos interesses agrarios gue guaisquer outras regides
da Europa. Fator este, que obstruia a rapidez do
processo de desenvolvimento industrial no continente.
Assim, ndo por acaso que: na Franga, no territdrio
Alemao, nos Estados Unidos, na regific mediterranea
européia e na Rdssia, a estrada para a industrializagéo
se abre tardiamente ou, em alguns casos nao se abre
de fato. Devido mesmo ao peso da propriedade
territorial” (BAIROCH - LEBOYER, 1991)°.

Como hem percebemos, Portugal se enquadra
perfeitamente neste contexto, vez que possuia um vasto
territério colonial em trés continentes distintos:

Asia, Africa e América do Sul, principalmente tendo 0
Brasil como sua coldnia de maior relevancia,

dimenso e riqueza. Se mesmo Portugal, entdo pais
comao rico e colonizador, ndo fez a apgéo pelos
caminhos que conduziram & industrializag&o eurcpéia,
isto nos coloca diante de uma outra realidade:

a consegilente anulagée do Brasil, ainda quantoe coldnia,
do processo industrial in fieri. Fato este, gue ndo deve
ser menesprezado pois e, pelo contrario, comeca aqui a
composicdo de um complexo cendrio, que tornou-se um
grande empecilho para o desenvolvimento da industria
no Brasil e em Portugal.

E bem verdade, que jé no final do século XV11, época de
forte maturidade das grandes manufaturas e
corporagdes artesanais, periodo este que precedeu e
deu origem ao processo mecénico de industrializagdo
na Inglaterra (PEVSNER, 1981; HESKETT, 1988;
VAISSE, 1991; AUSENDA, 1991; MORAES, 1997)*,
que Portugal ndo comparece como ator protagonista do
processo industrial, mas sim, como coadjuvante na
forma de sustentagéio e apoio, “E certo que a
industrializagéo gue se processava, entdo, nos centros
reitores da economia mundial envoivia conhecimentos
técnicos gue nem mesmo Portugal dominara”
(RIBEIRO, 1995)°.

Buscando de legitimar a posigéo portuguesa de ator
coadjuvante no processo industrial europeu, temos
nesta passagem a seguir, uma visfo sistémica do
cenario de época, descrita assim pelo antropélogo
Darcey Ribeiro: “Nem Portugal conseguira reter a riqueza
portentesa gque carreara, criando com efas novas fontes
te produg¢aos. Um pacto de complementaridade
econdmica com a Inglaterra — Tratado de Methuen -,
assegurava taxas minimas ao vinho do Porto e ac azeite
portugués em troca do livre comercio das manufaturas

W@

BAIRCCH, P. & LEBOYER, M. L. (1991). Inghilterra officina del
mondo, in AA.VV (1891). Storia del Disegnio Indusiriale: 1750~
1850 L’Efa deila Rivoluzione Industriale. V.1, Elacta, Milano.

Pag. £5.

Vertambém:

VAISSE, Pierre (1991). Francia: ascesa e caduta def modello della
MWanifattura reale in AA.VV. — Storia del Disegno Industriale: 1750-
1850 L'Eta della Rivoluzione Industriale, v.i. Elacta. Milano.
AUSENDA, Raffacla (1991). Ceramica in AA.VV. ~ Sloria del
Disegno  Industriale: 1750-1850 L°Fia  della  Rivoluzione
Industriale, v.I. Milang. Elecia.

MCRAES, Dijon De (1997). Limifes do design. Ed, Siudio Nobel.

Sa&c Paulo.

RIBEIRC, Darcy (1995). @ povo brasileiro: a formagdo e o sentido
do Brasif. Ed. Companhia das Letras. Sdo Paulo. Pag. 378.
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o

inglesas, Através deste tratado, vinha iransferido quase
todo o ouro portugués para os bangueiros lendrinos,

O &mbito dessas transferencias pode ser avaliado em
documentagio da época, que indica terem alcancado
até 50 mil libras semanais os pagamentos portugueses
em ouro pelas imporiagdes que o reino e o Brasil faziam
aos industriais ingleses. Esse ouro contribuiria para
custear a expansdoe da infra-estrutura industrial da
Inglaterra”(RIBEIRO, 1995)6.

Esta passagem supra descrita, diz respeiio ao segundo
aspecto mencionado &, aqui vem posto como sendo um
fator externo & vontade de Portugal e, representa o
mediato empecilho deparado por este pais na
participacio do processo industrial Europeu. Fato este,
aqui classificado como sendo impertinente &s tradi¢es
de Portugal, vez conhecido, que Portugal antecedeu a
tantos outros paises na corrida das grandes navegacgtes
maritimas e, no pioneirismo de integragéo entre os
continentes, que hoje na sua fase mais madura vem
denominada de globaiizagéo (ROPERTSON,1992;
WATERS,1995) . Este momento da historia, que coloca
em cena a influencia e o poderio da Inglaterra como
poténcia colonial e ainda como emergente industrial,
praticamente posicicna Portugal & margem do processo
da industrializac&o mundial. Desde ja, institui-se entéo,
um hiato entre Portugal e o decurso da modernidade
industrial européia. E como em um efeite cascata,

os vinculos e os designios portugueses vieram
diretamente ser transferidos para as suas coidnias e,
por conseqléncia também para o Brasil.

Esta realidade acima exposta, também nos confirma a
pertinéncia da afirmagdoe nem sempre compreendida,
sustentada pelo arquiteto (como gostava de ser
dencminada) Lina Bo Bardi que: “no Brasil nédo tivemos
artesanato mas sim arte popular’ (BARDI, 1994)%,

De fato, condicente com Bardi, nos moldes das
corporaghes arfesanais européias disseminadas enfre
0s séculos XV a XVIl, as mesmas néo foram
introduzidas no Brasil & nem mesmo (como vimos
anteriormente) em Portugal pois, em muitas destas
corporagdes artesanais - também conhecidas como
manufaturas -, a atividade de [aboro era composta de
diversos atores sociais como: artesaos, desenhistas,
pintores e teceltes. Tendo sido estas corporagdes de
fato, o verdadeiro sémen da modernidade ocidental.
Sobre o Brasil, segundoe ainda Ribeiro, “o chstaculo
fundamental & realizagdo desse designio residia, porém,
numa proibigdo expressa. Efetivamente, as tentativa
feitas em Minas Gerais de instalar fabricas toscas
pareceram & Corea to atentatdrias aos seus interesses
que todas elas foram destruidas pelas tropas coloniais
e, se dispbs em 1785 que Larpais se lornassem a
fevantar” (RIBEIRO, 1995)". E mister recordar,

um outre empecilho feito a colénia brasileira por parte
de Portugal, vez sabido que “o exercicio da tipografia foi

b ldem Pag. 377.

" O dessnvclvimento da navegagdo militar nos séculos XV e XV,
cenjugade com o consequente elevado nivel de conhecimentos
geograficos e macroclimdticos, aumentou a possibilidade de
descoberta 8 de exploragdo alé onde os limites do plansta o
permitiam {...) o galefo espanhal, o velsiro britdnico ou o junca chings
podiam manter um padrio de cclonizagdo econdmica global. em
WATERS, Malcelm (1995). Globalfzacdo. Celta Edifora. Ceiras. Pag.
139.

BARDI, Lina Bo (1834). Tempos de grossura: o design na impasse.
Ed. Instituto Lina Bo & P. M. Bardi. S&c Paulo. Pag. 12,16 & 28.
RIBEIRO, Darcy (1995). & povo brasileiro: a formagédoe e o sentido
do Brasil. Ed. Companhia das Letras. Sfo Paulo. Pag. 378.
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consentida e autorizada pela coroa portuguesa,
somente apos a transferencia da familia real para o
Brasil em 1808" (ESCOREL, 2000)'°. A Inglaterra ao
contrario, apesar de manter-se nesta mesma época
como uma grande poténeia colonizadora, mantinha
também uma imensa distancia dos demais paises
europeus no focante aos avancos do processo de
industrializacéo, optando ainda por levar para a sua
colénia dos Estados Unidoes, os ainda incipientes
métodos industriais.

Tabela 01"
+Indicadores de nivel de industrializagio de alguns pafses no ano de 1860

pais Consurmo prnduz;_ﬁo consuma !uoténuiadas
de algodéo deguisa de carvio caldeiras a vapor

(Kgpercapita)  (Kg percapita)  (Kgper capita) {hp.p/ 1000habit)

Inglaterra 15.1 130 2480 24
Alemanha 15 13 400 05
Bélgica 29 69 1310 21
Franga 25 a6 390 05
Suiga 5.6 05 50 03
AustrizUngtia 1.2 09 190 02
Russia 0.5 04 50 o1
Italia 0.6(1867) 13 20 2.2 (1B866)

Da S. Pollard, la conquista pacifica, Bologna 1884, p.183, e G. Mari,
the Process of Industrialisation in General and the process of
Industriafisalicn in ltaly: Some Suggesticns, Problems and Quastions,
in Disparities in Econemic Development since the Industrial
Revolution, a cura di P. Bairoch, M. Levy -Leboyer, London 1981, p.
152 in Inghilierra Officina del Mondo, AAVV (1981). Storia del
Disegne Industriale: 1750-1850 L’Eta della Rivoluzione Industriale, v.l.
*Aproximadamente um século apés o inicio da industrializacio na
Europa, observar-se & auséncia de Portugal na Tabela 01.

A passagem a seguir, descrita por Waters, nos
demonstra o forte impacto que vem causado a um pais,
pelo processo de industrializacdo e, sua consegilente
transformagéo socio-econdmico e cultural:

“a industrializagdo arrasta consigo outras ramificacdes
de carater genérico. Introduz o padrdo da diferenciacéo
em outras areas da vida social & medida que, do ponto
de vista funcional, estas se tornam mais articiladas com
@ niicleo industrial, onde as familias especializam-se no
consumo, as escolas dao formacao profissional
diferenciada, as competentes unidades governamentais
fornecem a infra estrutura econdmica, os 6rgéos de
comunicagdo social vendem os simbolos apropriados e,
a igreja promove os seus valores de suporte.

Estas mudancas estruturais levam a uma substituicio
de valores no sentido da individualizagéo, do
universalismo e da racionalizagio. A este conjunto de
transformacdes chama-se de modemidade, que
transforma as sociedades seguindo uma diregéo
unitdria” (WATERS, 1995)"". Ao contrario, a meu ver,
Uma sociedade que priva-se do seu processo de
modernidade, tende a criar vazios no seu percurso
histérico evolutivo, agéo esta que refletird em todos os
S8gmentos possiveis e imagindveis da sua cultura
artistica, material, cientifica e social. “Nagéic e
modernidade ndo sdo apenas ‘fatos sociais’ correlatos;

|

b ESCOREL, Ana Luisa (2000). O Efeito muftiplicador do design.
i Editora SENAG, Sdo Paulo. Pag.26.
\I;VATERS, Malcolm (1995). Globalfizagio. Celta Editora. Oeiras.
ag. 13,
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& preciso dizer mais: a nagdo se constiiui historicamente
através da medernidade. Porque a sociedade industrial
inaugura um novo tipo de estrutura social que passa a
ser nacional (...) urbanizacgéo e industrializagao séo
fendmenos que mudam a cara de um pais” (ORTIZ,
1985)"%. Me permito de concordar completando esta
teoria, acrescendo gue isto acontece no bem e no mal,
como a transformacéo da cultura local e o surgimento
do caos urbano e social (bastante vivido por parte do
Brasil).

Uma prova pratica dos marcantes efeitos da auséncia
portuguesa e brasileira no processo de industrializagéo
desde a sua fase inicial, verifica-se ainda mesmo no
final do século X1X, quando do surgimento do
movimento Art Nouveau; movimento este gue veio ser o
primeiro estilo “moderno” da era industrial mecanizada.
Portugal e Brasil — este ultimo, ndo mais como coldnia e
sim, como republica independente — exercitam a seus
modos a pratica do Art Nouveau apenas através do
tratamento das superficies e dos detalhes arquiteténicos
da decoragéo. "[Je fato, o gosto oficial e o particular
compraziam-se sobretudo nos ciclos de pintura
decorativa, arbitrados pelas Escolas de Belas-Artes,
impondo um naturalismo revisto 4 luz de um gosto
decorativo eclético e académico de origem também
francesa, arredandc o Art Nouveau para um nivel
superficial das inddstrias subsidiarias da arquitetura
{(azulejaria, serralheria e cantaria decorativa), em
detrimento de uma reflexdo aturada sobre as estruturas,
o desenho de objetos cu a adequacgio dos materiais ao
fim que se destinavam {...) desprovida de programa
tedrico, o Art Nouveau manifestou-se pontualmente na
marcenaria, numa produgfo raramente acima de um
nivel mediano” (SANTOS, 1999)"°.

A partir do meados do século XIX em diante, Brasil
Portugal trilham caminhos préprios e diversos entre si.
Enquanto Portugal se fecha buscando promover sua
transigdo de reinado & republica, o Brasil abre sua
produgdo e comércio para outros paises europeus e
estreita relacionamento com os Estados Unidos.

Mas, os lagos da estreita convivéncia entre mais de trés
séculos consecutivos, criaram fortes vinculos que
continuam expressos ainda hoje na cultura da
alimentagdo, arte, religiosidade e literatura dos dois
paises. Proximo da abolicio da escravatura no Brasil
(1881)", em um periodo compreendido entre 1850 a
1960, chegaram ao Brasil cerca de quatro mithfes e
meio de imigrantes oriundos de diversas partes da
Europa e do Jap#o que, ao se juntarem com 0s negros
{escravos) e aos brasileiros nativos (indios), nos
confirma a constituigdo de uma raga brasileira
reconhecida como sendo sincrética e plural.

Vem documentado neste periodo, gue dentre tantos
emigrantss italianos, espanhdis, alemaes e japoneses,
o portugués destaca-se em numero, atingindo por fim a
soma de 1.732 milhdes de oriundos ou seja 38% do total
dos emigrantes e,

'® ORTIZ, Renato (1985). Cultura brasileira e identidade nacional.
Editora Brasiliense. Sdo Paulo. Pag.49 e 118,

'3 SANTOS, A. Rui (1989). Percursos do design em Portugal em
Museu do Design de 1937 alé haje. Luxo, Pop & Cool.
Lisboa. Pag. 95

¥ Estima-se que ne Brasii na poca da aboligio da escravatura em
1881, havia uma populagéic negra escrava constifuida de cerca de
sels milhdes de africanos.

'S Fonte IBGE: instituto Brasileiro de Geografia e Estatislica em:
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A forte migrag8o européia, acelera o processo de
industrializagdo no Brasil, principalmente em Sao Paulo
e na regido meridional do Pais. E, Ja nas primeiras
décadas do século XX, o Brasil demonstra um ritmo
industrial mais acelerado que o de Portugal e, com o
advento das duas grandes guerras mundiais, torna-se
uma das localidades preferidas para os
empreendedores que ndo gueriam mais conviver com a
instabilidade politica da Europa. Mas, nem mesmos
afastados por circunstancias histéricas diversas como:
o isolamento portugués e a preeminente busca brasileira
rumo & modernidade nas primeiras décadas do século
XX, gue os dois palses tragam caminhos tao diferentes
no percurso de formag&o junto a atividade de design.

Deve ser reconhecide, que apesar de estradas distintas,
a analogia entre os caminhos percorridos & os
resultados alcangados prevalecem revelando-se como
mui simile. A crigem e o percurse do design praticado
por Brasil e Portugal, vem marcados desde o principio
por aspectos reconhecidamente anélogos, que aqgui
proponho de analisar:

Inicialmente, deve ser relevada, a interacdo entre
artistas e intelectuais locais (estes Ultimos, como
simpatizantes nfas distantes do oficio de fato) e a
presen¢a de designers e intelectuais provenientes de
outros paises como: Pietro e Lina Bo Bardi (ltdlia}, Max
Bill (Suica), Tomas Maldonado {Argentina/Ulm), Roberto
Sambonet (Italia) no ambito Brasileiro’® e Fred Kradolfer
{Suiga), Emanuel Altberg (Alemanha), Jehn David Bear
(lnglaterra? e Bruno Munari ([talia) no ambito

portugués '’

Merece destaque de igual forma, a particularidade que,
desde o inicio da insergdo do design nestes dois palises,
atesta-se o obstaculo terminclégice da lingua
portuguesa em relagdo ao termo ‘desenho’, que néo
retrata & mesma abrangéncia projetual que o termo de
lingua inglesa ‘design’. Problema este, que ainda hoje
n#o veio ao todo ser resolvido a contento'®,

Um cutro ponto em comum para analise, diz respeito &
insergéo e difusdo do design em maior dimenséo e
escala, no ambito acadé&mico em detrimento do
inserimento junto aos empreendedores e fabricantes
locais. Os primeiros cursos de design em ambos 0s
paises, tiveram ocrigem na década de 1960, sendo que
no Brasil a insergdo oficial aconteceu primeiro através
da Escola Superior de Desenho Industrial - ESDI no Rio
de Janeiro no ano de 1963"°. Esta primeira faculdade,
teve como formato basico a Escola de Ulm-Hfg na
Alemanha e, vem reconhecida como sendo o primeiro
curso superior de design em toda a América Latina.

RIBEIRO, Darcy {1995). O povo brasifeiro: a formagao e o sentido
do Brasil, Ed. Companhia das Letras. S3c Paulo. Pag. 242.

" NIEMEYER, Lucy (1$97). Design no Brasif: origens e Instalacdes.
Ed, 2AB, Bio de .laneiro. Pag.64/70.

7 SANTOS, A. Rui (1999}, Percursos do design em Portugal em
TMuseu do Design de 1937 alé haje. Luxo, Pop & Cocl.

Lisboa. Pag. 98.
Veriambém CADERNOS DE DESIGN. Anc um, Numero 02.
Jurtho de 1992. Lisboa. Pag. 42,

8 por axemplo no Brasil, um estudante matricula-se ofictalmente em um
curso de Desenhc industrial, com opgEo para seguir as habilitagbes
em Projefe de Produjo ou Programagdo Visual. E, apos a concluséo

i do curso, vem ser denominado de Designer.

Anterior a esta experiéncia da ESDI no Rio de Janeiro, registra-se o
pioreirismo do Instituto de Arte

Cantemporanea - JAC junto ao Museu de Arte — MASP em Sio Paulo
em 1951(MIEMEYER, 1997).

“O governo do Estado do Rio de Jansiro que tornou
possivel a instituicdo da escola, procurava de seguir o
exemplo percorrido pela Alemanha apds a segunda
guerra mundial. No esforgo de promover o design junto
as industrias ainda em crescimento, pensava que seria
necessario o desenvelvimento de um curso de design
nesta regifio do Brasil, sobre a mesma dtica que
nascera a Hochschule fur Gestaltung na Alemanha”
(NIEMEYER, 1997)%.

Em Portugal por vez, o ensino de design chega mais
tarde em relagfo ao Brasil, através do “|AD - Instituto de
Arte e Design no ano de 1969 na cidade de Lisboa,
primeira escola vocacionada para o ensine especifico
em design e, em 1873, foi ainda criado o AR.CO Centro
de Arte e Comunicagac® . O ensino oficial s6
reconheceu ¢ design como disciplina autdnoma em
Portugal, com a criagdo desde a reforma de 1975-78,
dos cursos de design das Escolas Superiores de Belas
Artes do Porto e de Lisboa” (SANTOS, 1999)%.

Na origem do ensino de design em Portugal, néo
podemos dizer que tenha existido uma referencia
acentuadamente marcada por uma Unica escola, ou por
uma Unica corrente didatica como ocorreuy no caso
brasileiro com as referencias da Escola de Ulm. Mas,
ndo se pode desconsiderar em Porugal, a forte
presenca de profissionais oriundos do racionalismo
Alem3o, Suico e Austriaco™ J4 anteriormente
nominados e, da “presenca em cena de Franz Torka,
discipulo de Otte Wagner gue se instalou em Lisboa a
partir de 1920” (SANTOS, 1999),

Hoje, no quadro educacional, o Brasil alargou de tal
maneira a difus&o dos cursos de design, que no senso
de 1999 realizado pela Aend-Br®, o pais contava apés
36 anos da insergao de seu primeiro curso supetior de
1963, com cerca de 46 cursos superiores de design, 05
cursos de especializagdes e 01 de mestrado.

Em Portugal por vez, o cenario néo & tdo diferente
assim, partindo do ano de 1976 como sendo o ponto de
reconhecimento dos primeiros cursos superiores no pais
até o ano de 1999 ou seja, apds um periodo de 24 anos,
Portugal conta com escolas de design em praticamente
todas as suas principais cidades como: Lisboa, Aveiro,
Porto, Coimbra, Caldas da Rainha e Matosinhos.

Conta ainda, com um programa de mestrado instituido
no ane de1992, junto ao Instituto de Design da

2 NIEMEYER, Lucy (1997). Design no Brasil: origens e Instalagées.
Ed. 2AB. Rio de Janeiro. Pag.78.

3 Anteriormente ac IAD, registra-se em Portugal o pioneirsmo da
Scciedade Nacional de Belas Artes que Instituiu em 1966
o Curso de Formagdo Artistica, proporcionando a especializagéo em
trés dreas de design: Comunicagdo Visual,

FEquipamentos e Objetos ou Téxteis/Mcda (SANTOS,1999).

2 SANTOS, A, Rui (1999). Percursos do design em Portugal em
Museu do Design de 1937 até hofe. Luxo, Pop & Cool.

Lisboa. Pag. t03.

3 Vter paperde Nuno Portas (1993). Design: politica e formagéo,
publicado em Design em Aberto ~ Uma antologia. Centro
Portugués de Design. Porto Editora. Pag. 232/247.

# |dem. Pag.g6.

% Fonle - Cense Design 1999 realizado pela AEnd-Br : Associagéo de
Ensino/Pasquisa de Nivel Superior em Design no Brasil. Publicado na
Revista Estudos em Design V.8, N.1, Abril de 2000.

Ver também: Estudo sobre a Capacitagéo de Recursos Humanos em
design do PBD/ Programa Brasileiro do Design,

Volume 01, 1898. Pag. 35.

Obs.: Vem ser verdade que hoje o numero de escolas de design no
Brasit € bem maior que estes dados apresentadcs mas, estes
apresentam até o momento da pesquisa como sendo os dados
oficiais.

Direirizes Educacionais para o ensinc de Graduagdo em Design, CEE
Desigri SESu f MEC.



Universidade do Porto. Entretanto, no &mbito de
doutoramento em design, néo consta até o momento em
nenhum dos dois paises, de cursos préprios para esta

formag&o.

Ainda no circulo académico, mesmo gue de forma
indireta & ndo oficial, um outre fato néo pode ser
esquecido mas ao contrario salientado, trata-se do
caminho percorrido por dois grandes protagonistas da
atividade projetual luso-brasileiro, que fizeram e fazem
rgscola” como Oscar Niemeyer (Brasil, 1907)*° e Alvaro
giza (Portugal, 1933)27. Este dois atores, verdadeiras
icones da arquitetura moderna internacional, sempre
gerdo referencias ética e estética para a formagéo critica
e reflexiva junto aos projetistas de ambos os seus
paises. Na expressividade projetual de Siza e de
Niemeyer, reside uma independéncia plastica e
intelectual a ser tomada pelas geragdes futuras como
alo estoico a ser seguido. Os dois conseguiram ao
mesmo tempo ser locais e internacionais, barrocos e
modernos, canseguiram por fim, inserir a cultura
autoctona de seus paises na vanguarda projetual da
arquitetura internacional.

A atuagfo destes dois atores no &mbito do projeto de
modernidade mundial, nos trouxe contribuigdes e
referencias que se disseminaram através das aries e do
design, principalmente na instituig&o e evolugio do
maével modemno nos seus paises. Temos na pessoa de
Joaquim Tenreiro {1906-1992) portugués de origem &
brasileiro de adocdo, um dos nomes mais expoentes e,
ainda um simboelo desta proximidade cultural.

“De todos os designers de seu periodo, Tenreiro é
certamente, o mais representativo, sseja pelo vigor de
sua obra, seja pela alta qualidade artesanal de sua
producdo, sefa porque nos remete mais profundaments
as nossas tradigdes [usas...” (LOSCHIAVO SANTOS,
1995)%,

O préximo item agui posto em andlise, trata-se do
recente esforgco empreendido pelos organismos
méximos dos governos de Brasil e Portugal®, em ter o
design como ferramenta estratégica, de soberania e,

de competitividade indusirial. O que nos parece uma
tentativa de compensar as fathas do passado e,

de contrapesar as perdas de mercado que haoje
apresentam-se de forma bastante evidente neste novo
cenario mundial que se estabelece. Assim, os
programas governamentais de promog¢ao ao design dos
dois paises, surgem buscando resolver problemas que
se tornaram visiveis frente aos desafios da globalizagdo
como: fraca competitividade dos produtos locais, perda
de mercado ¢ absorgde do mesmo por parte das
empresas transnacionais {ETNs) e, ainda a fragilidade

* NIEMEYER, Oscar {2000). As Curvas do Tempo: A Memdria de

. Oscar Niemeyer. Ed. Revan. Rio de Janeiro,

o TESTA, Peter (1998). Alvaro Siza . Ed. Marlins Fontes.
LOSCHIAVC SANTOS, Marla Cacllia (1995). Mdve! mederno no

5 Brasil. Ed. Studio Nobel/ Edusp. Séo Paulo. Pag. 82.
O retrocesso cultural, tecnoldgico e politico vivido pelos dois paises
através de seus regimes autoritdrics, também ndo pode
deixar de ser considerado. Fato esie, gue veio consiiiuir coma sendo
mais um blogueio para o avango das atividades intelectuais, vez
sabido que em paises de regimes autorityrios, ndo se enconira
espago para o exercicio da livre intelectuaiidade mas sim, para
perseguicdo e censura como proprio prioriza as ditaduras. Nao deve
ser menosprezado portanto, o fato que a diladura do Estado Novo fol
extinta em Portugal somente em 1974 e, que o Regime Militar no
Brasil apenas em 1985, Ambas estas experiéncias, apesar de
Pereursos distintos, deixaram aos dois povas, signos de igual
intensidade, no ambite das disciplinas projetuais, humanas e sociais.
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da Marca made in de cada pais. Vale dizer, que o
CPD - Centro Portugués de Design (1990) e o

PBD — Programa brasileiro de Design (1995), foram
instituidos no intuito de agregar valor ao produto
nacional, de legitimar a "Marca Local”, de promover o
design entre as industrias e, de ajudar a conduzi-las
para fora da dependéncia tecno-produtiva e cultural que
se encontram (esta ultima, aqui posta no sentido de
cultura projetual). Desafio este ndo mui facil, diante do
conhecido decurso e legado destes dois palses,

no ambito da cultura material e da predugéo industrial
ainda em pratica.

Buscando de legitimar este discurso, observemos a
presenga de produtos brasileiros e portugueses em
diversas feiras internacionais como: Handver, Mildo,
Frankiurt, Bruxelas, Chicago etc. Os quais vem
recebidos de forma dualista: de uma parte existe a
admiragdo pela capacidade produtiva ja adquirida por
estes paises mas, de outra parte, uma desconfianga
sobre a criginalidade e propriedade do seu design.

Com raras excecdes {ainda bem gue as existamn) muitos
dos produtos expostos, vem vistos por parte dos paises
anfitrides como um cerio déja-vu. NZo que o hosso
design deva ser impedido de percorrer os caminhos da
contemporaneidade e das tendéncias do mereado atual.
QOu mesmo, de recorrer a novos conceitos
mercadoldgicos como a aplicagdo do benchmark mas,
por ser verdade também, que o percurse da similaridade
conceitual e estética (ainda fortemente em pratica por
parte do design de Brasil & Poriugal}, muito se aproxima
dos conceitos dos paises lideres em design e, cada vez
mais, se distancia das suas proprias referencias e -
solugBes projetuais. -

Saobre a tendéncia do imperialismo cultural ocidental no
&mbito do design, assim descreve Branzi:

“Nenhum modelo nacional é exportavel; no sentido que
nenhum tem um valor de perfeicdo transferivel a outro
contexto. Precisa entéo proceder-se por aproximagio
das diferengas, procurando resgatar em qualquer
modelo local os elementos de forga e os pontos frageis
em respeito a si mesmo” (BRANZI, 1988)*.

A maxima italiana Conoscerci per Capire (nos conhecer
para nos entender) vem muito bem empregada a este
coniexto. Vez que, poucas sdo as reflexdes
empreendidas neste sentido junto ao design em pratica
nos dois paises, onde por exemplo a produgéo editorial
em design posiciona-se no inicio do século XX,

no patamar reconhecido como sendo ainda incipiente e,
a quantidade de graduados em design nos dois paises
ndo anda em sintonia com a demanda de trabatho gue
pouce os absorve.

Reconhego portanto o Brasil, no desabafo de Nuno
Portas ao dizer sobre a situagéo do design em Portugal:
“os designers tem cada vez mais coisas para fazere a
industria, no pais, ainda nem sequer os descobriu,
mesmgo para a fase do “design que polui” (PORTAS,
1993)*'. Por detras da naturalidade da express&o:
mesmo para a fase do design que polui, encontra-se o
gap entre ¢ estado da arte do design praticado hoje no

* BRANZI, Andrea (1988). Learning from Milan - Design and the
Second Modernity. MIT Pregs Edition. Cambridge. Pag. 32.

¥ PORTAS, Nuno (1993).Duas ou trés consideragbes “pessimistas”
sobre o designer e os seus produtos. Publicado em Design em
Aberto — Uma antologia. Centro Portugués de Design. Porio Editora.
Pag. 99.
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seu pais (Portugal mas, podemos incluir também o
Brasil) e, a realidade do design nos palses mais
avangados nesta atividade como: [talia, Alemanha,
Ingtaterra, Estados Unidos, Franga, Jap8o e os Paises
Escandinavos. Estes paises, j4 cumpriram todas as
etapas de percurso do completo ciclo projetual,
repensam hoje portanto seus erros e, alimentam novas
esperancas projetuais (MALDONADO, 1987; BRANZI,
1988; MANZINI, 1998; CHIAPPONI, 1999)%,

Desta forma, vem ser também verdade, que no tocante
ao design, paises como Brasil & Portugal néo chegaram
nem mesmo a completar por inteiro o ciclo recenhecido
como sendo de produgdc em massa — este que Portas
sintetizando denomina de design que polui — e,

j& devem enfrentar os desafios da era pés industrial
onde sabemos que prevalece novos paradigma se outro
cenario de atuagéo projeiual. Devemos reconhecer de
fato, que o design luso-brasileiro foi sempre moldado
por constantes e continuas interrupgdes, o que nos
demonstra, que o design foi praticado em todas as suas
fases do processo evolutivo, de maneira incompleta.

Desta forma, vimos, a era mecénica ser interrompida
pela eletrénica antes mesmo da sua maturidade;

a era moderna pela pés moderna antes da sua
solidificagéo; a pods moderna pela pés industrial ainda
mesmo em sua fase incipiente e, a pds industrial pela
globalizagdo antes mesmo do seu entendimento e
absorgio conceitual. Isto nos revela, que o design
praticade por Brasil € Portugal, cormneteram seus erros
de percursos, vez que o design resulta sempre como um
grande actimuio de interrupgdes ad infinitum, o que faz
destes dois pafses, verdadeiros protagonistas como
bem refere Andrea Branzi, de uma modernidade
incompleta (BRANZI, 1988)% .

Sabendo que a realidade da globalizagdo, possibilitou a
migragéo de empresas conhecidas anteriormente como
multinacionais - EMNs (pouco vivida por Poriugal @
efusivamente difundidas no Brasil) para, um outro
contexto denominado na atualidade de trasnacionais -
ETNs (FEATERSTHON, 1996 ; BAUMAM,1999 ;
HABERMANS, 1999)34, isto nos demonstra a radical
alteragdo no cenario competitivo mundial. Onde cada
vez mais, vem estabelecido como centro dos interesses
mercadoldgico, ndo mais os estados-nagdes do
passado mas sim, um mercados segmentado
{costumized products) por grupos de consumo com
caractertisticas e semelhangas entre si. Mas, com o
diferencial que estes se localizam em diferentes e
distintas nagBes. Esta nova realidade mundial, permite

* MALDONADO, Tomas (1987). i futuro della modernita, Fellrinalli.
Milano.
BRANZI, Andrea (1988). Learning from Milan — Design and the
Second Modernify. MIT Press Edition. Cambridge.
MANZINI, e VEZZOLI, C. (1998). Lo sviluppo di prodotti sostenibili,
Maggicli Editore, Milano.
CHIAPPONI, Medardo (1998}, Cultura sociale del prodotio: nuove
frontiere per if disegne industriale. Feltrinelli. Milano.
Andrea Branzi fol um dos primeiros estudiosos, a levaniar a questdo
sobre uma modernidade mundial Incompleta e sua conseqléncia para
as atividades projeluais. Dentre seus ensaios sobre este argumento
destacam-se:
Introduzione al design italiano ~ una modernitd incomplata e

a Learn from Milan — design and second modernity.
FEATHERSTCONE, Mike {1996). Cultura Globale: nazionalismo,
globalizazzione e modernita, Edizion Seam. Milano.
SA[UMAN‘ Zygmunt (1999). La societa defl’incertezza. Ed. Il Muline.

ologna.

HABERMAS, Jurgen (1999). La consiellazione postnazionale,
Fealtrinelii, Milano.

que os artefatos Industriais venham concebidos fendo
como destino final, ndo mais os paises e seus
consumidores locais mas, aos usuarios de afinidades e
condicdes sociais semelhantes.

Este novo desenho de paradigma mundial,

nos demonsira de forma aparente, que o Brasil se
posiciona em um patamar privilegiado em relagio a
Portugal. Vez, gue somente o mercado consumidor
existente nos arredores da grande Sao Paulo (um dos
segmentos de mercado alvo no sul do planeta) com uma
renda per capita entre 659 a 1.317 ddlares®, eqivale a
13.5 milhdes de pessoas adultas. Qu seja, este numero
de consumidores existente somente nesta regido
brasileira, aparece como sendo maijor que toda a
populagdo de Portugal. Mas, deve ser recordado, que
este privilégio se delineia apenas de forma aparente,
visto que na verdade, o que existe de fato, é um
mercado (potencial) consumidor maior e mais exposto
as avarezas das transnacionais do mercado glohal.

Vez reconhecido que, no &mbito do design, o guadro
local brasileiro nélo apresenta evolugdes e privilégios
com o mesmo tecr e forga.

A partir deste pardgrafo, coloco em debate a derradeira
afinidade em estudo mas, que merece a mesma
reflex@o e analise das anteriores. Este, diz respeito,

a lenta insergio da cultura autoctona e da identidade
culiural do Brasil e de Portugal, nos produtos de
comunicagéo e de producio seriada industrial. Se antes
mesmo do mercado globalizado, os dois palses
perseguiam tardiamente a insergdo de suas identidades
locais nos seus artefatos industrials, hoje com o advento
da globaliza¢8o, esta situagido tende a tornar mais dificil.
Hoje sabemos, que para atingir o mercados de massa
em diferentes paises, os produtos (que ndo sejam
artesanato) tendem sutilmente a desnagionalizar-se ou
desterritorializar-se como em uma nuanga, ou melhor
dizendo, as empresas para que possam atuar e
competir neste novo cendrio global, tem como desafio
no &mbito do design (para aquele destinado & grande
produgéio em série}, de atenuar as icones e os signos
que os definam explicitamente como sendo regionais™.
E esta, ndo vem ser tarefa facil para agueles palses
como Brasil e Portugal que ainda nem conseguiram
transferir a originalidade local para os seus artefatos
industriais.

Recentemente, realizamos uma experiéncia didatica
entre a Escola de Design da UEMG de Belo
Horizonte/Brasil e, a ETAC de Coimbra/Portugal, cuja
pesquisa denominamos de design comparado.

Neste exercicio, apresentamos como desafio projetual,
o mesmo tema, cronograma e condicionanies a serem
consideradas pelos estudantes das duas universidades.
Nesta experiéncia, tinhamos como inferesse primeiro,
buscar através do design, um possivel entendimento da
identidade culiural entre estes dois povos de culiura
afins. A riqueza apresentada por esta experiéncia,

nos demonstrou dentre outros, a necessidade de mais
acbes que legitime as icones desta identidade

® ORTIZ, Renato (1994). Mundializagdo e Cuitura. Editora Brasiliense.
; Séo Paulo. Pag. 178.
° £ interessante recordar a realidade do cinema indiano, da literatura
arabe & da musica japonesa e afticana que,
por suas caracterislicas extremaments regionais, R8o conseguam
difundir em outres mercado além das suas
proprias fronteiras.



(MoHAES e AA V.V, 2000)*. Hoje, apés esta
experiéncia, podemos constatar que este conceito de
identidade existente entre Brasil e Portugal (mesmo
reconhecido como uma verdade), nos revela também a
sua codificacéo ou seja: a sua "néo transparéncia”.

O que nos confirma uma relag8o entre os dois paises no
ambito do design e da cultura material, mais
merecedora de pesquisas e estudos como os até entdo
empreendidos.

Manzini, em uma tentativa de se aproximar do conflito
da identidade cultural dos povos latinos americanos em
relagéo ao design, releva que: “a identidade cultural
surge no momento em gue se pratica e produz design,
a quantidade produtiva e a constante interferéncia de
designers no processo produtivo, faz com une venha
inserido a cultura local na culiura material"™®.

De fato, seguindo a analise de Manzini, podemos ter
como referencia e compor um paralelo desta tese
exposta, com o sucesso da musica brasileira e, da
literatura portuguesa com toda a qualidade intrinseca
qgue as determinam. Estas, se sustentam através de
uma constante experimentagdo que emerge e se renova
petiodicamente, criando por vez um mercado interno
competitivo e, pela sua grande originalidade um
reconhecimento de cunho internacicnal.

Mas, ndo é a intencdo deste estudo, conceber um
cendrio pessimista face to face do design do Brasil com
o de Portugal. Mas, uma tentativa de averiguar o real
quadro existente em busca de alternativas para a sua
methor compreensao e seqliéncia . Mesmo porgue, o
novo paradigma da era 5Pc')s industrial (BELL, 1973/83;
DE MASI, 1991/94/97)*, nos remete a outras
condicionantes e a novos desafios que, muitos
estudiosos afirmam ser hoje ao todo desvinculados do
modelo industrial do passado. De acordo com Branzi,
“ndo ter os “vicios” da industrializacdo, com seus
métodos extremamente racionalistas de projeto e de
produgéo, serd um ponto positive para atuar neste novo
cendrio projetual da era pos industrial”®®,

Neste contexto, a imperfeigéo do percurso, o atraso da
industrializagéo e, a auséncia de uma produgio
massificada de produtos poluentes por parte do Brasil e
de Portugal, seriam transformadas (através do prisma
do otimismo), em “vantagens”; que poderiam ser
assumidas como novas referencias e, pessiveis
condicionantes projetuais a serem postas em pratica
pelos dois paises nesta nova era de capitalismo
globalizado.

Mais que a imperfeigdo, a esperanga, faz parie da
cultura & da utopia de futuro. Segunde Maldonado:

* MORAES, Dijon De ; SANGLARD, Maria José C. e RODA, Rui;
PEDREIRINHO, José Manusl {2000},
Exercicio de design comparado, propGe a jovens de Bele
Horizonte e Coimbra 0s mesmos desafios. Revista Projeto
Design n. 240. S&o Paulo/ Brasil. Pag. 108,
MORAES, Dijon De; SANGLARD, Maria José C. e RODA Rui;
PEDREIRINHO, José Manuel (2000).
Design: uma actividade consciente e avangada.
4 EVista MID n.50. Lisboa/ Portugal, Pag.138/ 141.
w Ezio Manzini em depoimento ao autor.
BELL, Daniel (1973). The coming of Post-Industrial Society.
Ed, Basis Books. New York.
BELL, Danle! (1983). Immagini del postmoderno. Citta Studi. Milano.
MASI, Domenice De. (1991), L'avvento postindustriale,
Franco Angeli, Roma.
MASI, Domenico De. (1994), Verso la formazione postindustriale,
Franco Angeii. Roma,
Andrea Branzi em depoimento ao autor.
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“na maicr parte dos casos 0 movente originaric da
utopia & a esperanga. E néo se tem duvidas, que neste
sentido, a atividade utdpica positiva implica no
reconhecimento que o mundo, por ser imPen‘eito seja
perfectivel” (MALDONADQ, 1870/7 1/92y",

Conscientes que para o Brasil & Portugal, a batalha da
era moderna ja foi perdida, por outro lado sabemos que
entramos com ténues vinculos do passado, para este
novo desafio da segunda modernidade em curso.

Sem esquecer portanto, que se o design durante seu
ciclo histdrico e evolutivo seguiu dentre outros: a fungéo,
a estética, a interatividade e a desmaterializagdo, hoje,
mais que nunca, o design seguird a estrada da cultura e
da informagéo. Cultura esta do projetista, do
empreendedar e do proprio pais.

Este, serd a meu ver, fator sine qua non para o
diferencial e pratica do design neste novo século.
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Engajamento pela palavra dos jovens designers pés-modernos

Edna Lucia Cunha Lima

Resumo

Este trabalho procura interpretar as formas de atuagdo
de jovens designers afraveés de seus trabalthos de
conclusdo de curso que desmentem a perspectiva
desencorajante de uma adesao irrestrita as demandas
do mercado. Coloco-me na posigio de participante,

hd trés anos, das bancas de final de curso e de
orlentadora, hd cinco anos, de projetos de conclusdo do
Curso de Desenho Industtial, habilitagdo de
Comunicacao Visual na PUC-Rio, tendo lido a
oporfunidade de acompanhar as mudangas de enfoque
que vém ocorrendo nas femaéticas destes trabathos.
Nesta primeira aproximagdo a este problema, utilizei as
lefturas de Zygmunt Bauman e de Luc Boltanski como
instrumentos para compreensdo de um panorama que
esld em formacéo.

A visfo do design funcionalista

O modernismo dé vez ao pos-modernismo de maneiras
diferentes e com matizes diversos até a mudanga plena.
Mo caso do design, creic que os anos 1990 foram
agueles em que ocorreu esta conversio. Pelo menos na
area do design grafico, minha especialidade, percebe-se
urna nitida separag@o enire o antes € o depois da
introdugio do computador pessoal, utilizando os
softwares graficos. Na medida em que a tecnologia foi
invadindo a 4rea e banalizando conhecimentos antes
exclusivos, os designers se viram diante de uma
situagiio complexa: passaram a ser conhecidos — a
grande reivindicacdo historica sempre foi a do
reconhecimento da profiss&o pela sociedade - mas o
campo de trabalho foi invadido pelos amadores,
livre-atiradores que sabem utilizar o software mas
desconhecem a matriz conceitual do design.

A massificagéo atingiu de cheio o campo profissional,
?esequilibrando o mercado e tornando incertos seus
imites.

Além disso, a fé na boa forma, esteio da ideologia do
design modernista, sofreu um enorme abalo.

Embora ligada diretamente ao pensamento
funcionalista, que se delineia ainda no século dezenove
& vai tomar corpo apds a Segunda Guerra Mundial,

a concepgio modernista do design tinha base na
certeza de que, contribuindo para que as qualidades
estéticas expressassem honestamente a fungdo,
estava-se contribuindo positivamente para que todos
tivessem uma qualidade de vida melhor, através do
acesso generalizado a produtos simples, belos e
funcicnais. Era essa, em poucas palavras, a esperanca
racionalista utopica do design, sua intengdo e seu
cbjetivo. E vinha acompanhada, evidentemente,

por uma vocagdo redentora, pois era preciso educar as
pessoas a apreciarem a simplicidade. Ja que, como diria
Bauman, “nada predispbe naturalmente os seres
humanos & procurar ou preservar a natureza,
conservar-se limpo e observar a rotina chamada ordem.”
Ele ohserva que, pelo conirario, “os seres humanos
precisam ser obrigados a respeitar e apreciar a
harmonia, a impeza e a ordem”, &, poderiamos
acrescentar, a simplicidade formal.

Esta formulaggo tem seu apogeu com a escola de Ulm,
criada no esforgo de reconstrucéo alemao dos ancs
1950, com um direcionamento idecldgico de esquerda.
Em Ulm, é explicitado ¢ método de trabalho do design,
calcado no das ciéncias sociais. Este processo é
descrito como sendo continuo, tendo como ponto de
partida a solicitaggo do trabalho pelo cliente ao
designer, gque estuda o problema, levando em conta as
necessidades do cliente & do usuério. A seguir, o
designer trabalha, esbogando alternativas de solugdo,
escolhendo com o cliente aquela que melhor atende ao
problema, desenvolvendo-a, testando-a eventualmente
com os usudrios, e propondoe sua fabricagao, levando
em conta as possibilidades tecnoldgicas. A fase de
formulagéo da solugéo @ conhecida como a de criaggo
do conceito do projeto.

Outro paradigma, decorrente do funcionalismo, era de
que as formas surgiam do problema, dispensando-se a
intervengdo dos aspectos subjetivos. N30 se esperava
que o designer deixasse a marca de sua personalidade
ne que fazia (pois isso & o que o designer reconhece
como essencial na atividade artistica, e é por ele
negado) nem gue as pessoas que iriam utilizar

{no jargdo profissional, os usudrios) o produte do design
SE expressassem como sujeitos.
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O designer atuaria como um estimulador para que a
fungdo desejada se fizesse forma no objeto,

sem acrescentar nisso sua propria subjetividade.
Urn dos tedricos atuais, Victor Margolin, coloca que:

Os objetos eram considerados signos de valor com
referentes incontestéveis tais como clareza, beleza,
integridade, simplicidade, economia de meios e
fungioe. O slogan redutive “a forma segue a fungae”
assumiu que o uso era um termo explicito, sem
ambigliidades.

O surgimento de propostas pos-modernistas de grupo
Memphis e de Philipe Starck, per exemplo, reverteram
sssas ceriezas, dando espago para um trabalho auioral
que sttbverte as relagBes enire forma, uso & significado.

Sem reconhecer mais no gue faz & capacidade de
fransformagéo social, o designer pés-moderno poderia
ter se fragmentado e até mesmo desaparecido.

Giulio Carlo Argan, defrontando essas mudangas,
reagiu decratando a morte do design. E afinal, temos
que reconhecer que héd profissdes cuja obsolescéncia se
da por transformagdes tecnolégicas irreversiveis, mas
que os profissionais s&o os Ultimos a perceber.

Esta passou a ser uma questio que me persegue.
Especialmente agora, quando é 0 consumo, e ndo o
uso, a prioridade: as necessidades do outro séo
subestimadas, permitindo que uma onda de imediatismo
penetre o campo profissional. Olhar de frente o futuro
tem sido uma caracteristica cara aos designers,
conforme o corolario generoso de Gui Bonsiepe,

para guem “o design & orientado para o futuro”.

Reduzir o acesso para o futuro, lugar em que as coisas
580 passivels de acontecer, pode ser um perigo,

para o gqual Bonsiepe alerta:

O futuro & o espage para o dssign: o passado ja
passou e portanto esta excluido dos atos projetuais.
O design somente é possivel num estado de
confianca e esperanga. Onde domina a resignacéo
n3o ha design.

A resisténcia possivel na atualidade

Os textos de Bauman e Boltanski colocam, sem ddvida,
este desencanto em uma perspectiva bem mais ampla
do que unicamente a do design, abrangendo a
sociedade como um todo, mas eles foram também
contundentes ao revelar as possibilidades de resisténcia
e ao discutir as estratégias a adotar, para que néo
percamos a esperancga de futuro.

As reflexbes que venho fazendo nos lltimos anos,
especialmente por ter tido a oportunidade de presenciar
mudangas efetivas no pensar de jovens designers
gréficos, expressos em seus trabalhos de graduacéo,
mostram que, mesmo sem uma colocagao frontal de
engajamento (que ainda h4), as angUstias dos jovens
encontram outros caminhos para expressarem suas
preocupacdes com 0s outros e com eles mesmos.

O principio unificador da metodologia projetual, por
exemplo, tern sido matizado por outros procedimentos.
Em frente ac computador, € evidente que as tecnicas
tradicionais de visualizag@o das idéias nédo se encaixam.
Especialmente em design grafico, houve um desmonte
das etapas projetuais pela facilidade de finalizagéo das
imagens diretamente no computador. Chega-se mais
répido a solugBes graficas, mais alternativas podem ser
testadas com custos minimos. Por outro lado,

& téo veloz este processo, que um ndmero crescente de

jovens designers trabalham baseados em cadernos de
anotagdes, nos quais os embriges de idéias sdo
registrados. Neste caso, ndo ha necessariamente a
presenca do cliente como ponto de partida.

O proprio designer propde problemas para si praprio,
em contato com as pessoas, com as coisas e com as
situagtes de seu cotidiano. Quando, eventualmente,

o cliente se aproxima, o jovem profissional vai procurar
neste caderno, onde entesoura as idéias, aquelas que
poderiam se adequar ao problema.

As bases metodologicas modernistas encontram-se
subvertidas, nesta proposta de sclugdes a busca de um
problema. As boas idéias que surgem durante a fase
exploraidria de um determinado projete ndo séo
abandonadas, mas guardadas para eventual aplicagdo
em outro. Portanto, a forma ndo surge da fungéo,

mas é gerada pelo designer, cada vez mais autoral,
mais ciente de sua subjetividade. Por outro lado,
ironicaments, talvez seja uma forma de sobrevivéncia
do pensamento criador na entressafra de projelos, em
um mundo onde o emprego se esvai. A defesa das
fontes tipograficas grunge empreendida pelo designer
Tobias Frere-Jones explicita esta nova mentalidade:

Dada a atmosfera certa, qualquer novo design pode
criar a sua prépria necessidade: foi apenas depois
gue os diretores de arte viram fontes como Remedy
e Trixie que eles pensaram em usa-las. A forga pura
da novidade foi suficiente para instala-las nos discos
rigidos dos diretores de arte.

A perspectiva de Bauman, especialmente, ndo €
leniente com este sujeito, moldado pela sociedade para
seu papel de consumidor, amante das sensacdes e
despraocupado com o outro. No entanto, embora em um
plano geral, a critica de Bauman seja agudamente
correta, no campo profissional estava evidente que o
corolério do design modernista ndo estava acontecendo
cemo o planejado. Era preciso desconfiar da boa forma,
da crenga na solugdo dtima alcangada peio
cumprimento de etapas projetuais bem definidas e,
sobretudo, da boa fé do designer ac investigar as
necessidades do usudrio ao propor suas solugdes.

O designer pds-moderno vai a luta

O novo designer que surge enfrenta a rua com
disposicio, langando um olhar solidario as
manifestages marginais que dificilmente penetravam a
armadura da metodologia projetual classica. Neste
sentido, a leitura de Luc Boltansky, com sua proposta da
palavra engajada, parece explicar melhor as solugdes
que vém surgindo na produgéo pés- moderna.

Fragmentado, dividido enire os papéis diferentes a que
é chamado a atuar, este jovem traz para dentro de uma
profissdo, cujo elitismo ameagava tornar-se sufocante,
a palavra de outros. A arquitetura foi pioneira,

e se debrugou sobre a produgfo néo ortodoxa, andnima,
sem a interferéncia do arquiteto, batizada como
arquitetura vernacular. Também o design pés-moderno
vem acolhendo as manifestagdes de design sem
pedigree como design vernacular.

Jeffery Keedy, professor e designer atuante, é
extremamente crflico de seus colegas, denunciando
esta abertura & palavra do outro como roubos
candescendentes, & vai mais além, comentandae
também a recente onda de retomadas da histéria do
design através de focos estilisticos como Art Deco,

Art Nouveau, Concretismo Russo, etc., que ele
caracteriza como formas de nostalgia, que retira destes



movimentos o contelido através da descontextualizacio
histérica. HAa nessas apropriagdes imagisticas o perigo
que Baudrillard aponta ao examinar a obra de Andy
warho!: o do puro fetiche.

gem divida que ndo podemos descariar esse problama.
No entanto, ao dar voz a quem estava mudo,

no minime, corre-se o risco de deixar de ser
intermediario. Os jovens designers que tenho observado
andam no limite entre ser porta-voz e aderir,
tormando-se, por vezes, porta-vozes do préprio design
nos grupos marginalizados que antes observavam.

Ha um processo simbidtico de trazer a rua para o
design, e de trazer o design para a rua.

Este estreitamento entre uma estética marginal e o
design pés-moderno pde em discussdo o
nac-envolvimento com o usuério, que surge no projeto
como individuo com suas proprias proposicdes.
Confronta igualmente o design compromissado do
profissional com o projeto vira-fata do micreiro*,

no gue tem de bom e de ruim. Na realidade, resscam
entre estes jovens as palavras de Jeffery Keedy:

Em uma época em gue diversidade e dar poder a
oufras vozes sao questdes em nossa sociedade,

a Ultima coisa que os designers deveriam fazer é se
reentrincheirarem no cnone mitico do bom gosto.

A clareza, por exemplo, no campo do texto, expressa
em principios de legibilidade e leiturabilidade,

é contestada pela presenca do caos, tanto na forma da
mensagem escrita com a tipografia pés-moderna suja e
ilegivel, como pela diagramagio que nio mais é
estruturada por grids. Essas malhas, que entraram no
vecabulario do design pelo movimento Suigo nos anos
1950-60, racionalizando a distribuicdo de massas de
imagens e textos em blocos geométricos dispostos
serenamente na pagina, estdo sendo abolidas de certos
contextos, como as revistas de swif, dando lugar a um
design fiuido. Esta fluidez deve-se & indeterminagio de
margens, sempre mutantes, que caracteriza o espago
novo em que o designer atua, o design para Internet
principalmente. Uma boa descrigéo deste nove meio
compara a pagina impressa a um sélido, ¢ a pagina da
Internet a um liquido, que muda de forma de acordo
com ¢ recipiente (modelo @ marca do computadar,
resolugdo de tela, softwares e suas versdes disponiveis
pelo receptar).

No contexto brasileiro, hé ainda a preocupacio com
uma expressdo brasileira. A nacionalidade escorregadia
torna-se uma preccupagéo constante nos debates sobre
& globalizag&c. No meio do design, pode-se dizer gue
toda vez que o tema é a globalizag8o, o assunio tratado
& o design nacional, ou melhor, sua existéncia ou nio.

E a nova utopia que resiste em desaparecer.

Ainsatisfagdo com o momento em que vivernos tem
tido, no contexto destes trabalhos de graduagéo que
venho acompanhando, variadas respostas. Enquanto
uma maioria abraga os problemas do design digital com
completa concordéncia com os principios de marketing
Jue sustentam as empresas gue ddo emprego aos web
designers, hd sempre os que desconfiam deste
otimismo. O stress & um tema gue ressurge anualmente
com roupagens diferentes. A prdpria critica ao design
desponta guando, por exemplo, enfoca-se o embuste,

a rapidez impensada das solucdes projetuais, o dominio
do designer pelas ferramentas projetuais padronizadas
pela informatica. Combate-se este mal estar da
pos-modernidade, descrito por Bauman, em projetos
ferrenhamente pessoais, livios-objeto, méquinas que

comunicarte | vol 11n23 i dezembro 2002 | 237

néo funcionam mas incomodam, projetos dedicados ao
funk, punk, galeras de todos os fipos em torno das quais
08 jovens se agregam momentaneamente ou para
sempre. A retdrica dos cartazes poloneses é estudada e
retomada, em pecas graficas que renegam os
esquemas de neutralidade que o design herdou do
funcionalismo. Uma nova frente de contraculiura se
apresenta. N&o se trata de pessoas que queram
apresentar, para julgamento de fim de curso de
graduagio, o que elas sabem e aprenderam a fazer,
mas sim de usar o tempo privilegiado, em que estéo
simultaneamente dentro e fora da academia, para forjar
um pensamento sobre design.

Neste ponto, volio a palavra atuanie de Luc Boltanski
como uma das possibilidades de engajamento do
individuo no social, em um centexto de observagéo do
sofrimento alheio exposto pela midia, come uma forma
de presséio sobre os governos para atuarem de forma
humanitaria. Este tipo de atuagio tem sido a preferida,
mesmo sem que o saibam, pelos jovens de que tratei.
Nern sempre sio deles os melhores projetos. Ha os que
apresentam excelentes resultados dentro de um campo
tradicional de expressdc, nas antigas, novas e
novissimas midias. Mas ao outro grupo, o dos projetos
alternativos, é que eles chamam de “projetos-cabeca”,

E preciso aprender a reconhecer estes sinais, por vezes
expressos na forma, e outras vezes na escoltha dos
grupos sociais a serem tratados. Insatisfeitos e
individualistas, estes jovens sabem que ndo ha
emprego, ndo ha future garantido, nem estabilidade
possivel, € encaram de frente esta realidade.

Escolhem o perigo da liberdade, das incertezas e das
ambiglidades de suas vitérias fugazes.

A turma dos "projetos-cabeca” esta ne limiar entre a
acao direta e engajada e a palavra ativa que denuncia e
alerta,

*Micreiro € o termo popular no Brasil para os
praticantes de Design grafico sem escolaridade, mas
que sdo donos e fazem uso de seu micro computador
para realizarem projetos graficos; dai micreiro.
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“Design e educacdo” — diretrizes curriculares
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Pardmetros curriculares nacionais

Introducéo

O ensino do design no Brasil pode ser caracterizado sob
diversas dticas, dependendo dos parametros que se
adotem. Do ponto de vista histérico e, excetuando-se
algumas experigncias pioneiras e esparsas de
personalidades como Joaquim Tenreiro, Michael Arnoult
e outros vanguardistas, trés periodos parecem se
destacar; do mesmo modo como umn guarto parece ja
estar despontando.

1*Parie

O inicio do ensino formal do design no Brasil esta
intrinsecamente ligado a politica desenvolvimentista -
“50 anos em 5" - inaugurada pelo presidente Juscelino
Kubitschek. A construgdo de Brasilia, a abertura de
rodovias ligando os grandes centros urbanos,

a introducdo da indistria automobilistica no pais e a
renovagéo das artes, principalmente através de
movimentos como o Neo-Concretismo, séo alguns
poucos exemplos de iniciativas que floresceram scb o
scnho de um Brasil novo, ndo mais meramente
destinado a ser um empdric exportador de produtos
agricolas e importador de manufaturados.

i.amentavel lapso na histéria desse primeiro momento &
a pequena importancia que se atribui ao Curso de
Design oferecido e dirigido, j& em 1950, por Lina Bo
Bardi, no Instituioc de Arte Contemnporinea de Séo
Pauto. O curso durou apenas dois anos, mas entre seus
objetivos programaticos pode-se notar claramente a
infludncia da estética racional(ista) e a expectativa com
a industrializac&o do Brasil, que norteariam o futuro do
ensino do design no pais:

“Formar jovens que se sintam ligades & arte
industrial & que sejam aptos para desenhar objetos,
nos quais a racionalidade da forma e o gosto
correspondam ao progresso e a8 mentalidade atual;
tornar consciente a fungdo social do design e negar
a copia de estilos passados e a decoragéo diletante;

afirmar a fungdo social que todo designer dev§ ter
na sua relagéo cofidiana com a arte aplicada”

A difus@o da estética racionalista no meio intelectual e a
convicgio dos politicos quanto ao crescimento
industrial do Brasil estabeleceram algumas das
condigbes necessarias para a criagdo de um curso
regular de design. Esse curso seria instalado no Rio de
Janeiro, sob a denominagée de Escola Superior da
Forma, aluséo direta & Hochschule flir Gestaitung de
Ulm, Alemanha.

Em 1956, Max Bill, primeiro reitor e expoente da
Hochschule flir Gestaltung foi convidado a realizar uma
série de conferéncias no MAM (Museu de Arte Modema
do Ric de Janeiro), na época ainda em construcéo, e,
através de contatos com peliticos e arquitetos, propds a
instalagdo da “Escola Superior da Forma”, nas
instalacBes do museu. A construgo do anexo destinado
& escola ficou pronta meses depois, apos T. Maldonado
ter enviado planos detalhados para o programa de
ensino e para as instalagdes fisicas necessarias as
atividades didaticas. Contudo, a iniciativa teve que ser
momentaneamente abandonada por divergéncias
financeiras e politicas entre a diretoria do MAM e o
Governo do Estado do Rio de Janeiro. E somente em
1963 seria criada, finaimente, préxima aos Arcos da
Lapa, nas instalagbes abandonadas de uma antiga
estagdo de radio, a ESDI (Escola Superior de Desenho
Industrial).

Esse episddio é bastante conhecido e dispensa maiores
comentarios. Mas néo tdo conhecida é a critica de um
de seus mais importantes e primeiros docentes:

“o mais importante problema da ESDI — apesar de
sua inegdvel contribuigdo ao desenvolvimento do
design no Brasil — é o fato, de que ela néo foi
pensada como uma resposta as necessidades da
indistria brasileira. A ESDI surgiu de um grupo de
pessoas gue naquela época tinha o poder de cria-ia.

1 Nagel, K. D. & Bomfim, G. A . Design Ausbildung in Brasifien. Rio da
Janeiro, 1978.



Nos primeiros anos a ESDI permaneceu fechada em
si mesma. Isolada dos problemas importantes da
indistria brasileira. Foram ensinadas teorias e teses
de origem européia. Mas ninguém se perguntou
sobre sua fungdo para a sociedade brasileira”.2

Esse pensamento de Zuenir Ventura permite uma
paréfrase com o discurso de Mies van der Rohe, por
ocasido da homenagem & celebragéo do 70° aniversario
de Walter Gropius, primeiro diretor e fundador da
Bauhaus: "a melhor definic@o para a escola & que ela foi
uma grande idéia". Assim também foi ou é a ESDI.

2%, Parte

Apesar das discrepéncias econdmicas e,
principalmente, politicas, entre a ESDI nas décadas de
60 e 70 e o regime militar que se instalou no pais a
partir de 1964, surgiram no injcio dos anos 80, 16 novos
cursos na area, boa parte cursos de belas-artes
transformados as pressas em cursos pertencentes a
area tecnoldgica, conseqiléncia da politica pragmatista
do regime militar, que privilegiou as Areas técnicas e
praticamente abandonou aqueles voltados ao
conhecimento humanista e artistico'. Esse perfodo
engloba também uma seqiéncia interminavel de
controveérsias sobre quais seriam as verdadeiras
fungdes do design em um pais téo desigual como o
Brasil, controvérsias essas manifestadas em
experiéncias divergentes e mesmo antagdnicas,

que terminariam por descaracterizar o ensine e a praxis
do design no pafs. Mas, ironicamente, a tdo desejada
unicidade no ensino e na pratica profissional
terminariam por excluir muitas possibilidades.

Essa situagio levou o Ministério da Educacgéio e da
Cultura & criagéo de um a comisséo de especialistas
que pudesse definir & uniformizar um novo curriculo de
ambito nacional, ao mesmo tempo que diversas
associages de classe regionais e nacionais foram
instauradas® para, no meio trabalhista, oficializar e
formalizar a profisséo do designer, fato que nunca se
congretizou.

A comissdo formada pelo MEC, que atuou entre 1978 e
1979, teve como tarefa apresentar e debater junto a
comunidade nova proposta curricular que desse carater
homogéneo e nacional aos cursos entéo existentes no
pais. Se a ESDI havia primado pela liberdade de
objetivos, pensamentos e experimentos o novo
curriculo, homologado apenas em 1987, através da
Resolugdo N° 02 de 16 de junho de 1987, terminou por
engessar os curscs e roubar-lhes a personalidade.

Pior, desconsiderou as enormes diferengas contextuais
do pais. Este & ainda, legalmente, o curriculo em vigor,
sem duvida alguma constantemente burlado e adaptado
em fungio das novas exigéncias da realidade brasileira.

3% Parie

O terceiro momento de transformagéo no ensino do
design no Brasil se inicia através de um fator exdgeno &
prépria atividade, ou seja, uma extensa e profunda
transformag#o no sistema educacional brasileiro,

—_
2 VENTURA, Z. £ Preciso auto-critica. In: Produto e Linguagem N° 1.
Rio de Janeiro, setembro de 1977.

3 BOMFIM, G. A Desenho Industrial: proposia parar reformulacéc do
curriculo minimo. Dissertagdo de Mestrado da COPPR/UFRJ, 1878, Rio
de Janeiro, $978.

4 NIEMEYER, L. Qrganizagdo Profissional dos Designers no Brasil .In:
Estudos em Design, v.7, N°l, pp 66/77. Rio de Janeiro, 1999.
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gue atingiu todos os niveis de ensino, do fundamental a
pés-graduagdo.

Tratou-se entdo, n&o apenas de redefinir curriculos e
programas, mas também de criar novas politicas
educacionais e instrumentos para a avaliag8o do
sistema de ensino. Essa transformagéo, decorrente da
“Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional™,
mais conhecida como Lei Darcy Ribeiro, seu inspirador,
foi acompanhada por outro longo e complexo conjunto
de documentos intitulado “Novos Parametros
Curriculares Nacionais”, voltado para o ensino
fundamental*, e que abrange dez temas {Introdugio,
Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias Naturais,
Historia e Geografia, Arte, Educagéo Fisica,
Apresentagéo dos Temas Transversais e Etica, Meio
Ambiente ¢ Saide e Pluralidade Cultural & Orientagéo
Sexual); e, finalmente, de um processo mais severo e
detalhado de credenciamento e avaliagio de cursos de
pés-graduagéo. Para o desenvolvimento dessas tarefas
foram criadas diversas comissoes de especialistas nas
diferentes areas que compdem a formagdoe fundamental,
os cursoes técnicos, os bacharelados e os cursos de
pés-graduagéo.

Ao contrario das comissdes anteriores, cujas atividades
foram quase sempre desenvolvidas em gabinetes,
essas deveriam contar com apoio e acompanhamento
da comunidade. Assim & que, durante o trabalho de
desenvolvimento das Novas Diretrizes Curriculares para
Bacharelados em Design, a CEEDesign/Sesu/MEC
{Comissdo de Especialista em Ensino do Design da
Secretaria de Educagéo Superior do Ministério da
Educagéo e do Desporto) promoveu cinco féruns, com
ampla pariicipag@o de professores, representantes de
associagdes, diretores de instituigdes de ensino e
estudantes. E, ndo raro, a comissio de especialistas
teve voto vencido em suas proposituras para atender
aos anseios da maioria.

No primeiro desses fdruns, realizado em 1997, em
Recife, a comiss&o de especialistas apresentou as
seguintes questdes ao publico:

“Diversos indicadores apontam invariavelmente para
uma mesma dire¢éo: a necessidade da reforma
curricular. Apesar desse consenso inicial ndo ha muita
clareza sobre o que se pretende modificar ¢ aqui ¢
interessante verificar algumas possibilidades:

1. A reforma curricular objetiva apenas a
modificagdo das areas de conhecimento
{matérias) necessdrias a formagéo do
designer? Neste caso, que ares devem ser
incluidas ou excluidas?

2. Ha um nicleo comum de conhecimentos
essenciais e permanentes que possam
caracterizar o a formacéo do designere a
diferenciar de outras afividades correlatas?

3. A reforma curricular deve contemplar novas
habilitagdes (design de interiores, fashion
design, design de interfaces etc) ou ao
conirario, deve prever apenas a formacdo
basica (design), permitinde que cada instituiggo

estabeleca através de “énfases”perfil proprio,

5 FRANCO, E. {organizador). Lei de Direfrizes e Bases da Educagdo
Nacional. In: Revista da Associagdo Brasileira de Mantenedoras de
Ensino Superior. Ano 14 - N° 17, Associagio Brasileira de
Mantenedoras de Ensino Superior, 1996. Brasilia.

6 PRADO, L. G. A. {organizadora). PCNs — Pardmetros Curricuiares
Nacionais. MEC/SEF, 1897. Brasilia.
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de acordo com vocagdes regionais,
caracteristicas institucionais etc?

4. A reforma curricular deve considerar a
possibilidade de outros instrumentes para a
caracterizac&o da érea de formagéo do
designer (contetdos minimos, perfil profissional
etc.), delegando as Instituices de Ensino
Superior a tarefa de compor curriculos
proprios?”’

Essas e muitas outras questdes apresentadas
pelos participantes demonstraram de imediato
a necessidade da realizagdo de outros eventos
que pudessem levantar e aprofundar questdes
essenciais e sobre as quais néoe havia
consenso.

Finalmente, em janeiro de 1999, a Comisséo
de Especialistas em Ensino Superior de Design
da SESu/MEC, scb a presidéncia da Prof. Dr.
Rita Maria de Souza Couto, fez publicar a
proposta para as diretrizes curriculares de
design:

Diretrizes Educacionais para o Ensino de
Graduacgdo em Design

1. APRESENTAGAD

Para o desenvolvimento das diretrizes educacionais
para o ensino de graduagéo em Desigh a CEEDesign
adotou o seguinte métoda de trabatho:

Realizagao do i° Férum de Dirigentes de Cursos de
Desenho Industrial, em abril de 1997, em Recife,

com a participagéo de Instituicéss de Ensino Superior,
a Associac&o de Ensino de Design do Brasil - AEnD-BR
e quatro associagdes independentes. Neste evento
foram apresentados temas relativos ao ensino e
pesquisa em design, que permitiram aos participantes a
geragdo de um primeiro esboge sobre o peril,

as competéncias e habilidades do profissional em
design, bem como a definicido das areas de
conhecimaento envolvidas na formagéo do profissional;

Realizagdo do |1° Forum de Dirigentes de Cursos de
Desenho Industrial, durante o VII° Encontro Nacional de
Ensino Superior de Design - ENESD, em novembro de
1987, em Curitiba, com a participagéo de Instituigtes de
Ensino Supertior, a Associac8o de Ensino de Design do
Brasil - AEnD-BR e do Conselho Nacional dos
Estudantes de Design - CONE Design. Neste estagio foi
possivel determinar um modelo basico que relaciona
guatro grandes areas de conhecimento relativas &
formacgao do designer: fundamentagéo, planejamento
e configuracdo, sisternas de utilizacio e sistemas de
producéo;

Realizacéo do 111° Férum de Dirigentes de Cursos de
Desenho Industrial, durante o VI11° Encontro Nacional de
Ensino Superior de Design - ENESD, em novembro de
1988, no Rio de Janeiro, com a participagée de
Instituicbes de Ensino Superior e da Associagéo de
Ensino de Design do Brasil - AEnD-BR. Com a
realizac&o do [lI° Férum de Dirigentes o modelo bésico
anteriormente desenvolvido recebeu pequenos ajustes

7 Bornfim, G. A .Atualidade do Currctido Minimo de Desenhe Industrial:
consideragdes para reflexdo, In: Esludos em Design. Nimere Especial,
1997 Rio de Janeire,

de medo a atender as diferentes demandas enviadas
por escrito & CEEDesign.

E importante ressaltar que todo o processo de
desenvolvimento das diretrizes educacionais para a
area do Design contou com a participagfo e aval de
representantes de expressiva parcela da comunidade
acadé&mica (docentes e discentes) e da AEnD-BR
(Associagdo de Ensino de Design do Brasil).

2. PERFIL, COMPETENCIAS E HABILIDADES DO PROFISSIONAL
EM DESIGN

O designer é um profissional gue se ccupa do projeto de
sistemas de informagdes visuais, objetos efou sistemas
de objetos de uso através de enfoque interdisciplinar.
No desenvolvimento de seus projetos o designer
considera as caracteristicas dos usuarios e de seu
contexto sdcio-econdmico-cultural, bem como o petfil,
potencialidades e limitagBes econdmicas e tecnoldgicas
das unidades produtivas onde os sistemas de
informag&o e objetos de uso serfio fabricados.

Para isso0, deve apresentar os seguintes requisitos:

2.1 Capacidade criativa - deve ser capaz de propor
solugdes inovadoras pelo dominio de técnicas e
processos de criagdo;

2.2 Dominio de linguagem - deve ser capaz de
expressar os conceitos e solugdes de seus projetos,
tanto & mao livre como pelo uso de instrumentos
informatizados, dominando as técnicas de expressdo e
reproducdo visual através do emprege de diferentes
medias;

2.3 Transito interdisciplinar - deve ser capaz de saber
dialogar com especialistas de outras dreas de modo a
utilizar conhecimentos diversos e atuar em equipes
interdisciplinares na elaboragfo e execugio de
pesqguisas e projetos;

2.4 Capacidade de conceituar o projeto - deve ter uma
viséo sistémica do projeto pela combinagée adequada
de diversos componentes, materiais, processos de
fabricagéo, aspectos ergonémicos, psicoldgicos e
sociolégicos do produto;

2.5 Conhecimento de aspectos de metedolegia de
projeto - deve dominar as etapas de desenvolvimento de
projeto, a saber: definicdo de objetivos, técnica de
coleta, tratamento e andlise de dados, geragdo e
avaliacdo de alternativas, configuragéo de solugéo e
comunicagéo de resultados;

2.6 Viséo setorial - deve ter conhecimento do setor
produtivo de sua especializagdo (mobilidrio, confecgio,
calgados, joias, cerdmica, grafico, embalagens, software
etc), no que tange ao mercado, materiais, processos
produtivos e tecnologias empregadas, além das
potencialidades de seu desenvolvimento, principaimente
no contexto regional;

2.7 Aspecto gerencial - deve ter nogdes de geréncia de
produgio, incluindo qualidade, produtividade, arranjo
fisico de fabrica, estogues, custos e investimentos,
além da administragfo de recursos humanos para a
produgéo;

2.8 Aspectos socio-econdmicos - deve ter visdo historica
e prospectiva, bem como consciéncia das implicagdes
econdmicas, sociais, antropolégicas, amhientais e éticas
de sua atividade.



3. DIRETRIZES EDUCACIONAIS PARA O ENSINO DE GRADUAGAO
£M DESIGN

como resultade dos trés Foruns promovidos pelas
CEEDesign e pela AEnD-BR em 1997 e 1998, além de
contribuicdes individuais de especialistas na drea de
ensino de Design, ficou consensualmente acordado:

3.1 que se mantenha um nlcleo basico comum de
contetidos do DESIGN, por area de conhecimento,
sequido de habilitagdes ¢ énfases, quando for o caso;

3.2 que 0 nlicleo basico comum de contetdos seja
dividido em quatro blocos:

Fundamentagdo: Estudo da histdria e das teorias do
design e de seus contextos filosdficos, socioldgicos,
antropolégicos, psicologicos, artisticos, assim como de
outras relagtes usuario-objeto-meio ambiente;

Planejamento e Configuracdo: Estudo de métodos &
técnicas de projeto e pesauisa, meios de representagio,
comunicacao e informagéo;

Sistemas de Utilizac&o: Estudo das relagbes
usudrio-objeto, incluindo aspectos hio-fisioldgicos,
psicolégicos, sociolégices, filoséficos e outros;

Sistemas de Produgéo: Estudo de materiais, processos,
gestao e outras relagdes com a produgdo € ¢ mercado.

3.3 que o conjunto formado pele nicleo basico comum
de contelidos, pelo contetido das habilitagfes e das
&nfases, esquematizado abaixo, nfo seja entendido
como uma composicdo de blocos de contelddos
fechados e separados e, conseqlientemente,
trabalhados de forma linear e compartimentada dentro
dos curriculos plenos dos cursos;
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3.7 Ficara a critério das instituigbes incentivar e
estabelecer a carga hordria maxima de participagdo do
estudante em atividades exira-disciplinares, tais como
projetos de pesquisa, estagios, monografias e/ou
projetos de conclusdoe de cursos e demais atividades
que integrem o saber académico a prética profissional
valorizando, também, as habilidades e competéncias
adquiridas fora do ambiente escolar, desde que néo
ulirapasse o limite de 50% da carga total de horas do
curso, conforme item 3.6;

3.8 que os curriculos plenos dos cursos considerem a
possibilidade da educagio especial ¢ dos cursos
seqlenciais previsios no Artigo 44, inciso |, da LDB.

Rio de Janeiro, janeiro de 1999.°

Em paralelo ao desenvolvimento das novas diretrizes
curriculares para ¢ ensino de bacharelado em design no
Brasil, a Comissfio de Especialistas desenvolveu
também, considerando o curriculo minimo ainda em
vigor, um instrumento de avaliagé@o para autorizagéo e
reconhecimento de diplomas de cursos novos como
segue:

Apresentacao

A Comisséo de Especialistas de Ensino de Design da
SESu, apresenta, através deste documento, 0s
indicadores e padrbes de qualidade para os cursos de
graduagdo em Design, referenies ao Bacharelado de
Design, nas suas diversas habilitagbes. Este documento
sera utilizado na avaliagéo de processos de
Autorizacio, de Reconhecimento ou de Renovagéo de
Reconhecimento dos Cursos de Graduagéo na area de
Besign. O documento foi elaborade com base na
Portaria 641 de 13 de maio de 1997. Além dos Padrdes

Nuigcleo Basico Comum
(Obrigatdrio Fixo}

Habilitagéo
(Cbrigatdrio Variavel)

Enfase
(Optativo)

Fundamentagdo Planejamento e
4 Configuracéo

Produto/industrial, Comunicagéo
Visual Interface, Moda/Vestudrio,
Interfores, Paisagismo e/ou/n

De acordo com a expertise de cada
curso

Sistemas de Utilizagao

Sistemas de Produgéo

3.4 que o ndeleo basico comum de conteldos do
DESIGN, complementado pelas habilitagbes efou
énfases, seja entendido como indicagio de areas de
conhecimento a serem desenvolvidas & ndo como
Mmaterias efou disciplinas pré-determinadas, como
estabelecido no curriculo minimo em vigor;

3.5 que os curiiculos plenos dos cursos de Design do
Brasil sejam compostos em fungéo do nicleo basico
comum;

3.6 que a carga horaria minima recomendédvel dos
¢ursos de Design seja de 3200 horas. O curriculo pleno
dos cursos ndo deve exceder a 50% do total de carga
horaria (Ntcleo Comum e Habilitagéo);

de Qualidade, este documento contém campos
especificos para cada item a ser examinado, nos quais
devem constar informagdes prestadas pela IES e os
dados utilizados pela Comissao Verificadora do MEC na
sua avaliacéo.

1. Indicadores da Instituicdo de Ensino
1.1 Identificagdo; |[ES; Processo N¢; Mantenedora;

Mantida; Enderego; Municipio/Estado; Assunto; N2 de
Vagas.

8 Aitlp:/iwww.mec.gov.br/Sesu/diretriz.shim
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1. 2 Histérico da Instituicio; Atividades Principais; Areas
de Atuacdo; Descrigdo dos Cursos; Nome do Curso;

N2 de Vagas; Candidatos por Vaga no tltimo Vestibular,
N2 de Alunos; N2 e tamanho das turmas; Infra-estrutura;

1. 3 Planejamento Econdmico-Financeiro; Previsdo de
Implantacé@o de cada Curso; Fontes de Receita;
Principais Elementos de Despesa.

2. Do Projeto do Curso

IES: apresentar dados referentes a; Concepcgéo,
Finalidades, Obijetivos e Perfil dos Profissionais que
pretende formar.

MEC: verificar no Processo a existéncia de dados
relativos a esses itens.

2.1 Estrutura Curricular

|IES: apresentar a grade cumicular da habilitagdo, as
ementas das disciplinas, a bibliografia adotada para
cada disciplina e a carga horaria de cada disciplina,
Apresentar em separado a estrutura curricular de cada
habilitagéo do curso.

MEC: avaliar o curriculo do curse de acordo com os
itens indicados nos padrdes de qualidade.

IES: tabela de Titulagéo de Docentes na Area de Design

Titulagdo Quantidade

Graduacéo {G)

Aperfeicoamento/Especializacio
(A/E)

Mestrado (M)

Doutorado (D)

Livre Docente (LD)

Total (LD + D + M + A/E + G)

MEC: avaliar a titulac&o do corpo docente segundo a
férmula abaixo:

IQCD= 5lD+5D+3M+2AE+G =
IDb+D+M+AE+G

Pontuacio |

liens Avaliados

4 3] 2 1 0
{ndo informado)

-t et

a) Coeréncia da grade curricular em relagdo a habilitagdo *

b} Adequacdo do curriculo acs objetivos
propostos para o curso

¢) Relacao de disciplinas com respectivas cargas
horarias,ntimeros de créditos e nimero de vagas

d) Ementério das disciplinas e indicagdo
da bibliogratia basica *

* A ndo informagao de um desses itens inviabilizara tode c Projeto!

Faixas de Padrdes de Qualidade:

Conceito A = 16 pontos
Conceito B = de 12 a 15 pontos
Conceito C=de 8 a 11 pontos
Conceito D = de 4 a 7 pontos
Conceito E = menos de 4 pontos

Congeito:

Justificativa do conceito:

2.2 Perfil do Corpo Docente

2.2.1 Com Titulagdo na Area de Design

Faixas de Padrdes de Qualidade:

Coenceito A = IQCD Igual ou superior a 2,3 pontos
Congeito B =1QCD de 1,9 a 2,2 pontos

Conceito C =IQCD de 1,5 a 1,8 pontos
ConceitoD=1QCDde1,1a14

Conceito E = |QCD igual a 1 ponto

Conceito:

2.2.2 Com Titulagdo em Outras Areas




|ES: tabela de Titulac&io de Docentes em Outras Areas

Titulag&o Quantidadle

Graduacéo (G)
Aperfeigoamento/Especializagéo
A/E
Mestrado (M)

Doutorade (D)

Livre Docente (LD}

Total (LD + D + M+ A/E + G)

MEGC: avaliar a titulacéo do corpo docente segundo a
férmula abaixo:

[QCD= 5LD+5D+3M+2AE+ G =
LD+D+M+AE+G

Faixas de Padrdes de Qualidade;

Conceito A = 1QCD lgual ou superior a 2,3 pontos
Conceito B = 1QCD de 1,9 a 2,2 pontos

Conceito C = IQCD de 1,5 a 1,8 pontos

Conceito D=1QCD de 1,1 ai,4

Conceito E = 1QCD igual a 1 ponto

Conceito E = IQCD igual a 1 ponto

Coneeito:

I e N e A B A s

2. 2. 3 Adequagdo de professores as disciplinas do
curso pretendido

IES: para todos os docentes que atuaram ou vem
atuando desde o inicio do curso ou nos tltimos 5 anos
{o gque for menor} preencher um formulério para cada
professor, discriminapdo os dados a seguir: Nome do
Docente; Titulaggo; Area de concentragio/
especializagdo; Instituigdo & ano de concluséo;
Disciplinas ministradas nos (ltimos cinco anos;
Atividades Administrativas; Areas de atuacio,
experiéncia profissional ndo-docente; Niimero de
trabalhos acad&micos orientados; Nimero de alunos
orlentados em pesquisa do préprio professor; Regime
de trabalho atual; Data de Admissfo; Data de Rescis&o
(se aplicavel); Produgio Artistica; Produgdo Técnica;
Produgéo Cientifica; Anexar uma declarag8o assinada
pelo docente responsabilizandoe-se pelo ensino das
disciplinas; “Eu,..., CPF, RG (Numero, data de Emisséo,
Orgéo Expedidor), Telefone, Fax, e-mail, enderego
residencial, declaro que me responsabilizo {arei) pelo
ensino das seguintes disciplinas:.... Data, local e
assinatura”.

Sumario: preencher, utilizando uma ou mais linhas
para cada professor, guadro semelhante ao do
modelo abaixo, com os seguintes dados:
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MEC: avaliar o grau de coeréncia da qualificagio e
experiéncia do quadro docentes em relagéo as
disciplinas ministradas.

Conceito;

A B C D E

o L

Justificativa do conceito:
Pontos fracos:
Pontos Fortes:

2.3 Regime de Trabalho do Corpo Docente

IES: tabela Resumo de Regime de Trabalho dos
Docentes Contratados (situacioe atual).

Regime Horas Semanais | Qtde.
Dedicacdo Exclusiva DE

Tempo integral 40h ou mais
Tempo patrcial acima de 20h

Horista 10-20 h

0-10h
Qutros
Total

Anexar o planc de carreira e de remuneragéo do corpo
docente para os proximos 2 anos.

MEC: cabera ac MEC avaliar a adequagéo da
dedicacdo do corpoe docente (parcial cu totaf) conforme
as necessidades do curso (cargas horéarias, disciplinas
tedricos-praticas, etc.)

Faixas de Padroes de Qualidade:

Cenceito | (% minimo de docentes em DE/Tempo integral)
A 80 %
B 50 %
C 30 %
D 20%
E menos de 20 %
Conceito:
A B C D E

/N D A e N B A s

2.4 Politica de Qualificagdo do Corpo Docente

IES: descrever a politica e 0 programa implantados para
a qualificag&o do corpo docente pela obtengéo de titulos
de pés-graduagio. Apresentar croncgrama de
afastamenio de docentes para freqlientar cursos de
pos-graduagdo nos proximos 3 anos.

Area de
formag&o

Nome do professor

Disciplinas que
leciona

Pesqguisas em Consultorias

andamento
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MEC: avaliar a politica de melhqria da qualidade do
corpo docente através de sua pés-graduagio, levando
em consideragiio os seguintes aspectpsi: se o8 o
departamentos tém mantido uma tragingao de incentivo &
qualificagéio do corpo docente; se existe um plano de

qualificagdo em vigor.

Conceito:

Justificativa do conceito:
Pontos fracos:
Pontos Fortes:

2.5 Regime Escolar

IES: apresentar as seguintes informacgdes: i) vagas
anuais: i) turnos de funcicnamento : iii) tamanho e
dimenséo das turmas; iv} periodo minimo e maximo de
infegralizacéo do curso.

Para os Cursos em funcionamento, preencher também o quadro abaixo:

Adicionalmente: indicar a politica e os recursos de
acesso 4 INTERNET; indicar previsdo de verba anual
destinada & ampliag@o do acervo,

MEC: avaliar o acervo de referéncia e a infra-
estrutura, atribuindo o conceito apropriado.

liem Avaliado Satisfatério | Insatisfatério

a) Existéncia de titulos atendendo
as referencias das disciplinas do
curriculo do curse ™

b) Existéncia de periddicos na drea

¢) Existéncia de videoteca,
discoteca e outras meios

d) Existéncia ou previséo de espaco
ifsico para o aceivo

e} Existéncia ou previséo de espaco
tisico para sala de [eftura/trabalho
individual e de grupo

f) Catalogagdio do acervo pelas
normas dos servicos bibllograficos.

9) Informatizacdo do acervo

h) Acesso & rede INTERNET

i) Politica de atualizag@o e
expansio do acervo

* O ndo atendimento dests item inviabilizara todo o projeto!

Ano de Realizagfo do Numero de Numero de Vagas Vagas Relagéo
Concurso Vestibular Vestibulares Candidatos {por ano) {por Concurso) Candidatos/
{Ultimos 5 anos) {por ano} (por ano) Vaga
(por ano)

MEC: avaliar os itens de acordo com a coeréncia
do Curso proposto frente a realidade da drea
{coeréncia entre o nimero de vagas, niimero de
candidatos, ndmero de turmas e suas dimensbes).

Conceito:

Justificaliva do conceito:
Pontos fracos:
Pontos Fortes:

2.6 Infra-estrutura
2.6.1 Acerve de Referéncia

IES: fornecer dados segundo o medelo abaixo,
indicande o material de referéncia existente no acervo,
relacionando-os com as habilitagSes do curso. Indicar os
principais livros, petiddicos, filmes, videos, CD Roms,
softwares, colecOes de diapositives, efc., existentes e
afins com cada habilitag&o.

Faixas de Padrdes de Qualidade

Conceito A = Todos os itens satisfatérios, atendendo as
necessidades dos cursos;

Conceito B = Além do item a), pelo menos mais 4 ou 5
itens satisfatérios;

Conceito C = Além do item a), mais 3 itens satisfatdrios;
Conceito D = Além do item a), mais 2 itens satisfatérios:
Conceito E - Além do item a), mais 1 ou nenhum item
satisfatorio.

Conceito:

A B C D E

2.6.2. Edificagtes, instalagbes, laboratdrios e demais
equipamentos

IES: indicar a existéncia ou comprovar previs&o dos
seguintes itens: salas de aula (quantidade e capacidade
total de alunos); recursos audiovisuais (quantidade e
tipo); salas e laboratdrios especializados para etsino e
pesquisa {quantidade e tipo); salas e gabinetes para
professores (ndmero, area e capacidade total);
equipamentos de informatica e softwares (localizagio,
politica de acesso, tipo e quantidade).

Natureza
{Livro, periddico, etc)

Tiulo de
Referéncia

Habiiitaggo

Numero de
Cépias

Disciplinas)




MEC: faixas de Padrdes de Qualidade: as instalagdes e
equipamentos existentes ou previstos sdo:

Concsito A - Em quantidade suficiente, atualizados e os
alunos t&m facil acesso aos mesmos;

Conceito B - Em quantidade insuficiente, ou néo estdo
atualizados, mas os alunos tém facil acesso aos
mesmos;

conceito C - Em quantidade insuficiente e néo estéo
atualizados mas os alunos tém facll acesso aos
mesmos;

Conceite D - Em quantidade insuficiente, estao
desatualizado e os alunos ndo tém facil acesso aos
mesmos; Conceito E - Ndo ha instalagBes e nem sua
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Faz-se necessario considerar também o Projeto
Acadé&mico do Curso para os préximos cinco anos.

Cabe observar que ¢ resultado da avaliagio ndo é a
simples média aritmética dos conceitos parciais, mas
representa a avaliagao global dos consultores e
especialistas, tendo em vista as informactes recebidas
elou verificadas, com as ponderagtes pertinentes a
cada caso.

4, Parecer Conclusivo

4.1 Conceito Final:

previséo. Conceito:
Conceito: A B C D =
. s ¢ o e [0 O rCa
I A e N e A e
3, RESULTADO DA AVALIACAO
MEC
ltem Avaliado Conceito Conceito Peso Média Ponderada
(A,B,C,D,E) Convertido do do ltem
em Pontos * Conceito

2.1 Estrutura curricular 1,5

2.2.1 Qualificagéo do corpo docente na 1,0

Area de Design

2.2.1 Qualificagéo do corpo docente em 0,56

Qutras Areas

2.2.3 Adequacio do corpo docenie as 1,5

disciplinas do curso

2.3 Regime de trabalho do corpo 1,0

docente

2.4 Politica de qualificagdo do corpo 1,0

docente

2.5 Regime escolar 1,0

2.8.1 Acervo de referéncia 1,5

2.6.2 Edificages, instalagtes, 1,0

laboratérios e demais equipamentos

* Tabela de Converséo: A = 4 pontes; B = 3 pontos;
C =2 pontos; D = 1 ponto; E = 0 ponto

Média Ponderada Final = Soma Ponderada Final
10

Faixas de Valores para o Conceito Final:

Canceito A - Média ponderada final igual

ou maior que 3,6
Conceito B - Média ponderada final de 3,5 22,7
Congeito C - Média ponderada finalde 2,6 a 1,8
Congceito D - Média ponderada final de 1,7 a 0,9
Congeito E - Média ponderada final de 0,8 a 0.

A atribuicdo do conceito global do curso deveré levar em
conta a importéncia relativa de cada um dos itens de
avaliagio. Os indicadores refativos & estrutura curricular,
qualificacdo e adequacio do corpo docente as
disciplinas do curso, & o acervo de referéncia, tem papel
preponderante na determinagdo do conceito final.

Padrbes Minimos de Qualidade:

1 - PARA AUTOH]ZAQAO - conceito C ou melhor;

2 - PARA RECONHECIMENTO - conceito C ou melhor;
3 - PARA RENOVACAO DE RECONHECIMENTO -
conceito B ou melhor,

4%, Parte

Os desafios e dificuldades inerentes & implantagéo e
gestio dessas diretrizes, bem como dos instrumentos
de avaliagdo sdo proporcionais a criatividade e &
responsabilidade que serdo exigidos dos dirigentes das
Instituigdes de Ensino Supetior na definigdo de perfil
propric e original, de acordo com as caracteristicas das
regibes em que se inserem e de uma situag@o mundial,
onde a economia se organiza de modo cada vez mais
globalizado. Apresentar as diretrizes e os instrumentos
de avaliaggo, ponderar sobre suas imperfeigbes e dar
prosseguimento a um processo de reflexdo é o objetivo
desse trabalho.



246 | comunicarte | vol 11 n3 | dezembro 2002

Referéncias Bibliograficas

1] Bomfim, G. A. Desenfio Industrial: proposta parar
reformulagéo do curriculo minimo. Dissertagdo de
Mestrado da COPPR/UFRJ. Rio de Janeiro, 1978.

[2] Bomfim, G. A . Atualidade do Curriculo Minimo de
Desenho Industrial: consideracfes para reflexdo. In:
Estudos em Design. Nimero Especial. Rio de Janeiro,
1997.[3] Couto, R. M. 5. Pds-Graduagdo em Design no
Brasil. In: Estudos em Design. Numero Especial.

Rio de Janeiro, 1997.

[3] Franco, E. (organizador). Lef de Diretrizes ¢ Bases
da Educacao Nacional. In; Revista da Associagdo
Brasileira de Mantenedoras de Ensino Superior. Ano 14
- N® 17. Associagéo Brasileira de Mantenedoras de
Ensino Superior. Brasilia, 1996.

[4] Guedes. H. M. L. As Percepgdes de Curriculo. In:
Estudos em Design. Numero Especial. Rio de Jansiro,
1997.

[6] Niemeyer, L. Organizacdo Profissional dos Designers
no Brasil \n: Estudos em Design, v.7, N°I, pp 66/77.
Rio de Janeiro, 1999.

[6] Prado, |. G. A . (organizadora). PCNs — Pardmetros
Curriculares Nacionais.MEC/SEF. Brasilia, 1997.

Prof. Dr. Gustave Amarante Bomiim

Dapartamento de Artes & Design; Laberatdrio da Representagdo
Sensivel; PUC-Ric. Av. Redrigo Otdvio, 231 apto. 208 — Gévea; 22450-
080 Rio de Janeiro — RJ; Brasil;

islefone + fax: 21 294 5500;

gbomiim @ rde.puc-ric.br



comunicarne | vol 11073 | dezembro 2002 | 247

Artefactos de criatividade ou a criatividade dos artefactos

Inés Guedes de Oliveira
Conceigdo Lopes

O mundo das criancas é mediado por brinquedos sejam
eles para jogar ou para brincar. Brincar é a
manifestag&o comunicacional privilegiada da crianga.
Essa comunicagio & mediada pelos artefactos com as
quais a crianga ordena o seu mundo, cria o seu
imagindrio, faz a sua memoria e constréi a sua
identidade.

E através dos artefactos e do uso que dsles faz, que a
crianga exprime e comunica com o mundo — “Brincar é
para a ctianga, sujeito em constituigdo, a sua
experiéncia, a sua motivagio para aprender e apreender
o mundo” {Lopes, C., 1994).

Deste modo os artefactos, que designamos por
artefactos [adicos e de criafividade, suscitam na crianga
0 pensamento divergente, o guestionar permanente,

o planeamento de estratégias de acgéo e de produgdo
de objectos diversificados. A crianga faz, desfaz e refaz
acgdes, objectos, argumentos, pergunta, responde,
estabelece acordos com os outros, ajuiza sobre a
realidade, valoriza, aprende a aprender a sere a
conviver cam as situagdes, tornando previsive] o seu
comportamento e o comportamento dos outros com e no
mundo.

O presente texto pretende ser uma abordagem aos
artefactos ladicos e de criatividade ao servigo da
educagéo pré-escolar, apresentando uma breve
Justificag@o da escolha do tema, uma clarificagdo do
conceito atribuido & palavra criatividade e ao conceito
artefacto de criatividade e, ainda, design de cratividade

Porgué artefactos de criatividade?

Artefacios de criatividade pela importancia que os
mesmos i8m na educacéo e animagio IUdica e estética
das criangas,

Artefactos de criatividade porgue defendemos a sua
participagio activa, pofs assumimos gque no seu desejo
de criar e na concepgdo e produgdo de artefactos,

o autor inscreve as suas idefas, valores, crengas,
atitudes estéticas e éticas e da a ver os seus modos de

ver e de pensar, o seu modo se estar no mundo e de
nele intervir.

Artefactos de criatividade direccionados para a
formagéo e educagéo das criancas.

Consideramos que o Jardim de [nféancia e a Ludoteca,
entendidos como lugares concebidos e criados para as
criancas, s&o lugares de exceléncia para a utllizagdo e
dinamizagé&o dos artefactos de criatividade, dado que
eles fazem parte dos cendrios preparados pelos seus
educadores com a finalidade de dinamizarem as
manifestagBes ludicas.

Artefacto ludico e de criatividade, o que é?

Utilizamos a palavra artefacto lidico e de criatividade
com uma significag8o geral. Atribuimos a artefacto a
conceptualizagio mais geral de medium de
comunicacéo proposto por Conceigdo Lopes (1998), na
linha de pensamento de Maclhuan que considera que
“tal como a palavra é o contelido da escrita, o artefacto
lidico sera o contelido de brincar {...) o contetido do
brincar € o brinquedo e a acgio lidica da crianga é que
o transforma”. Contudo reconhecemos a existéncia de
diferencas conceptuais entre jogo (pedagdgico ou néo),
hrinquedo e objecto lidico.

Assim, brinquedo comao artefacto é um conceito de
adulto, ou seja, “um cbjecte da técnica, seja ele
artesanal, industrial ou racionalizado, direccionado para
acgdo de brincar ou de jogar”. {Lopes, C. 1998)

Sendo dirigido & acc#o de brincar é brinquedo. Sendo
dirigido & ac¢éo de jogar sera jogo.

Sera brinquedo quando é suporte de brincadeiras e por
iss0 cria momentos comunicacionais e ladicos de livre
exploragéio; (Lopes, C. 1998)

Sera material ou jogo pedagdgice quando os
educadores procuram neles resultados em relagéo a
aprendizagem de conceitos ou de desenvolvimento de
algumas habilidades; (Kishimoto, 1987)
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Sera artefacto lidico e de eriatividade quando a sua
concepcio, realizagao, utilizacio e exploracéo,
utilizando estimulos sensoriais, intelectuais e de
percepcdo, .promovem comportamentos lidicos,
comunicacionais e criativos que produzem, enire cutros
efeitos, a flexibilidade de pensamento, a originalidade
das ideias e a fluidez de expresséo.

Criatividade, de que falamos?

A criatividade deve ser uma capacidade valorizada por
si 86, uma componente fundamental na formagéo do
individuo, independente do usc que dela faz. Ndo s&o
somente os artistas ou os cientistas fruidores desta
capacidade, O adulto participante, o cidad&o respeitador
dos outros e das suas ideias, aberto ao didlogo, & livre
troca de opinides, com capacidade de observagéo,
percepgdo, sensibilidade, intuigéo, fantasia,
espontaneidade, curiosidade, autonomia, o individuo
auto-confiante e actuante, & com certeza um adulto que
frui da sua capacidade criativa.

Nesta reflex80 sobre criatividade, impGem-se uma
clarificagdo de que falamos guando falamos de
criatividade, pois ndo & possivel encontrar um
significado lnico, nem encontrar consenso na definigéo
dada pelos diferentes autores.

Dentro dos diferentes conceitos e definigbes existentes
sobre criatividade, adoptou-se a conceptualizagéo de
M. Bellén e Munari, em virtude destes autores
associarem esta capacidade as dimensdes sensoriais,
expressivas e artisticas que € a perspectiva pela qual
nos interessa direccionar o nosso trabalho.

Veja-se, a propoésito, como M. Béllon define criatividade,
como sendo a “capacidade para captar estimulos e
transforma-los em ideias ou expressdes com noves
significados”.(1998: 64)

A partir desta concepgéo, M. Bellén cria um modelo de
estimulo de criatividade a que chamou Modelo IOE. que
corresponde a confluéncia de trés eixos que o
fundamentam - Imaginacao, Originalidade, Expresséo —
eixos geradores de uma dindmica radial que tém como
efeito a flexibilidade do pensamento, a originalidade das
ideias e a fluidez de expressdo.

Para este autor, Imaginac8o significa “flexibilidade para
relacionar as vivéncias ¢ experiéncias”; Originalidade
“o modo pessoal de elaborar os contetidos do
pensamento”; e Expressdo como “disposicéo para
captar estfmulos e expressa-los com
sensibilidade” (ibid. )

Por sua vez, Munari, associa a criatividade a fantasia,

a inveng&o e & imaginacdo considerando criatividade
como sendo “uma utilizagdo, com um dado objectivo,
da fantasia e da invengdo em conjunto”, definindo
fantasia como “a faculdade que pode néo ter em conta a
viabilidade ou o funcicnamento daquilo que pensou.

A fantasia tem a liberdade de pensar qualquer coisa,
mesmo a mais absurda, incrivel ou impossivel”.

A invengdo “é o pensamento de qualguer coisa que
anteriormente nAc existe mas que se relaciona com o
gue se conhece, e tem o objective de uma utilizagao
préatica, porém néo se preocupa com o aspecto estético”
e, por dltimo, imaginagdo “é o meio para visualizar
aquilo que pensam a fantasia, a invengiice a
criatividade” (1987 24, 25)

Design de criatividade

Continuando a seguir esta linha de pensamento,
consideramos gue a fungdo do educador deverd ser o
procurar encontrar o equilibrio entre as fungdes lidicas
e educativas, tentando conciliar a liberdade e o caracter
lidico com a orientagdo prépria dos processos
educativos. Isto &, criar condicbes para que as criangas
entre si possam aprender a aprender a ser livres através
da brincadeira e dos jogos.

Assim, a acgdo pedagdgica, por ser uma actividade
deliberada do educador — & este que detém a
responsabilidade pela escolha dos brinquedos, jogos &
de outros objectos que existam na sala ou no parque de
recreio, pela organizagfo e gestéo de cenarios e na
interacg&o com as criangas — devera funcionar como um
projecto de intervengéo, que valorize a condigdo ladica e
comunicacional nas suas manifestagdes, sejam elas de
brincar, jogar, bringquedo, cujos efeites revertam no bem
estar da crianga consigo prdpria, com os outros e com o
mundo, como também comportamentos criativos.

A este projecio de intervengéo chamamos design de
criatividade gue "é uma utilizacdo objectivada da
conjungéo de fantasia e da invengdo”. (Oliveira, 1. 2000).
O design de criatividade, é tamb&m um processo
projectual que no decorrer da acgéo criativa de
construcdo de antefactos, torna-se num exercicio onde
se fomentam informagdes que induzem & aprendizagem
e ao desenvolvimento de atitudes, & manifestacio de
capacidades e competéncias ligadas & observagéo,
percepeao, sensibilidade, fantasia, intuigdo, associagao,
espontaneidade, curiosidade e autonomia.

Artefactos de criatividade ou a criatividade
dos artefacios

Neste processo de utilizagéo de artefactos de
criatividade & necessdrio conjugar as estratégias
criativas com a dimensdo lidica e comunicacional,
promovendo o bem estar do sujeito consigo proprio,
com os outros e com o mundo.

Estes trés exemplares sdo exemplo do que se acabou
de dizer relativamente ao artefactos de criatividade.
Estes artefacios foram concebidos e realizados por Inés
Guedes de Oliveira e utilizados por animadores culiurais
no projecto concebido por Conceigao Lopes "Arquitectos
de Parque”, promovido pelo Pargue de Serralves no ano
de 2000.
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Design industrial e identidade cultural?

Inés Secea Ruive

« O tema da criginalidade do design € da sua
generalizagio numa determinada época cultural foi
amplamente estudado no Gltimo Congresso de Design
Industrial, que teve lugar em Tdquio ( 1960 ), tendo a
maior parte dos congressistas ali reunidos sustentado a
tese de gue a progressiva generalizag8o do gosto e das
formas no mundoe é precisamente uma consequéncia do
progresso dos diversos meios de comunicacéo.

Outros, pelo conirério, procuram defender, pelo menos
em parte, a oporiunidade de concebher a presenga de
um design autdbnomo, de caracteres sendo regionais,
pelo menos nacionais. {...) Pela nossa parie, estamos
dispostos a reconhecer a importancia dessas
caracteristicas nacionais, ainda que sejamos a favor de
uma progressiva eliminagéo das barreiras entre as
nagdes e de uma relativa atenuagdo desses tragos
distintivos nacionais, e portanto de uma universalizagéo
da produgéo. » (Dorfles ', 73 e 74);

« Quando nos anos oitenta e tanto se falou
dramaticamenie da destruicéio das empresas, raramente
se ultrapassou o compliexo economicista sendo apenas
o ressentimento politico ou a classe. A erosfo silenciosa
da cultura de empresas a que se assisie em nome da
modernizagio pode ser irrecuperavel e ndo serfo os
bisonhos e requentados projectos europeus de
transferéncia tecnoldgica gue virdo preencher o buraco
cultural que se abriu porque lhe s&o contrdrios, porgue
pertencem a outra area cultural.» ( Daciano da Costa
«A integrag@o do designer no mundo empresarial»z,
79.).

A universalizacdo da produg8o & ja uma realidade,

néo s6 ao nivel tecnolégico, de equipamento,

de materiais e matérias disponiveis, como também ac
nivel de tendéncias, mais ou menos rigidas, guiadas por
empresas lideres de sector.

A Importancia da realizagéo de Feiras Internacionais é
inquestionavel na medida em gue proporciona uma
actualizagéo ciclica que abrange as mais diversas areas

' & Design Industial / e a sua estélica
% in design em aberio: uma antologia.

estruturais da inddstria; sfo um ponto alto de contacto
com clientes e de auscultagio das necessidades dos
diversos mercados; sfo um espago fervilhante de
informacéo, tanto para os profissionais que nela
partticipam, comeo para clientes. Mas & certo também que
dinamizam a progressiva generalizacio do gosto e das
formas. Onde reside a Identidade Cultural numa Feira
Internacional? Reside imponentemente na casa das
empresas mais fortes, assumida orgulhosamente por
estruturas sélidas capazes de sustentar e promover o
seu produto, mesmo quando ele se destina a nichos de
mercado. A sohrevivéncia imediata de empresas menos
fortes depende de uma resposta rapida a essas
tendéncias. O mercado exige o que viu de melhor e
pede a novidade a pre¢os mais baixos. E nesse espago
gue se movimenta a maior parte da inddstria
poriuguesa. Avanca-se sempre no sentido das garantias
comercias e € quase sempre comercialmente mais
correcto difundir e promover a ldentidade cultural dos
mais fortes. O buraco culiural expande-se
proporcionalmente as regras ditadas pelos lideres de
mercado.

Serd este um cendrio incontornavel? Qual a contribuigédo
do design ne contorno desse caminho?

Quando se fala da ferocidade de mercados
concorrencialmente fortes, somos ilusoriamente
remetidos para o rosto do produto, esquecendo-nos,
muitas vezes, da forga gigante que o torna visivel.

E essa é uma forga altamente competitiva, ao nivel
organizativo, estratégico e da investigagio.

A maior parie da Industria portuguesa ainda ndo
descobriu uma férmula que dé consisténcia ao seu
rosto.

O facto de no nosso pais, ao longoe de tantos anos, se
terem negligenciado dreas como a do design, do
rmarketing, ou da logistica, faz com que hoje nos
debatamos com todas as consequéncias de um
despertar tardio. Se por um lado, nos & prepesto criar
condigdes para que a nossa inddstria se imponha cada
vez mais a niveis concorréncialmente fortes, por outro
lado, mavimeniamo-nos ainda num cenario poucoe
seguro evidenciado por uma urgéncia do tipo «em busca
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do tempo perdido». Alimentamos objectivos de topo
sustentados em bases funcionalmente trémulas.

Se, porum lado, é inegdvel gue nos tltimos anos
protagonizdmos uma espécie de crescimento em
explosde, por outro lado, é também verdade que esse
crescimento se deu & margem de um amadurecimento
atempado e coerente no que respeita a factores
organizacionais e estratégicos, fundamentais para a
solidificacdo de investidas concorrenciais de sucesso.
O problema do design industrial em Portugal ndo é o
problema de uma «classe profissionals, &€ um problema
de varias «classes» gque coabitam num mundo que
exige o reconhecimento urgente da importancia das
sinergias interdisciplinares. 86 assim se torna possivel
identificar e colmatar as caréncias funcionais que ainda
respiram fortemente na estrutura industrial portuguesa.

« Como todas as actividades profectivas que,

de uma maneira ou de ouira, intervém na relacéo
produgéo-consumo, o design industrial actua como uma
auténtica forga predutiva. E ainda mais: é uma forga
produtiva que contribui para a organizagéo (...) das
outras forcas produtivas, com as quais entra em
contacto.» (Maldonado, 186)

Eis o mais dificil desafio do design industrial em
Portugal - gerir e mediar o processo gue envolve todas
as forgas produtivas, desde a concepgdo, até & fase de
fangamento de um produte. O design nio subsiste numa
missdo umbilical, & necessdrio que se posicione numa
perspectiva atenta de identificaco da realidade qgue o
envolve, tanto no que diz respeito & estrutura interna da
empresa, como numa abrangéncia global de
acompanhamento e resposta dos diversos mercados
com que trabatha. Mas também & verdade que o design
é uma forga produtiva gue depende de toda uma série
de outras forgas produtivas. Ndo bastam as mais
eficazes auscultagdes de mercado, néo basta a
eficiéncia das respostas a essas ausculiagdes,

o acompanhamento atento de todo o processo,

a resposta rapida perante dificuldades intermédias,

cumpyrir objectivos dentro do timing previsto.

A importéncia da promaogéo & brutal, o atendimento ao
cliente, a capacidade de resposta 4s encomendas,

o solucionamento de reclamagdes... e tantos outros
faciores dos quais depende o sucesso oy insucesso de
determinado empreendimento ao nivel do produto.

E urgente que se invista mais seriamente em
planeamentos estratégicos a médio longo-prazo que
envolvam e responsabilizem claramente os varios
sectores que compdem as empresas. S0 com base
numa solidez, sempre flexivel, de estratégias
pré-definidas e assumidas globalmente pelo corpo
empresarial & que é possivel promover uma
determinada identidade cultural.

Fortalecer a identidade do design industrial portugués,
nao passa so pelo constante aperfeicoamento da
formagdo de futuros profissionais, passa também pela
implementacéo de formacgio especifica ao nivet do
tecido empresarial, passa, quem sabe, pela fomentagéo
de debates e encontros interdisciplinares em que se
questionem as verdadeiras caréncias da industria
portuguesa, passa obrigatoriamente por um
investimento real ac nivel da investigagéo.
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Investigacdao em design para pequenas e médias empresas

Jodo Branco

Abstract

Pensamos que a dinamizacgédo de estudos especificos
de design {métodos e contetidos), bem cormo a
associacdo desta disciplina a outras dreas do saber
abrira expectativas de uma informagéo qualitativamente
mais estimulante para as empresas e projectisias.

As pequenas e médias empresas poderdo beneficiar
deste novo posicionamento do design que se
apresentard como tma sintese interdiscipfinar que
podera suptir o déficit de informagéo, quando do
lancamenio e do acompanhamento dos projectos.

O design, ao querer assumir desempenhos, para e nas
organizacées, que ulirapassam em muito a prestacdo
lipica do projecto (design estratégico, gestio do design,
design global), deve criar ou desenvolver novos
contelidos e metodologias que permitam prestar este
tipo de servigos as organizagdes de que sairdo
especialmante beneficiadas as pequenas e médias
empresas. Para cumptir alguns deste objectivos a
investigagdo em design devera desenvolver novos
métodos e contetdos mais adequados e eficazes aos
desafios dos contextos actuais.

1 - Introducao.

O universo das empresas portuguesas é composto
maiaritariamente, por organizagdes de pequena
dimens&o (situagdo semelhante &4 da Unido Europeia),
razoavelmente afastadas do design, como de ouiras
disciplinas essencials & competitividade no mundo de
hoje. Este fendémeno justifica-se, do ponto de vista
histdrico, por um posicionamento redutor destas
organizacdes nas fileiras de negécio e que foi, desde ha
muito, apenas o do fabrico, o da producéo. A reflexdo e
& prética do design mais conhecidas, porque mais
mediatizadas sdo manifestamente referenciadas a
paises com um desenvolvimento econdmico assinatavel
e a empresas com uma cultura de gestdo sofisticada
que olham os negdcios numa perspectiva global, isto &,
tendo uma voz activa directa ou indirecta, na
concepegéo, no fabrico, na produgdo, na comunicagio e
na comercializagdo dos seus produtos e servigos.

Se partirmos destes pressupostos chegaremos &
conclusdo gue a investigag@o em design conhecida foi
pensada, essencialmente para estes quadros de acgdo,
néo podendo por isso, ser imediata e linearmente
transposta para cendrios com outra especificidade.

Gostariamos também, de advertir para o facto de que as
mengdes a investigagdo nesta comunicagéo, devemn
entender-se na éptica do projecto, do ponto de vista
operacional, ainda que inseridas num guadro de
reflex&o sobre os pressupostos que a podem tornar
mais eficaz, mais adaptada as circunstancias externas e
intermas que meldam a vida das pequenas e médias
empresas.

Os temas que vamos abordar centram-se na
tentativa de dar respostas a duas questdes:

2. qual o conjunto de procedimentos para a recolha
de informagées, quais os protagonistas destes
processos e quais as categorias de dados
essenciais para uma correcta estruturacdo de um
projecto?

2 - qual o contributo do design no que se refere a
investigacdo em projecto para empresas com uma
produgdo ou um acesso & informagdo que sdo
deficitarios? E se quisermos ser um pouco mais
ousados, poderemos se ja ndo é tempo de o design
se apresentar com um corpo metodolégico e de
contelidos especifico no que se refere 3
investigagio?

2 - A Investigagdo de base.

Comegando pelo principio das coisas, pelo inicio do
projecto, sabemos que existe um nicleo essencial de
informagéo de dimensdo variavel, qus é transmitida pelo
“sponsor” ao projectista quando da encomenda, quando
do langamento do “brief.” E do conhecimento geral que
em empresas bem estruturadas e com uma culiura
razoavel destas matérias, este langamento pressupds
uma reflexéio em vérias direccdes, baseada na
investigacio continuada da organizagéo (adequagéo
dos procedimentos de recolha dos dados & pertinéncia
dos contetidos, efectuada em permanéncia, por
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diferentes areas funcionais), ou em estudos
especialmente contratados para o efeito.

Esta informagao inicial, mais ou menos sofisticada,
constituira o conjunto de pardmetros que balizara o
projecto em muitas direc¢oes, ou sera, pelo menos um
bom ponto de partida para a impulsédo da investigagao
que sera desenvolvida pelo designer.

Nas empresas que ndo apresentam estas praticas nem
esta cultura, a informagao inicial &€ muito deficitaria,
diferentes niveis e por diversos motivos:

- ela pode existir fluindo de modo intuitivo, mas nao
estando devidamente sistematizada e preparada,

- ndo existe porque as empresas estao longe dos
espagos interessantes a produgao de informagao,
derivado ao posicionamento que ocupam na fileira
de negocio (apenas o fabrico em fungao de
encomendas dos parceiros internacionais), estando
naturalmente afastadas dos mercados, dos
publicos, da distribuicdo e da comercializagao.
Sabe-se que esta distancia ndo permite o exercicio
da capacidade interpretativa da informagéo
necessaria a construgéo de ofertas empresariais
sedutoras, que o mesmo é dizer que estas
organizagdes se privaram da proximidade dos
gostos, das necessidades, dos desejos e das
tendéncias da sociedade,

- nao existe, ou ndo pode ser aproveitada porque,
culturalmente ela & desprezada e ignorada.
Este facto & tanto mais grave quanto ndo permite
ao designer, que trabalha pela primeira vez com
determinada empresa, uma aproximagao rapida e
segura a um universo nem sempre facil de
interiorizar,

- ainformagédo pode existir em estado bruto na
cabega de um numero reduzido de pessoas que
nao esta a habituada a partilha-la e que tem alguma
dificuldade em seleccionar a mais adequada.
Acresce a este facto uma inibigdo interessante ao
nivel da comunicagao, quando se tem pela frente
um designer, profissdo e actividade que algumas
pessoas desconhecem e de que temem o
julgamento pelo facto de a relacionarem como um
avaliador cultural creditado,

a necessidade de trabalhar com a informacgéo nao &
sentida de um ponto de vista estratégico.

O quadro que se segue (figura 1.), pretende ilustrar as
diversas hipoteses que podem acontecer quando
langamento dos projectos em design, através de dois
percursos diferentes e, provavelmente, com resultados
completamente dispares. O desenvolvimento
apresentado & esquerda da figura 1., mostra o
aparecimento de um problema de design numa empresa
que trata de reflectir sobre ele internamente, com a
ajuda do designer, ou solicitando ao projectista que
lidere a situagao desde o inicio. O outro percurso da
origem ao que chamamos de design sem sustentagéo,
isto € a encomenda da resolugdo de um problema sem
reflexdo por parte da organizagao, sem uma informagao
inicial que possa ser estruturante, ou pelo menos
indicadora de algumas linhas importantes para o
desenvolvimento do projecto.

probl'ama\ 3
de > projecto
design
Identificagdo, <
clarificagao
empresa design parceria
| design/sem
¢ sustentacdo

informagao base

|

projecto

solugéo |

Figura 1. - projecto e informagéo base.

solugao I

Partindo do pressuposto que a auséncia da clarificagao
do problema inicial (isto & o nucleo de informagéo base),
transformara o projecto num percurso inseguro,
interessa ver quem poderdo ser os protagonistas dos
procedimentos para a sua recolha e andlise,

caso estejamos perante o caso de uma empresa,

ou instituicao que o ndo faga, ou néo saiba fazer.
Perante um cenario deste tipo, da falta de
comprometimento da empresa no langamento e no
acompanhamento do projecto, relegando para o design
todas as tarefas inerentes a estes processos, pensamos
que os resultados s6 por manifesta sorte, ou pela
grande experiéncia e sabedoria dos projectistas,

podem ser positivos. Mas quanto de formagao e de
trabalho sera necessario para que os designers se
possam apresentar junto das empresas como
portadores de um saber interdisciplinar com um grau de
exceléncia que possa substituir as outras especialidades
nos seus curricula tipicos, como o marketing, a
produgao, ou a gestao?

De facto, deveriamos pensar o projecto como um
espago de dialogo permanente entre a empresa e o
designer. Este comega por interpretar os objectivos
iniciais, comunicando esta primeira leitura a empresa,
de quem espera um feed-back que lhe permita continuar
com alguma seguranga, incorporando eventuais
sugestoes e criticas no desenvolvimento do projecto.
Esta interac¢do deve continuar, assumida e desejada
pelas partes, em todos os momentos que possam ser
criticos para o desenrolar do processo, (ver figura 2.).



- empresa ! | Solugdo !

~S i —y ‘i‘ £ T
| v . .
| comprometimento empresa/designer no projecto

|
= T ]
identificago e | !
clarificagdo do | - | |
| problema

brief

Investigagdo em design

Figura 2.- momentos de compromisso na investigagdo duranle o projecto.

Estes movimentos querem significar a disponibilidade
das empresas para a producéo e para a analise de
informagao durante o desenvolvimento do projecto e em
todos os momentos relevantes de decisdo para se
atingir uma solugao eficaz e em que a organizagao se
reveja.

Consideramos que a necessidade de informagéo e as
praticas consequentes de investigagdo sao essenciais
durante todo o projecto, processo em que intervém, ou
deveriam intervir diferentes protagonistas.

Poderemos generalizar e afirmar que nos projectos
devem estar presentes dados e resultados de estudos
ou de olhares diversos, de forma mais ou menos
equilibrada (dependendo da natureza, dos contextos e
dos intervenientes no projecto), de que destacamos:
as informacdes respeitantes & empresa e as suas
intengoes, as provenientes da investigagao de outras
disciplinas e as especificas de design.

A figura3. mostra um exemplo em que se verificam
estes factos, a existéncia destes procedimentos e
conteldos, porque os parceiros acordaram em que eles
eram indispensaveis ao desenvolvimento do projecto.

informacao (investigagao) em projecto

empresa

outras
disciplinas

design

Figura 3. - investigagdo e inicio do projecto.

Imaginemos agora, um cenario que se verifica quando
das encomendas = durante o desenrolar de muitos
projectos langados pelas pequenas e médias empresas,
em que pelo menos a area do design sentia
necessidade de ancorar os seus esforcos em
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informacao que nao foi prestada porque estas
disciplinas ndo estao estruturadas na organizagao,

ou porque ela pensa que é ao design gue cabe resolver
todas estas questdes. Por contraste com o quadro da
figura 3., em que se vislumbra um projecto sustentado
por saberes interdisciplinares, a figura 4., mostra um
exemplo muito deficitario ao nivel da informacao que
seria exigida a empresa e a outras disciplinas, mas que
vai ser levado até ao fim pela equipa de design.

informacgao (investigacao) em projecto

Figura 4. - investigagao e inicio do projecto. Déficit da informagdo
da empresa e de outras disciplinas.

Perante este exemplo a questio que gostariamos
de formular é a de saber qual o procedimento
correcto, como ira trabalhar o designer? E estas
questdes sdo para nés tanto mais importantes,
quanto conhecemos que nestes casos, por detras
da solicitagao de novos produtos, ou linhas de
produtos estao, por vezes, verdadeiras
encomendas de formulagdes estratégicas muito
complexas. Poderiamos ser tentados a propor
desde ja, a solugéo seguinte (Figura 5.), em que o
design se substitui as disciplinas adequadas e
complementa o déficit de investigagéo e de

informacgao (investigacao) em projecto

Figura 5. - investigagao e inicio do projecto. O design assume a
lideranga da investigagdo.
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informagdo que deveria estar a cargo da empresa.
Imaginemos, perante este cenario que o design nao
avanga, de acordo com os movimentos expressos na
figura 5. Caberia sempre perguntar em que dados se
baseariam os projectistas para conceber novos
produtos, qual a legitimidade das propostas a efectuar,
de modo a poder assegurar o interesse dos parceiros do
negocio (distribuidores, agentes e retalhistas), e dos
consumidores finais?

3 - Conteudos e metodologias da investigacao
em design.

Antes da prosseguirmos com a discussao do
cenario sugerido pela figura 5., valera a pena uma
inventariagdo rapida das principais tipologias de
estudos e de investigagoes utilizadas em design
industrial.

investigacao em design industrial

¢ _ v

design |

Figura 6. - a investigagao tipica em design industrial

Esta quadro (figura 6.), mostra que os esforgos da
investigagao em projecto (design industrial) se repartem
por duas grandes areas:

- estudos levados a cabo e informacao produzida
pela empresa que é sponsor do projecto e, ou por
outras disciplinas afectas, ou contratadas para o
efeito sem qualquer intervengao e prévias a
actuagao dos designers,

- estudos desenvolvidos pelo design, quer do ponto
de vista dos conteudos, quer no que se refere as
metodologias empregues (embora se reconhega
que o design pode prosseguir e prossegue estudos
no seu ambito, empregando metodologias oriundas,
ou idénticas as de outras disciplinas).

O quadro que se segue (figura 7.), apresenta
alguns exemplos de estudos desenvolvidos pelo
design e por outras disciplinas e que sao
referenciados por muitos dos autores que
reflectiram sobre esta matéria.



DESIGN
(contetidos e, ou metodologias)

. divisao dos problemas em questées
elementares

. pesquisa documental
. pesquisas sincronicas e diacronicas
. diagnosticos/auditorias em design

. conhecimento da empresa:
- cultura/estratégia

- realidade/identidade

- imagem/comunicagao

. analise morfologica

. analise de fungoes

. analise tipologica

. desenho sucessivo

. analise de custos

. analises de linhas

. Failure mode and effects analysis
. Scamper*

. inconsisténcias visuais

. coeficientes de importancia

. analise relagdes sociais

. analise relagdes com o ambiente

Figura7. - métodos e utensilios de investigagdo em design industrial

O quadro da pagina anterior foi elaborado com o intuito
de propor uma reflexdo sobre a necessidade de
mudanca do estado da arte na investigagao em design,
apesar de se conhecer gue algumas empresas e
designers ultrapassaram, ha muito, o descritivo que se
apresentou, fruto da necessidade de encontrar
instrumentos de intervengao projectual mais adequados,
ou em resultado da exploragéo tedrica e tedrico-pratica
sobre a matéria. verdade é que mesmo nestes casos,
estas informagoes estdo pouco sistematizadas,
discutidas e difundidas.

Deve referir-se que muitos dos estudos referenciados
como de design, pertencem geneticamente a outros
campos do saber como sejam as analises de custos,
as andlises das linhas de produtos, a pesquisa
documental, ou as auditorias.
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NAO DESIGN \

. analise das organizagdes concorrentes

. analise dos ambientes: contextual,
transaccional,

. analise do marketing-mix

. analise da estratégia da
empresa/compatibilizagdo com os
parametros da encomenda

. investigacao oportunidades — analise de
necessidades

. benchmarking

. analise de valor

. tineis de risco

. analise do ciclo de vida

. analise de prego e posicionamento
. analise de valor

. analises SW.0.T. e PE.S.T.

. estudos de mercado

. ergonomia

. analises sociolégicas, antropolégicas,
psicologicas

. estudos de psicanalise,

. estudos de engenharia.

Acresce a este facto que a grande maioria dos estudos
sobre ambientes e contextos organizacionais (que
consideramos essenciais), estao fora do &mbito da
intervengao normal do design, o que origina uma
formulagao inicial do problema redutora para os
projectistas que se véem obrigados & utilizagao de
informagd@o em segunda mao e filtrada pelas
preocupagoes e cultura dessas disciplinas.

De notar ainda, que um nuamero significativo dos
estudos externos ao design sdo pesados no que
respeita a procedimentos, a prazos e a custos,
fornecendo uma leitura dos problemas assente no
passado, ou num presente facilmente desactualizavel.
Como ja referimos anteriormente, nas pequenas e
médias empresas, a maioria as disciplinas responsaveis
por esta informagao nao existe de uma forma
estruturada e nao é sentida a necessidade de recorrer a
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elas quando da encomenda e do desenvolvimento do
projecto.

Se invocamos até agora, razoes de ordem operacional
(a utilizag&o de instrumentos mais adequados a
intervengdo do design nas organizagoes), para propor
uma reflexdo sobre as modificagdes possiveis a
investigagao em design (conteudos e processos),
parece-nos importante referir que sentimos essa
necessidade por questdes que se prendem com a
afirmagao do design enquanto area do saber e que
passa pelo seu reforgo tedrico geral e especifico,

no caso a investigagao.

Poderiamos ainda invocar o argumento que, desde ha
uns anos a esta parte, o design reclama a proximidade
das formulagdes estratégicas organizacionais, situagao
que pressupoe alguns saltos qualitativos nos sistemas
de alimentagao e produgdo de informagao que sirvam
de suporte a areas tao importantes de intervengao.

4 - O reforgo da investigacdao em design.

Estas razoes e outras que ja mencionamos
anteriormente, sugerem-nos a necessidade de
reformular as tipologias da investigagao em design
constantes do quadro da figura 7., o que poderia passar
pelo realinhamento seguinte:

- o reforgo do que poderemos chamar de "novas
visbes" (contetdos e metodologias), de assuntos
que até agora objecto de tratamento por parte de
outras disciplinas, mas a que julgamos ser
imprescindivel juntar um olhar do design, como
sejam as analises de caracter socioldgico,
antropoldgico, psicolégico, ergonémico, etc,

- aconstituigao de parcerias com outras areas
(gestao, marketing, engenharia), para a realizagao
de estudos no dmbito dos ambientes
organizacionais, da concorréncia, do benchmarking,
do marketing-mix, do posicionamento, dos estudos
de mercado,

- odesenvolvimento de campos de investigagédo
prépria do design (metodologias e conteldos) que
reforcem a especificidade da disciplina,
acrescentando valor ao projecto e que possibilitem
uma informagd@o mais estimulante e adequada e
com os resultados inerentes.

As nossa propostas para uma reflexao sobre a
investigacao operacional em design poderia ser
descrita pela interac¢do dos campos referidos na
Figura 8.

| s
v v B v

| visdes do dosign (sobre
assuntos aberdados por
outros saberes)

novos estudos
(procedimentos e
conteudos)

procodimentos e
contetdos de
investigagio actuais

parcerias

Figura 8. - a investigagdo operacional em design

Esta tipologia de estudos significa objectivamente, um
reforgo do papel do design no que respeita a produgéao
de informagao em projecto, quer a partir da dinamizagao
de contelidos e metodologias proprias, quer através da
associagao a outras disciplinas e pela introdugao de
visoes especificas sobre os instrumentos de anélise de
outras areas do conhecimento. O design devera
apresentar-se a este desafio na perspectiva de um
integrador interdisciplinar e nao com ambigdes de
substituigdo pura e simples das contribuigdes que
potenciem as melhores solugdes para o projecto.
Pensamos que o sentido destas afirmacoes se
percebera melhor se actualizarmos a figura 7.,

com a tipologia da figura 8, do modo como exemplifica o
quadro seguinte.

Destas hipéteses de trabalho avangaremos alguns
exemplos das diferentes categorias de estudos, ndo
perdendo de vista o interesse das PMEs em que o
design aparega como um produtor completo de
informagao para o projecto e como um portador de mais
valias para a sua configuragao e resolugéo.



DESIGN {
(contetidos e, ou metodologias)

parcerias .

novas
visoes

do
design

estudos actuais

. novos estudos de design

. estudos prospectivos

Figura 9. - métodos e utensilios da investigagao em design. O sentido
das modificagoes.

a) estudos de parceria - pensamos gue o projecto e
a empresa ganharao se o design conseguir
associar-se a outras disciplinas como & gestdo e o
marketing para uma caracterizagao conjunta dos

rrentes, do mix de produtos e servicos, da
ieciicagac ge oporiunidades de jOCHO, OU

mesmo para a reflexdc sobre os principais niveis
das formulagdes estratégicas. Parece inclusive

estranho, que o design nao seja chamado mais
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NAO DESIGN

. analise das organizacgées
concorrentes

. andlise dos ambientes: contextual,
transaccional,

. analise do marketing-mix
=~ .anilise da estratégia da
empresa/compatibilizacao com os

parametros da encomenda

. investigacao oportunidades —
analise de necessidades

. benchmarking
. analise de valor

. tineis de risco

/ . andlise do ciclo de vida

. analise de preco e posicionamento

. analise de valor
. analises S.W.O.T. e PE.S.T. -
. estudos de mercado

. ergonomia

. analises sociologicas,
antropologicas, psicolégicas

. estudos de psicanalise,
. estudos de engenharia,

. pensamento lateral

frequentemente, a reflectir sobre a fixagao dos
pares produtos/mercados, sobre a criagao e
desenvolvimento das marcas, sobre 0s meios de
controle da imagem institucional, quando sabemos,
que em boa medida, é esta a disciplina
responsavel pelo "lay-out" destas importantes
decisoes. Poderiamos questionar ainda que
analise de um marketing-mix estara completa sem
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b)

c)

a colaboragio de design, quando estamos a trafar
da coeréncia dos conceitos de produtos e servicos,
de comunicagdo, de embalagem, de distribuicéo,
da configuracdo dos postos de venda?

A sistematizagéo de procedimentos e a aberiura
de novos contelidos para alguns dos estudos e
andlise que referimos itia enriquecer o olhar sobre
o presente e o future potencial das ofertas das
organizagdes pela interaccéo com angulos pouco
usados para a abordagem destes problemas.

novas visdes do design - 0 que ficou dito
anteriormente, aplica-se a este tipo de investigagio

e andlise, em que esta disciplina podetia abrir

novas pistas, partindo do seu nicleo especifico de
preocupacdes e valores, alargando uma tipologia

de metodologias j& consolidadas com novas

tematicas, capazes de fornecer explicagdes mais
interessantes para as questdes tratadas em

estudos de mercado, nas andlises SWOT, PEST ou

do ciclo de vida dos produtos, nas pesquisas de
cardcter ergondmico, sociolégico, ou antropoldgico.
Neste capitulo, como no dos estudos de parceria, -
devemos chamar a atengio para que a grande -
maioria das pequenas e médias emprasas

beneficiara do facto de o design poder protagonizar
uma intervengéo que feve em linha de conta todos =
estes aspectos em sede de um projecto.

Reafirmames que o design, nestes casocs, devera -
encontrar 0s caminhos mais adequados para o

acesso e para a produgio de informagéio

indispensavel e que & da responsabilidade de
disciplinas ndo estruturadas, nem contratadas pelas -
empresas. Algumas das areas criticas de déficit
informacional referem-se ao conhecimento dos -
concorrentes, dos publicos, até & caracterizacéo

das capacidades/virtualidades e dos objectivos -
organizacionais.

Temos verificado que é possivel conseguir

alguma informag&o de substitui¢do através de -
um conjunto de praticas simples, mas que se -
tém mostrado eficazes:

posicionar o design na empresa (residente ou -
coniratado a projecto), numa relagdo directa e
informal com a gestéo, -
criar estruturas informais de desenvolvimento

de produto em participam as dareas comerciais, -
da produgdo e do design,

ligar o design a actividade das areas comerciais
permitindo que ele acompanhe algumas vendas,
visite e estude algumas lojas mais

significativas, esteja presente nas reunidces com
agentes e distribuidores,

aceda directa ou indirectamente, s feiras

nacionais e internacionais mais importantes do
sector de actividade das empresas,

constituindo painéis de opinido das d)
organiza¢cfes com alguns clientes, agentes,
distribuidores, retalhistas,

patrocinando “workshops” com diferentes
designers, na empresa,

permitindo e incentivando o acesso do design

aos centros produtores de informacgéo de
fendéncias.

novos estudos de design - ja mencionamos a
importancia tedrica e operacional do reforgo de uma

investigagao especifica do design e, embora
saibamos que muita coisa se vai passando a este
nivel, ndo & menos verdade gue as experiéncias
actuais s&o pouco conhecidas, parecendo ndo
pretender ser discuiidas no sentide de podsrem
contribuir para o enriguecimento do corpo teérico e
pratico do design. E nesta categoria de estudos que
deverdo ser inscritos todos agueles que propdem
um olhar baseado no que de diferente existe nesta
disciplina relativamente a todas as outras. O design
ao ser considerado um saber fazer especial, tem
de investigar, aceder e produzir informacdo com
um sentido diferente {ainda que parcialmente),
das outras areas do saber que seja portador de
valor acrescentado no sentido da construgio
das ofertas empresariais junto dos
consumidores, junto dos publicos.

Propariamos alguns exemplos de intervengéo do
design ne sentido referido e a reflexdo sobre a
importancia dos olhares desta disciplina para
produtos, imagens e ambientes, no contexto social,
cultural, econémico dos nossos dias:

gestdo da estética ao servigo das organizagées,
auditorias e diagndsticos de design, - regras
para o conhecimento e interiorizacdo dos
sujeitos sociais,

leitura e interpretacéio dos sinais enviados pela
sociedade, ou por grupos sociais determinados,
estudos sobre o equilibrio dimensional dos
resultados da intervencéo design (pragmatico,
sintactico e simbdlico) e a sua influéncia nas
preferéncias dos pablicos,

processos de determinacao e exploragéo de
estilos do consumo e das organizagdes,
factores de impacto de sedugio dos
consumidores (percepcio multidimensional),
capacidade narrativa dos produtos, das
imagens e dos ambientes e configuragdes
estéticas e simbdlicas,

ligagdes sujeito-grupos e mediacao do design,
coeréncia entre o posicionamento, a imagem e
os elementos formais e estruturais,

objectos, imagens e a rela¢cdo com os ambientes
finais de uso e consumo,

coeréncia entre as culturas das vendas, da
distribuicio e da concepcio,

eficacia dos instrumentos reguladores das
imagens organizacionais.

A informacéo produzida através de estudos com
estas tematicas em que a responsabilidade
dominante é do design, podera trazer novas
perspectivas de caracterizacdo da procura sob
angulos pouco explorados e tio Importantes
para a exploracido da versatilidade daoferta das
organizactes de médio e pequeno porie,

estudos prospectivos - expressamos ja que a
grande maioria dos estudos que se referem aos
comportamentos dos consumidores ou de grupos
sociais relevantes, de acordo com as tecnologias do
marketing e de outras disciplinas, sdo pesados,
caros e lentos, permitindo dispor de informagdes
sobre 0 passado e o presente. As necessidades
das empresas acrescidas das novas caracteristicas
dos comportamentos sociais imp&em novas
metodologias e contetidos que pensamos poderéo
ter uma sintese muito interessante nos estudos de



tendéncias. Baseados na observagdo dos estilos de
vida, permitern descobrir movimentos nos
comportamentos socials gue s&o o andncio de
mudangas gue devem ser conhecidas por quem
pensa, produz, distribui e vende produtos, servigos,
imagens e ambientes. a0 estudos com um
sentido de futuro & que sumarizam muita da
informacao necessaria para tragar novas
estratégias de construcio das ofertas das
organizacdes, Origindrios da moda téxtil e do
vestudrio, impuseram- se recentemente, no
universo do design global e estdo acessiveis via
Nts:t,1 {enquanto informacao pré - competitiva a
precos razoaveis), ou através de laboratérios e
de servicos personalizados prestados por
diversas agéncias da especialidade.” Estes
estudos permitem o acesso interessante a um
tipo de informagdo de que as empresas séo
deficitarias {nomeadamente as pequenas e
médias), sobre os gostos, as necessidades, os
desejos, as atitudes, as opinifes e os interesses
dos consumidores e dos grupos sociais mais
relevantes,

5 - Conciuséo

Pensamos que a dinamizagéo de estudos especificos
de design (métodos e contelidos), bem como a
associacfo desta disciplina a outras areas do saber
abrird expectativas de uma informag&o qualitativamente
mais estimulante para as empresas e projectistas.

Este facto permitira ulirapassar o desajustamento de
alguns estudos dos campos exteriores ao design, as
necessidades das organizagdes nos contextos actuais,
marcados pela velocidade, pela instabilidade e pela
exigéncia de diferenciacéo.

As pequenas e médias empresas poderdo beneficiar
deste novo posicionamento do design que se
apresentara como um integrador de siniese
interdiscipiinar.

O design, ao guerer assumir desempenhas para e nas
organizagdes que ultrapassam em muito g prestagdo
tipica do projecto (strategic design management,
strategic design, global design, metaproject), deve criar
ou desenvolver novos contelidos e metodologias que
permitam prestar este tipo de servigos as organizagdes
de que sairdo beneficiadas as pequenas e médias
empresas. Para cumprir alguns deste objectivos a oferta
do design deverd aparecer como diferente, como um
conjunto de servigos integrados que possam ajudar a
resclver as guestdes que se levantem nos dominios que
referimos.
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Artesanato e design: parcerias para uma identidade com futuro

Jodo Branco
Sandra Baptista

Abstract

O design pode colaborar na dinamizagdo do artesanaio
e dele refirar bases para o desenvolvimento de ambos?
A resposta a esta pergunta permite perspectivar a
guestéo a dois niveis:

- encontrar plataformas para um design que
expresse uma identidade, que a prazo the pode
conferir a marca dessa mesma distingédo, e

- proporcionar um novo félego para o artesanato
tradicional e urbano/contemporaneo.

Esta comunicagdo pretende ilustrar, com alguns
exemplos recentes de parcerias entre o design e o
artesanats, caminhos possfveis para a dinamizacao das
duas disciplinas.

Artesanato e design: parcerias para uma
identidade com futuro

O artesanato e o design, embora se situem em campos
razoavelmente afastados, partilham alguns problemas e
desafios, tende em comum um antepassado
estruturante dos processos em gue se misturam a
concepcéo e o gesto criador. E talvez por isso, entre nos
o design e o artesanato sejam fonte de equivocos
associados a tudo ¢ que € mal assimilado e pensado,
ou com ritmos prejudiciais a que deveremos juntar as
atavicas faltas de recursos, os défices culturais e
educacionais e, mais recentemente, uma curiosidade
pouce censistente por parte de algumas instituigbes,
pautada por um misto de mada e tendéncias sociais.

A verdade & que do ponto de vista da actividade,

0 artesanato parece estar numa fase de recuperacéo do
declinio, enquanio o design se afirma junto das
empresas, das instituigdes e dos consumidores com as
naturais dificuldades dos processos deste tipo gue
acrescem a diversidade dos protagenistas envolvidos.

A questdo que nos interessa levantar neste momento,
€ a de saber se o design pode colaborar na dinamizagéo
do artesanato e dele retirar bases para o

desenvolvimento de ambos? Isto quer significar que
encaramos o problema numa dupla perspectiva:

- encontrar plataformas para um design que
expresse uma identidade, que a praze lhe pode
conferir a marca dessa mesma distingéo, e

- proporcionar um novo folego para o artesanato
tradicional e urbano/contemporaneo.

Gostariamos de distinguir no ariesanato, aquele a que
normalmente se chama de tradicional e o que é
designado por urbano, por novo, proximo de algumas
intervengtes das artes plasticas, ou do design de autor.
Estas duas espécies de artesanato sé mantém algumas
afinidades no que se refere a uma infensa incorporacac
de méo de obra na realiza¢fo dos artefactos e na
micro-dimens&o das unidades que os produzem.

Esta situagdo obriga a que seja hecessdrio rodear uma
possivel infervengio do design de cuidados muito
especiais, ngmeadamente, no que toca ao artesanaio
tradicional. E que este, porque genuino, transporta
memorias de um saber fazer que tem um lugar
importante do ponto de vista socioldgico, histdrico e
culiural que convém nao perturbar, sobretudo se tiver
publice interessado que garanta a sua subsisténcia
econdmica. O artesanato tradicional podera continuar o
seu caminho, contando até pelas razdes referidas, com
alguns apoios institucionais que o ajudem a
consolidar-se como portador de diferentes mensagens
que devem ser transmitidas para as geragdes seguintes.

Independentemente destas preocupagdes dissemaos que
vemos com bons olhos a aproximagéo do design ao
artesanato, seja ele fradicional, ou urbano. No primeiro
caso, como fonte de inspirag&o e de reflexio que
podera resultar em objectos mais adequados aos
nossos tempos, dando express&o a verdade dos
percursos gue, baseados no saber & na arte do passado
conseguem propor um futuro com identidade. E talvez
esteja neste processo a solugfo para a afirmacdo de
alguma inddstria nacicnal através da recuperacéo de
algo que soubemos, sabemos fazer ¢ compreender de
um medo muito especifico & que poders, via design
industrial ou de pequenas séries, dar origem a linhas de



produtos diferenciados com alicerces tdo sélidos como a
nossa histdria e a nossa cultura.

Ne segundo caso, o do artesanato urbano,
contemporéneo, o design podera trazer também,
grandes beneficios a actividade e isto porque pensamos
que ela dispde de algumas caracteristicas importantes
como a criatividade, a exploragdo de novas formas,

a especulacao estética de matetiais € téenicas,

a actualizagdo das linguagens por referéncia & variagéo
dos padrdes de consumo. Mas, simultaneamente,
falta-the racionalidade e viabilidade econdmica ao nivel
do negdcio e o “know-how” da distribuicéo,

da comercializagdo e da comunicag¢éoe. O design pode
ajudar a resolver muitas destas questes ao
enquadra-las do ponto de vista projectual, que ¢ mesmo
& dizer, pensar estes problemas com base em
informagéo mais segura e indicada, em contextos e
ambientes mais adequados as condicbes de operagdo
praticadas por quem produz para os mercados,
propondo solugdes que interessam a todos os parceiros
da fileira do negdcio.

Sabendo-se gue os cendrios de globalizagdo actuais
causam um efeito de resisténcia dos consumidores,
pelos menos dos mais avancgados, & estandardizacio
dos produtos e motivam a procura de solugdes
diferenciadas e cada vez mais auténticas, parece
encontrada uma base da receita possivel de renovagéo
das ofertas artesanal e industrial, em que o design
funcionara comoe um integrador de todas as qualidades,
como um instrumento multiplicador das vantagens
aspecificas e da ligagdo entre estas actividades.

Uma ultima nota para a recuperagéo de algumas ideias
estruturantes da Bauhaus no que respeita ao ensino do
design. Na altura, como hoje, & interessante pensara
intervengdo dos artifices e dos artesdos na formacgio
dos designers. O contacto com a manualidade, com os
segredos e com os gestos que s8o a expressdo da
memdria do saber, das linhas invisiveis da construgdo
dos artefactos, continua a ser importante, mesmo que o
acesso a estas informagbes apresente uma nova
dindmica que se situa entre o artifice industrial e a 16gica
da producao empresarial.

Esta aproximagéo, independentemente da fdrmula
exacta, parece peder constituir um pelo inesgotavel para
parcerias, para actuagdes interactivas que os mercados
sublinham com agrado.

As tentativas de humanizagéo, da diferenciagéo no
quadro da globalizag&o constituem uma hipttese de
jogo apreciado e premiado por segmentos de publicos
gue se assumem como consumidores
muitidimensionais.

Afinadas algumas das linhas de interveng&o nestes
cruzamentos interdisciplinares, ressalvados os cuidados
necessarios para néo interferir com a preservagéo dos
patriménios, pensamos que existe um espago de
aprendizagem, de especulagéo e de realizagéo que
beneficiara o artesanato e o design.

Gostarlamos agora de vos dar conta de algumas
iniciativas que ilustram a variedade e a riqueza de
associagdes, de parcerias possiveis para ¢ design e
para o artesanato.
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Para esse efeiio, elegemos o Centro Regional de Artes
Tradicionais (CRAT). E uma associagio sem fins
lucrativos de utilidade piblica cujo principal objectivo é
promover a investigacao e divulgagéo dos oficios e
produtos artesanais, assim como as propostas
inovadoras que vao surgindo.

Tam como socios fundadores a Camara Municipal do
Porto, a Comisséo de Coordenacéo da Regido Norte e o
Ministério da Cultura — Delegacio Regional do Norte.
Estabelecendo ainda parcerias com outras instituigdes
gue, também se dedicam & dinamizacao do sector
artesanal, como é o caso do PPART (Programa para a
Promocao dos Oficios e das microempresas artesanais,
gue integra representantes dos Ministérios do Trabalho,
do Planeamento, da Ecenomia, da Agricultura, da
Educagéo, da Cultura e da Igualdade, com o objectivo
de valorizar o sector artesanal), da Casa do Risco de
Felgueiras (uma associagio para a qualificaggo do
bordado daquela regido) e da Associagéo Porto
Historico {uma associagio que reline autarquias,
instituictes e associacdes empresariais para a
promogao turistica da cidade do Porto).

A concretizagdo desse objectivo tem lugar numn edificio
seiscentista, guarnecido com gradeamentos a ferro
forjado, situado na zona histérica da cidade do Porto.
Lugar onde se dé alma a variadissimos projectos que
se prendam com o estudo e recelha de informagéo e
documentacgéo, que preencham as lacunas pedagdgicas
através da formagdo a vérios niveis, que promovam as
artes e oficios tradicionais através de iniciativas de
animacdo turfstica e cultural & que apoiem as produgbes
artesanais nas varias fases do processo, desde a fase
da projecgdo a da comercializagio, de forma criteriosa,
promovendo sempre a defesa da qualidade dos
produtos, bem como a sua identificag&o genuina.

Para melhor responder a esses projectos, 0 CRAT
faz-se compaor de quatro sectores, cada um com
competéncias muito especificas. S&o eles o Centro de
Estudos e Documentagio, ¢ Gabinete de Apoio ao
Artesdo, o sector dedicado as exposicdes e um outro
dedicado a formacéo pedagodgica e animag&o cultural.

Este centro constitui assim, um espago aberto ao debate
de idéias, sendo uma base de apoio a todos os que se
interessam pela drea. Até ao neste momento é a Unica
instituigdo portuguesa a promover a investigagéio e
publicagdo de temas relacionados com o artesanato.

Para colmatar a necessidade de registar inimeras
praticas tradicionais ligadas &s artes e oficios foi criado
o Centro de Estudos e Documentag&o, com o intuito de
apoiar a investigac@o para que essas praticas sejam
perpetuadas na nossa memoria.

0O CED tem um espaco onde concentra informacao
sobre 0 artesanato e outras areas do saber, que com ele
se relacionem, directa ou indirectamente. Da base
biblicgrafica deste centro também fazem parte alguns
estudos e edigdes realizados pelo CRAT, contribuindo,
desta forma, para o enriquecimento da disciplina.

Para além disso, tem a seu a cargo a coordenacgio da
revista “maos”, uma edigdo gue vem preencher a lacuna
existente no mercado das publicagdes especializadas e
gue abre um espaco a discussio de temas sobre as
artes e oficios portugueses. Dirigida aqueles que
procuram um mundo mais humanizado, que tém



264 | comunicarie [ vol 1 | n®3 | dezembro 2002

especial interesse pelas questoes culturais e otham com
interessa para tudo o que vai acontecendo nesse
ambito. Esta revista & editada pelo CRAT e conta com o
apoio do CEARTE (Centro de Formagéo Profissional do
Artesanato), do PPART e do CRAA (Centro Regional de
Apoioc ag Artesanato, dos Agores).

O Gabinete de Apoio ao Artesdo (GAA) tem como
fungdo criar meios que ajudem a sustentabilidade do
antesao, criando condigbes para facilitar a sua insergéo
num mercado aftamenie concorrencial. Para isso criou
uma extensa base de dados, a DemoCrat, que visa
reunir o maximo de informacéo sobre os artesdos e
seus produtos, com o intuito de aproximar os produtores
de potenciais consumidores ou investigadores;
informagao essa que, em breve, serd colocada na
Internet, facilitando o acesso a os que a dessjem
consultar.

O GAA disponibiliza ainda um espago para a promog&o
e venda de produtos artesanais de qualidade, a Ante
facto, podendo-se ai encontrar produtos tradicionais ou
contempordneos. As pecas ai comercializadas vém
perfeitamente identificadas com o nome do artesdo e o
tipo de produto.

Para além disto, este sector presta consultoria juridica e
fiscal, com o intuito de facilitar a tomada de deciso.

“Redescobrir as memorias ricas de artes e oficios,
materiais e tecnologias, mas sobretudo descobrir o
prazer de o fazer com as proprias méos” € o espfirito
com que as Oficinas do CRAT realizam, ao [ongo do
ano indmeras acgtes de formagdo e dio voz a projectos
de animacao cultural, constituindo um espaco cultural
aberto ao dialogo das gentes e suas culturas.

Os ateliers de formag&o tém a fungdo de ensinar ou
aprofundar os conhecimentos sobre os oficios
tradicionais portugueses, a todos aqueles gue
manifestem interesse nesse sentido. Para isso &ém
accdes para os diferentes niveis de formagao, isto
porgue as motivagdes de quem procura este tipo de
iniciativas séo muito diferentes, que vao desde o
profissional que quer aperfeigoar a sua técnica & pessoa
gue nada sabe sobre a tecnologia em questéo.

Paralelamente sdo realizadas animagdes culturais,

em que as criangas e jovens sfo os principais
protagonistas, tendo sido uma iniciativa que,
posteriormente, se alargou aos adulios Tendo como
principal objectivo o de sensibilizar os ptblicos para as
praticas fradicionais portuguesas.

O outro sector do CRAT que falta referir dedica-se &
concepcic e producio de exposigbes. O trabalho por
ele realizado é reconhecido pelo rigor cientifico dos seus
contelidos e a sua quatidade estética.

O principal objectivo das exposicdes levadas a cabo,

& a divulgagéo do patrimoénio cultural, social e artistico
do nosso pais , sendo, geralmenie, o resultado de uma
investigag&o realizada, ou funcionando come um ponto
de partida para futuros estudos sobre o tema. Este fipo
de iniciativas compdem um outro meio de registar
actividades ja extintas, ou que estdo prestes a
desaparecer.

As regulares exposigdes realizadas pelo CRAT sdo
palco para o confronto entre o tradicional e o

contemporaneo, sendo um aspago que permite a
coexisténcia destas duas abordagens,
estabelecendo-se, assim, um permanente didlogo
baseado na confrontagdo de idéias.

A comprovar a abertura que este centro tem face as
transformagdes estéticas e tecnoldgicas refere-se a
exposicio "Reinventar a materia”, que o CRAT recebe
em suas instalagdes & que resultou de uma produgéo
conjunta do CRAT e da ESAD (Escola Superior de Artes
e Design) e cujo principal objectivo era promover uma
estreita ligagdo entre artesdos e designers, com vista &
criagdo de artefactos inovadoraes, que permitam uma
mator difusdo dos produtos artesanais nos mercados
contemporaneos.

Esta exposi¢do surge numa altura onde 0s valores ¢ as
necessidades estdo em constante mudanca, o que
"ontem” era valido, hoje ja n2o resolve o problema, pois
as varidvelis que o compdem vao-se alterando e
multiplicando. Por isso, esta exposigio pretende ser um
espaco a reflexdo, onde s&o discutidas as linhas
condutoras das novas dindmicas, tragando
apontamentos de como podera ser a interaccao entre as
duas disciplinas em causa.

O actual contexio social, parece atribuir especial
importancia & ecologia, a naiureza, ao simbdlico e ac
espititual, paradigmas a que o artesanato esta apto a
responder com distingéo, necessitando apenas de uma
recontextualizagéo\ refuncionalizag&o dos produtos e
ferramentas que dele fazem parte. £ nesta linha de
pensamento que entra o design, agindo como
instrumento de inovagéo que permitira adequar esses
produtos as necessidades actuals e fazer deles uma
real alternativa aqueles produzidos pelas grandes
industrias.,

Aos auiores das pegas era pedido que fizessem uma
simbiose entre 0s “novos” materiais e as "baixas”
tecnologias, com vista a preencher os espagos vazios
que os produtos “high-tech” ndo conseguem dar
resposta. As solugdes apresentadas foram muito
diversificadas, umas preocupadas em optimizar a
utilizag@o da matéria-prima; outras com preocupagtes
ambientalistas, reciclando materiais; cutras ainda que
optam por refuncionalizar objectos obsoletos ou
recontextualizar os arquétipos tradicionais. Enfim, as
propostas vAo desde concepgao de objectos que
respondam a uma necessidade especifica a outras que
se fazem recorrer da Ilnguagem poética para provocar
uma determinada emogio no seu utilizador.
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Letras de giz em caderno de ardédsia

Jorge dos Reis

Se go tocar terra em Trude nio tivesse lido 0 nome da
cidade escrito em grandes letras, pensaria que havia
chegado aoc mesmo aeroporio donde partira.

ITALO CALVIND

Quando conduzo estrada fora, a musica é a banda
sonora de uma paisagem tipogréafica. invariaveimente
oigo Bach ou Mahiler. O vidro frontal & cormo uma tela
onde se projectam imagens de movimento.

Dos passeios pelo campo a amplitude das avenidas,
numerosos registos da escrita salpicam o ecri por onde
a musica, as cantatas e as oratorias de tempos
recuados, vao alisando a vista e descontextualizando o
caracter verndculo da informagéo grafica nas artérias
das pequenas localidades. Quando se abre a pista da
autoestrada, surgem os painéis estradisticos compostos
em TRANSPORT de Margaret Calvert e Jock Kinner,
gue nos anos sessenta, bem a frente do seu tempo
ctiaram para o National Road Network do Reino Unido
todo um sistema de sinalizac¢do feito de detalhe e
critérios cromaticos que se mantém em USo Nes NOSSOS
dias. Estaciono o automével. Em casa, docemente
iluminado por uma luz que se quer perfeita, a pagina do
livro entreaberta revela agora um retrato tipografico.
Estatico e imadvel, Os meus alhos s8o agora o mabil que
cavalga velozmente pelas estreitas faixas de rodagem
tendo as entrelinhas como separadores. A musica, essa,
continua presente. Cada colcheia no violoncelo de
Mstislav Rostropovich &€ a contrapartida do sinal
tipografico, o elemento constitutivo e unidade contrastiva
mais pequena do sistema de escrita. Com estas
palavras pretendo valorizar cada uma desta situagdes
retratadas. Elevar a qualidade do nosso olhar sobre os
diferentes supories de escrita do dia-a-dia; vencer a
iliteracia imposta naguilo que nos é oferecido; angariar
competéncias para que, enquanio operadores,
possamos também agir tipograficamente de forma
consciente e documentada. Deitar por terra, num olhar
critico feito de bom sensoe, os “instrumentos de
imposicdo”, assim caracterizados por Pierre Bourdieu,
para contribuir para um desmembramento daquilo que
Max Weber denomina por domesticagio dos
dominados.
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N&o quero no entanto discorrer sobre tantas plataformas
da leitura, e sfo tantas as situagdes. Opto por um ofhar
mais detalhado e informado sobre o suporte papel,
enguanto base para a textualidade e para a literacia.
Procuro um constatar e revalorizar da iliteracia
provocada nos ariefactos impressos mais vulgarizados
na utitizac@o quotidiana. Serd, no fundo, a segunda
metade da verdade, isto é, a iliteracia esta também em
causa na instancia produtora do artefacto gréfico.

O design, dito comunicagéo grafica, foi no passado uma
locomotiva a vapor. Sem nunca ter sido uma locomotiva
diesel, passou em [ance de catapulta para locomotiva
eléctrica de grande velocidade.

Hoje, esta maquina ferroviaria € como no filme de Jean
Rennoir, uma besta humana que se atesta ela prépria
de combustivel. Esta maguina eléctrica é um maobil
descontrolado empurrando na sua forga os designers de
plasticina que se moldam perante a sua forga motora.

A tipografia, enquanto existir, serd essa fissura do
passado que sussurra no ouvido do future, dizendo em
planissimo que o excesso de emogéo grafica se coloca
hoje em defrimento da racionalidade do projecto e da
estrutura.

O veiho tipdarafo, falido ou falecido, em processo de
faléncia ou morte anunciada, ensaia aqui uma possivel
reflexic sobre as dificuldades de ser tipdgrafo num
tempo em que a tipografia desapareceu, num tempo de
constantes transigdes sempre mal esclarecidas.

Assim sendo, quais sdo as nossas dificuldades e em
que direc¢do colocar ¢ nosso esforgo para sermos
também divulgadores.

As calendarizagdes e fempos apettados seréo no fundo,
dificuldades em quase nada diferentes das de um
outrora que olhamos com nostalgia. Honorarios,
mecanismos de vigilancia, corporativismos laborais e
éticos de um conjunto de profissionais da disciplina do
design que se alargam plasmando as contradi¢Bes do
tecido social. Que crientac&o inicial? Perguntam os
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jovens designers, fios de agua de uma catarata, num
ensino que se massifica rapidamente por todo o pals.

Sublinhando as dificuldades da comunidade estudanitil,
fica também por reflectir a complexidade do exercicio
publico da profissdo designer. Ha que referir os milhares
de quilémetros de papel feitos artefacto de design,
concebidos & margem dos profissionais de design.
Valera a pena pensar na falta de um design mediano.
Valerd a pena tamhém parar perante a aceleracéo
provocada pelos meios de desenho e comunicagio.

As dificuldades enunciadas a jusante emergem de um
contrapanto entre a metéfora e a racionalidade contidas
na tipografia, que todos, julgo, gostariam que ndo
desaparecesse, esmagada e sofregada entre o
discernimento do information design e as capacitas
expressivas do design de novas fontes. A chave para
esta mediagio esta na fuga as armadilhas do
subjectivismo.

MNuma sociedade extensiva, globalizada e
surpreendentemente provinciana, aos designers é
pedido que ndo esquegcam o paradoxo entre industria e
artesanato bem patente na tipografia gutenberguiana.

O design € hoje uma actividade assente nas tecnologias
do futuro. Portugal & um pais cada vez mais tecnoldgico
& hipertextual. O epicentro desta questio esta tarmbém
colocado no grafismo e no design, o grafismo que
interessa, o design que procura o conforto, a legibilidade
e a literacia mas também e schretudo aquele que se

preocupa com a estrutura nfo é de todo programavel.
O processo de invengdo tipogréfica, por muitos
computadores que se inventem e utilizem & sempre
artesanal porque lida com a individualidade, com a
pessoalissima viséo autoral que caracteriza, ou deveria
caracterizar, esta disciplina.

O design lida com multiplos, com a industriatizagéo dos
processos reprodutivos do sector gréfico. Perante estes
conceptualizados processos de resolugio projectual,
damos respostas gue sdo, ou deveriam ser, Unicas e
singulares.

Sendo assim, tal come na falecida tipografia, © modo
artesanal irrompe no processo de design. A elaboracdo
de um projecto ndo encaixa numa matriz de prazos ou
de orgamentos antecipados.

Um modo artesanal hdo constitui uma mecanica ou
um encaixe de roldanas sincronizadas. Tendo isto
em conta, um atelier de design acaba por ser
atipico na sua dificil programag&o. N&o é uma
fabrica ou manufactura de projectos em serie.
Talvez por isso, a disciplina do design é {0
estimulante dado que as incertezas de um territdrio
movedigo deitam por terra as previsibilidades'e as
rotinas.

Jorge dos Reis

Professor Universitario / Tipégrafo (Faculdade de Belas Artes -
Univarsidade de Lisboa)
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Palavras-chave: Atributos do objeto, afetividade, projetagdo

1 A ubigiiidade do objeto

O objeto/coisa esta dentro e fora de nos. Para
conscientizar-se de si proprio, o ser humano fez objeto
de si mesmo.' E para ampliar sua capacidade fisica e
mental usa o objeto como prétese de seus c’,rga”los.2

E o objeto quem constitui a base do valor do trabalho e
a marca do status de seu possuidor. A propria histéria
da humanidade & marcada por nossa relagéo com o
objeto. As grandes fases que atribuimos a cultura estio
associadas ao tipo de material e objeto utilizados nos
diversos periodos. Do Paleolitico & ldade Atdmica,

as eras séo definidas pelos processos de exploragéo
das coisas fisicas com propdsito de produgio.
(Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton, 1998:1).

Essa ubigllidade d4a ao objeto uma segunda natureza, a
ponto de termos por certas coisas sentimentos como a
um semelhante. Mais desprezado ou mais querido—e
desejado—cada objeto ocupa um lugar em nossa
hierarguia de valores. Entender essa natureza
corresponde a saber como crid-lofprojeté-lo e
enxerga-lo. Com este trabalho pretendemos contribuir
um pouco com tal reflexa@o. Escapam, contudo, & nossa
capacidade as muitas possibilidades de se analisar o
impacto do objeto no individuo ou no meio social.

O fetichismo, o colecionismo e a alegorizagdo, por
exemplo, trabalhados por autores como Adorno,
Baudrillard e Benjamin, representam um poiencial de
estudo que ndo vamos aqui abordar. Téo somente
pretendemos chamar a atencdo para certos aspectos
simbdlicos—os afetivos emn particular—no trato com a
coisa, que normalmente ndo sdo considerados pelo
designer como requisitos importantes para definigdes
dos atributos de um produto na fase de configuragdo

'Referimo-nos 4 conslatagdo fundamental da existéncia do sujeito
coniida na maxima “cogit, ergo suni' de Descartes, em O discursa do
método (1973).

®No contexio da comunicagdo, Marshall McLuhan tratou da questio da
extensde do potencial humano contida no uso da midia, entendida pelo
autor como virlualmenie qualquer objefe. McLuhan também atribuiu
seniido simbdlico nessa relagéo. Atenta, porém, para um paradoxo da
situagéo: ac mesmo tempo que amplia determinada capacidade fisica, o
objeta provoca uma narcose dessa mesma capacidade. (McLuhan,
1365)

projetual. E pretendemos fazé-lo desenvolvendo alguns
dos aspecios ja levantados, formulando também
hipéteses scbre o fufuro do processo de fabricacio do
produto no atendimento dos anseios afetivos do usudrio.

2 Questdes norteadoras

Em finais de periodo, costumamos fazer um balango
das realizagBes e colocar perguntas sobre nossas
perspectivas para os tempos que se aproximam. Para
quem pensa o projeto & o preduto, neste inicio de
milénio, muitas dessas perguntas giram em tarno do
processo de fabricago: estaremos atingindo—ou
poderemos algum dia atingir—os recursos tecnologicos
de um processo adequado de fabricago para o produto
ideal?

As respostas a tais perguntas, naturalmente complexas,
envolvem tantas varidveis que muitas vezes os
resultados parecem ganhar um cunho especulativo.
Por outro lado, ndo nos devemos furtar em tentar refletir
sobre tais indagacfes e, em casos como esse,

um recurso comumente adotado & o de decomposigéo
da pergunta, sua formulagéo por partes. Por exemplo,
o que se entende por ideal, tanto ne processo de
fabricac&o quanto no gue se refere ao objeto?

Sob certos pardmetros, o processo ideal de fabricagdo
esté condicionado a razio de custo e beneficio,

tal como o ritmo de produg&o com menos recursos.

Por outro lado, parece razoavel também afirmar que
nenhum processo seria adequado se ndo gerasse um
produto satisfatério ao usuario, e que tanto mais
adequado seria quanto mais o produto correspondesse
aos anseios desse usudrio. Entendemos, assim, que o
abjeto ideal vem a ser um cbjeto particularizado, que
satisfaca aos anseios, das mais variadas naturezas, do
usuario. E nesses anseios s&o equacicnados aspectos
simbdlicos.

Para pensarmos a questdo, combinamos basicamente
autores da Teoftia da Comunicagéo e Design. Dentro
dessa perspectiva, um trabatho representou o fio
condutor de nossa moldura tecrica e, por tal razéo,
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ihe damos maior destaque. Trata-se do livro The
Meaning of Things. Domestic Symbols and the Self, de
Mihaly Csikszentmihalyi e Eugene Rochberg-Halton.

3 Entre o real e o simbdlico

Esses autores desenvolveram um estudo em que
trabalham a relagéo individuo/objeto em sua dimens&o
simbdiica a partir de uma perspectiva propria, sem
desconhecer o vulto da psicologia, antropologia e
semidtica. Para Csikszentmihalyi @ Rochberg-Halton,
os escritos de pensadores como Freud, Jung, George
Herbert Mead, Victor Turner ou Peirce sdo marcos na
compreenséo do papel do simboio na subjetivacéo e na
representagéo das diferengas sociais €, com elas, na
manutencao do status e sistema em si.” (Ibid.: 22 e
seguintes) O trabaiho, contudo, coloca a relagao
humana com o objeto como tal, isto €, dentro de uma
perspectiva fenomenolégica alinhada com a psicologia,
que difere da posigéo freudiana e jungueana,
preccupada com uma vis@o conceitual abstrata do
“papel das coisas na transformagéo simbdlica da
psique.” (1d.: 25) Para Csikszentmihalyi e
Rochberg-Halton, nem Freud nem Jung “...estava
interessado na experiéncia real que as pessoas possam
ter tido em suas vidas com objetos concretos” mas em
sua dimens&o puramente simbdlica. (Id.) Apesar de
trabalharem aspectos também simbdlicos,
Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton o fazem na relagao
concreta com o individuo. Na parte aplicada da
pesquisa, os autores tratam de objetos no espago do lar,
os objetos domésticos, porque acreditam serem esses
os objetos que, dentre varios que nos cercam e que
utilizamos diariamente, escolhemos para nos
relacionarmos mais intimamente. Se ha dissonéncia
nessa relagéo, se deixam de nos agradar—e
representar—eliminamo-ios do entorno intimo. Néo
obstante o recorte feito pelos autores na parte aplicada
da pesquisa, suas refiexdes valem para outros objetos,
como fazemos aqui. Em nosso caso, pensamos nos
objetos que idealizamos e que buscamos no ato da
compra. Trata-se de uma particularizacdo que também
pode compreender os objetos do lar.

Na construgio de uma individualidade concreta a partir
do contato fisico, os objetos particulares tornam-se 0
“ey” intimo conforme definido por George Herbert
Mead.* Mead também ressaltou a propriedade de
objetos em representar o “outro generalizado,” isto &,
valores e qualidades de natureza social, que funcionam
como signo-modelo de comportamento. Para o autor,
objetos constréem, portanto, a subjetividade e o social
ao mesmo tempo.

Para Geertz (1973), citado por Csikszentmihalyi e
Rochberg-Halton, os objetos tém como que o poder de
induzir e refletir ao mesmo tempo as qualidades que

90s autores mostram que os aspectos que ddo stafus ao objeto sa@o: sua
raridade, sua idade e seu pre¢o {(que pode ser causa ou efeito do
status), Além disso, a proximidade, uso ou associagdo a uma pessoa de
status agrega ao objeto status lambém, ainda que por oposigdo, isto é,
algo que & associado negativamente ao individuo de prestigio.
(Csikszentmihalyi e Rochberg-talton, 1998:. 30) Acrescentamos aqui o
afeto, que também condiciona a hierarquizagéo que fazemos dos
objetos que nos cercam, e gue normalmente projetamos sobre aquelas
coisas associadas a uma pessoa querida.

‘O me, do inglés, no esquema de Mead, asscciade ao “eu intimo,” em
contraste ao /, 0 “eu sacial.”

representam simbolicamente. Sdo modelos do sujeito
a0 mesmo tempo que modelos para o sujeito. Assim,
criamos nosso ambiente fisico, com um préprio onde
nos sentimos bem porque nos representa duplamente
em dois niveis, como reflexo e como indutor, para nés
mesmos € para o social.? Nesse particular, o objeto néo
seria um signo apenas. N&o estaria representando algo
que n&o a si préprio. Ele precisaria estar presente para
atualizar suas referéncias. A presenga constante do
objeto d4, dessa forma, ao possuidor o “poder magico”
dos atributos que representa. W. Lloyd Wamer (1953) e
Evans-Pritchard falam na extenséo de poderes fisicos €
qualidades que nos déo objetos que usamos.
(Csikszentmihalyi € Rochberg-Halton: 17 e 26)

Para eles, precisamos do contato fisico com a coisa,

da textura do objeto, sua temperatura, sua aparéncia
para constantemente confirmarmos suas/nossas
qualidades. Além disso, o objeto que nos representa na
definigdo do “eu” intimo e provém de negociagdo com o
entorno porque é fruto de escolha, vem a constituir-se
em extensdo real de nds mesmos. Para ilustrar esse
ponto falamos do objeto livro. Ele vem a representar
uma extensao cognitiva do usuério. Guardamos em
nossa biblioteca esta ou aquela obra para termos ©
conforto do saber preservado; um saber que queremos
manter, mas que nossa memoria ndo consegue fixar em
sua totalidade.®

Ao mesmo tempo em que individualiza seu usuario ou
possuidor na representagéo simbdlica, o objeto também
serve de amélgama social, isto &, ao mesmo tempo gue
difere e personaliza, liga o individuo ao social
justamente a partir do reconhecimento do apre¢o ao
objeto pelo grupo. E o social que legitima o valor
simbédlico do objeto. Quando um individuo ostenta
objetos/simbolos de um grupo social—com seu inerente -
status—"deciara” ser membro daquele grupo
(individualizagéo grupal) em contraste a outros grupos.
Portanto, ao mesmo tempo em gue o objeto representa
um elemento de um grupo (socializagdo em um
micro-nivel), também representa a convivéncia entre
grupos no sistema social (socializagéo no
macro-sentido) (Id.: 36-39)

Transferimos sonhos e expectativas para o objeto.
Tanto em sua fabricagéio quanto em seu uso refietimos
nossas tendéncias e apreco pessoal e social. Para
Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton, “as memdrias
passadas, experiéncias presentes e futuros sonhos de
cada pessoa estéo ligados inextrincavelmente aos
objetos que compreendem seu entorno.” {t.m.} (Ibid.: ix)

8Aqui os autores advogam que o objeto integra o ser humano a si
mesmo, a seu semelhante e também ao cosmos (Ibid: 38) A transagéo
com o objeto pode, assim, ser representativa de modelo de algum
aspecto do cosmos, ou estimuladora e criadora de um modelo para o
mesmo cosmos (Ibid: 43)

8Como vimos, McLuhan fala em extensdes de capacidades fisicas ou
mentais (1965) J& Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton nos ilustram
essa questio no veiculo que usamos: “do primeiro triciclo de uma
ctianga & sua bicicleta de dez velocidades, e posteriormente & moto ou
carro, a energia fisica do possuidor & ampliada pelo crescente aumento
do poder da maquina. Ele, como 0 préprio carro, pede ser auto-movel,
movendo-se literalmente.” (Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton, 1998:
27) McLuhan acrescentaria gue ao mesmo tempo em que ampliaram a
capacidade humana de percorrer espagos com rapidez, os velculos
modemos também vieram provocar o sedentarismo do ser humano
conternporaneo. Para ele, o ser humano abre méo de sua capacidade
fisica natural por algum tipo de ganho (malor velocidade, maior volume
ou maior espage por exemplo). Adola uma prétese para o 6rgao
“ampliado.”



Deniro dessa perspectiva, recolocariamos as questbes
ja formuladas e perguntariamos de que maneira seriam
fabricados nossos objetos e como nos relacionariamos
com eles? Quais seriam os objetos que teriamos ou
gostarfamos de ter?

Para examinarmos as questdes, trazemos aqui um
silogismo hipotético: se o objeto representa status
social, se estrutura a subjetividade ¢ é porela
reconfigurado, e se em sua produgdo e fruigdo
investimos energia psiquica, entdo é natural que no ato
da compra busquemos um objeto individualizado.

A busca pela satisfagéo do cliente constitui um ponto de
venda do preduto; preduzir o objeto ideal torna-se,
portanto, um fim para o fabricante. Houve tempos em
gue o objeto “sob medida” era acessivel & classe média,
sobretudo em locais onde a méo de obra ainda era
barata. Mais recentemente, porém, com o
encarecimento generalizado dessa forca de trabalho,

o chieto talhado tornou-se privilégio de poucos
abastados. O caminho possivel para o consumao em
larga escala passou a ser a estandardizagéo propiciada
pela industrializag8o. Primeiro a indistria concentrou
esforgos na definigio do perfil do usuério padrio para
racionalizar custos e atingir maior clientela. Em seguida,
passou a ouvir a voz do prdprio consumidor, a partir de
um grupo de usuarios, e a basear-se nessas estatisticas
para definir a melhor configuragdo do produto na busca
to objeto ideal. Através do Design buscou equacionar a
questéo do “objeto sonhado” ora em relagéo & sua
fungdo, ora pensande na “bela forma,” ou no estilo pelo
estilo. Sem perder de vista as conquistas obtidas apds
sua institucionalizagéo, sobretudo no século XX, a
industria parece aproximar-se do processo que tanto
vem buscando. Hoje a indistria se refere, com mais
seguranga, ao objeto Unico na satisfacgo do usuério
final. E o elemento que propicia essa postura vem sendo
a tecnologia; a mesma que fez prevalecer a
estandardizacdo, que trouxe a automagio ac processo,
e gue agora aponta para o reverso da estandardizagao.

4 O sentido afetive

Deixamos rastros na passagem pela vida. Rastros do
que fazemos, no que fazemos € de como fazemos.

Da observagfo dessas marcas saem ideias sobre novas
tendéncias e sobre o futuro.” Os vestigios que deixamos
impregnados nos ohjetos podem ser, portanto, marcas
semdanticas, verdadeiros signos de época. Enquanto
signos, essas marcas representam valeres simbdélicos
atribuidos ao objeto por seu autor cu fabricante,
incluidos ai os afetivos e ideoldgicos. O que
determinado objeto representa para uma cultura revela
o apreco social que lhe € atribuido, algo que também &
passado para ¢ individuo pela ideologia. Entretanto,
existe todo um investimento afetive no objeto, que é de
ordem individual. Algo que normalmente nem presiamos
muita atengéo. No momento em que utilizamos um
objeto, ndo costumamos vetificar se lhe atribuimos
algum aprego. Isto é, nfo costumamos nos perguntar se
gostamos do objeto que estamos utilizande ou mesmo

irvin Panofsky caracteriza o homem como um fazedor de "irilhas” no
memento em queé trabalha o enterno. A familiaridade com essa
caracierisiica, associada ao cenhecimento das praticas humanas nos da
a habilidade de falar delas e formular hipsteses a respeito do sua
natureza. (Panofsky, 1955: 23)
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guais os objetos, & nossa volta, que nos s&o mais caros.
E quando o fazemos, em geral justificamos a
preferéncia por sua utilidade. Também temos carinho
pelo objeto gque nos lembra um moemento ou uma
pessoa especial. Mas reaimente nos foge & percepgao
os tragos que imprimimos na coisa—referidos acima
como recenfiguragdo—detalhes que caracterizam talvez
posse e prapriedade, tal como iniciais de nosso nome,
desenhos, decalques, adere¢os ou marcas pessoais
gue caracterizam essa posse.

Quando o artesfio estava préximo do usuario no periodo
pré-indusirial, os aspectos simbdlicos—além do uso—
fundiam-se no préprio uso. Com a industrializacdo
houve uma ruptura nessa relagio de proximidade e,
com ela, uma separacio na semiose. Passou haver
uma impregnagao simbdlica na fabricagéo diferente
daquela do usvério. Determinado produto ou classe de
produtos, enquanto signo, passou a ser a bandeira de
uma era, de um segmento industrial, de um pals.
Passou a signo-género, superestrutural.

O esvaziamenio afetivo do objeto, do lado do fabricante,
prevaleceu durante o periodo industrial, ressurgindo,
guando muito, no siyling e nos estilos de designers de
renome, em momentos de individualizagdo da forma.
Mas ainda estavam condicionados aos limites da prépria
tecnologia que prevalecia nessa fase da era industrial.
O estilo autoral ainda estava associado ao fabricante,
embora aparecesse ai a figura de um intermediario—o
designer—que, de certa forma, assumia o papel do
arteséo do periodoe pré-industrial na questdo afetiva de
marca pariicularizada. Dependendo do setor industrial,
eram, de fato, apenas modelos diferenciados de um
produto de massa ou, no caso do Design em menor
escala, de produte autoral com as marcas de estilo do
auteur-produtor.

Pensar a relago do humano com o mundo fisico e o
significado do objeto sfo preocupacdes remotas na
histéria do pensamento. A postura que considera
aspectos afetivos nessa interpretagéo, contudo e
teoricamente falando, vem do pds-guerra. Surgiu como
reac&o ao racionalismo exacerbado predominante no
século XIX e primeiras décadas do século XX e &
posicao estruturalista vigente até meados do século
recém findo. Tais posturas, de lastro positivista,
colocavam o sentido como algo imutavel e inerente &
natureza/esséncia do ser humanc—ou do objeto—este
interpretado a partir da revelac&o das estruturas fixas da
mente ou do mundo fisico. Aqui a interpretacéo estaria
vinculada essencial e tAe somente a razdo. Para o novo
paradigma, a experiéncia do fendmeno {Merleau-
Panty) bem como o envolvimento emocional com o
objeto (Ricceur) seriam essenciais para sua
interpretagdo.” A incorporagio do afeto na interpretagéo
viriam somar-se, posteriormente, a idéia da influéncia
cultural (cultura agui usada no sentido benjaminiano de
experiéncia e antropoldgico de aquisicdo dos padrées e
modos autdctones do grupe social) e do estado
emacional no momento da fruicdo na propria percepgio

®Mais uma vez nos valemos aqui do objeto livro como iustraggo, O livio
& um objeto que comumenie apresenta as marcas pesscais de seus
leitcres nas glossias deixadas nas margens, marcas de posse e
comentérios que se agregam &s futuras lefturas do texic.

*Embora aqui se estivesse tratando do contexto lingulstico e do
significado de textos religiosos--no caso, Ricceur--a idéia passou a ser
conslderada em ouires coniextos tedricos & objeios.
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do objeto, incluindo-se af valores individuais, isto &,
tendéncias, visdes, pressuposicdes, preferéncias,
projegdes, expectativas, e preconceitos pessoais,
sem mencionar a memdéria e objetivos especificos,
gue alteram a percepcdo e, com ela, nossa
interpretacéo de fates e do sentido do objeto,
particularmente.'®

A questdo afetiva ndo representava, conforme ja
menciohado, uma preocupagio no chamado periodo
classico da industrializagéo, aqui colocado entre a
segunda fase da Revolugéo Industrial inglesa do século
XIX e o periodo de robotizagdo industrial do pds-guerra
ou meados do século XX, Buscava-se aprimorar o nivel
de qualidade de um produto destinado a um usuario
imputado, um usuario-tipo. Na projetagéo, portanto,
nao seria comum ainda considerar aspectos afetivos da
relacdo objeto/usudrio enguanto atributos na definicio
das especificagbes desse produto,

Em uma fase posterior do processo industrial, que
acontece a partir dos anos oitenta de século passado,
com a preocupagéo do design participativo e o
eqbacionamento do usuario na configuracao do produto,
passou-se a contemplar a afetividade daguele usuario
na definigdo das especificagdes do produto.”’

No periodo do design participativo, o usuario enquante
grupo—menor gue uma massa-tipo—passa a imprimir
seu "vestigio” antes da posse e do uso, ou mesmo da
comptra, funcionando, porém, come um indicativo de
garantia de aquisi¢cdo. A tomada de opinido e a definicio
do periil consumidoer permitiu essa adequagéo da
indstria. Ouvir o cliente e o usudrio antes mesmo do
consumo, descobrir suas preferéncias enquanto classe
ou segmento sccial, caracterizado pelo gosto grupal,
caracteriza essa fase do design na industria.

A solugdo do eqiacionamento afetivo nas
especificagdes do produto, ndo seria algo simples para
o design participativo, ja que nao estamos falando aqui
de um produto sob-medida, isto &, um objeto especifico
para um usuario especial e sim de um objeto padrio
para um usudrio também padrao. Mapear o afeto
investido no produto enguanto classe seria tarefa
complexa. N&o obstante, surgiram métodos eficientes
que vieram equacionar a questdo.'?

No tocante & afetividade da maneira gue temos aqui
tratado, todavia, um problema ainda permanecetia na
guestio do levantamento das necessidades simbdlicas.
Ainda estariamos tratando de um usuaric-tipo.

"Para Csikszentmihalyi & Rochberg-Halton (1998:4), a atengdio ou o
foco com qua abordamos o objeto constitui varidvel importante. Trata-se
do recorie selativo constituido a partir de nossas intengdes e cbjetivos,
por sua vez ligados a nossos interessas em determinado momento. Ela
nes infiuencia no momento am qua nes relacionamos com objetos para
percebé-los, interpreta-los e mesmo deles nos servirmos
cognitivamenite.

"'Gostariamos de estabalecer aqui uma distingdo entre o chamado
design participative e o design social, conforme temos observado no
contexto brasileirc. Trabalhamos com a nogdo da participativo
associada ao produto ainda fabricado pela industria, e de social para
dzenotaro projeto que individualiza o usudrio, o objeta tnico.

Cito agui, com exemple, o trabalho do Professer Marce Antonio
Magalh@es Lima, que considerou os afributos seméanticos dos usudrios
na definicic das especificagdes do produto (dnfbus urbanos do Rio de
Janeiro). O projeto nesse caso considerou necessidades gue ndo
aguelas que o fabricante e o cliente (empresério de companhia de
6nibus) atribufam ao usudric. A voz deste incorporou a afetividade na
consecugac do produto. (Lima, 1999)

Qualquer que fosse, o perfil contemplado por esse novo
paradigma—aue incorpora uma filosofia de produto €
um método de projetar—seria ainda o de um usuario
abstrato. Para ceria categoria de objetos—os de uso
coleiivo—talvez estivesse ai o limite da customizagcéo.
Mas seria a indlstria capaz de atender ao usudrio de
maneira individualizada? Comeo faria ela para os objetos
domésticos e aguetes com 0s quais nes relacicnamos
mais intimamente e gue temos como consoelidadores do
“eu” negociado? Poderia ela sobrevivet sem perder em
economia e rapidez, sem onerar seus custos?

A resposta chegou par via tecnoldgica.

O novos métodos projetuais passaram a permitir
alieragOes nas especificacdes do produto sem onerar o
processo produtive. O uso de recursos
computacionais—hardware, periféricos ¢ programas—
na linha produtiva em geral, parece ter sido o divisor de
&guas no ritmo da customizagédo. Comegando por
setores que viram moedificada sua natureza industrial,
como o da produgio grafica, onde softwares mais
sofisticados permitiram ao préprio usuario produzir suas
pecas gréficas em casa, a partir de seu computador
pessoal, com qualidade comparavel a da grafica
profissional. O caso de papelarias vale tambem ser
mencionado, onde o usuario passou & obter
reproducgtes fotograficas coloridas de alta resolucio
com recursos de ampliagdo, redugédo e efeitos visuais a
precos razodveis, além de cartdes seociais de maquinas
de impressdo por ele préprio operadas. Os bureatix,
com a utilizacio de graficas digitais, passaram também
a oferecer respostas mais rapidas aos atributos gréficos
definidos pelo cliente.

Qutros setores de maquinaria pesada, como o da
industria automobiistica, também foram impactados
pela automatizagio introduzida pela revolucdo da
informatica. Aqui, sem alterar a rotina produtiva,

o usudrio pode especificar aspectos da carroceria e do
interior do veiculo, atributos.estéticos e de materiais:
cor, auséncia ou presenca de frisos, tipos de acessorios,
materiais de estofamento, localizagéo de fechos,

entre outros.

Com a possibilidade de maior individualizag@o na
produgdo industrial, possibilitada pela tecnologia,
estamos entrando na fase em que se combinam as
vantagens do design participative—da tomada de
opinido com a intervengéo direta do usuario no processo
de fabricacdo. Acontece também na fase de fabricagéo,
portanic antes da posse. Mas com uma diferenga da
fase anterior: aqui ja existe um compromisso de
consumo ou a efelivagio da compra.

O usuério define suas preferéncias e racebe o produto
com as caracteristicas desejadas.

O produto sob medida sempre existiu, mesmo no |
petiodo industrial, porém a um custo elevado, para uma
clientela abastada, e em certos segmenios industriais.
Hoje a escala & maior em alguns segmentos, como no
exemplo das artes graficas, onde o produto sob medida
banaliza-se mais e mais e o proprio cliente torna-se um
co-autor. O mesmo vem acontecendo com a pradugéo
de som, imagens virtuais, edi¢des de livros e em setores
mais sofisticados, como o bancario {(producao de



cheques personalizados).'® Abre-se, assim, a
possibilidade dos valores simbdlicos do uso, de estilo e
autoria retornarem & fase artesanal.

5 O usuario no centro

A Inddstria logra mais hoje o que sempre se procurou
fazer na produgfo do objeto, a satisfagdo do usuério.

O que vemos hoje em termos de configurag&o de um
produto em seus aspecios visuais, como mudar a tela
do computador segundo padrdes pré-definidos, a correia
do relégic ou o tom da campainha do telefone celular,
embora tenha ganho exponencialmente em variedade a
partir das possibilidades introduzidas pele computador,
ia existe desde ha muito. O importante & frisar que a
busca pelo atendimento aos anseios mais
particularizades do cliente representa a importéancia que
se dd o objeto em nossas vidas, que, de fate, como
vimos, é algo gue vai além dos aspectos pragmaticos de
uso. Falamos de questbes afetivas do objeto no periodo
de fruicao, isto é, enquantc somos consumidores.
Falamos da importancia que ele representa na
subjetivagéo; de como o selecionamos no ato da
compra, e de como a inddstria procura atender a esse
anseio. Falamos também de como deixamos nossa
marca no objete a partir do contate gue temos durante a
fruicdo. Gostariamos agora de falar de outro aspecto,

o lado criativo durante o usc. No ato de fruigio, somos
também autores, e nesse sentido entende-se que a
criagéo esta tante na configuragéo e fabricagdo efetiva
do objeto gquanto em sua fruicgo. "

A afetividade como um-atributo na relagde com o objeto
implica, ainda, aspectos bastante variados. A comecar
pelo cruzamento disciplinar aventade por teéricos como
Victor Margolin (1989). Para ele, as teorias da recepcio
e a da resposta-do-leitor, oriundas da critica literaria,
sdo inspiradoras para o Dasign na compreenséo da
relagdo usuario/objeto para além do que os estudos de
mercadoc revelam. {lbid.: 9) Aqui idéia central reside no
deslocamento da ateng&o do autor para o receptor,

e do texto para a recepg¢do. No caso da literatura,

a idéia tem origem na postura pds-estruturalista—
encarnada por figuras como Roland Barthes e Jacques
Derrida—e ¢ formulada por Hzns Robert Jauss e
Wolfgang Iser (1983, 1978, respectivamente) e
Jonathan Culler (1981}, Jane Tompking {(1994) e Stanley
Fish. Esses autores defendem gue o receptor na relagéo
textofleitor—que aqui estendemos para o fruidor na
relagio produto/usuario—deve ser o foco principal na
interpretacéo do texto/objeto e que o sentido da
obra/objeto se da no contato texio/leitor, como, no caso,
objeto/usudrio no ato da leitura/uso. O foco migra do ato
criativo da autoria para o da interpretagdo sem que haja
preponderéncia ou exceléncia do texto sobre a
interpretacdo. O que eqiivale a dizer que no case do
produte o deslocamento se daria do fabricante para o
usuario e do produto para o uso.

Bruites bancos oferecem ao clients a possibiiidade de escolher cor de
cheque, imagem de fundo e tipo de letra, sobretude nos Estades Unidos.
“Giulio Carlo Argan, em Arte moderna, fala que passamos da tecnologia
dos objetos, o artesanato, para a tecnologia dos produtos, a industria, e
com a segunda revolugdo induslrial passou-se da tecnologia dos
produtos para a tecnologia dos circuites, Hoje atuamos no mundo néo
mais pelas forgas politicas ou pelas dicotomias econdmicas, mas pelo
poder de cansume. Consumimes imagens. O cidadao busca seu valor e
prazer, e enxarga o poder de abjeto/imagem, objeto enquanto imagem e
seus significades e valores agregados afetivos,
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E que a criag&o deveria contemplar os atributos da
fruigdo no mesmo nivel que os do produtor.

Comeo vimos acima, atualmente haveria a tendéncia a
uma preocupagio maior com o Usuirio e a conseqlente
incorparagéc de seus valores na especificagio do
produto, incluindo a afetividade. Tanto no caso do
produte sob medida quantoe no do projeto para um
objeto industrial.

Qutros autores, como Gillo Dorfles, consideram
aspectos da relac@o de uso ha questéo da afetividade.
Para ele, o objeto de uso supra-individual merece
menos afeto que o objeto de uso préprio. (Dorfles, 1973)
B. Lébach, em contrapartida, advoga que a afetividade
cbservada para com o objeto de uso individual ocorre
também, porém com menos intensidade, com o objeto
de uso coletivo. O autor atribui trés funcdes ao produto
{pratica, estética & simbodlica) e considera que a
gradacéo de afstividade depende do grau de
representatividade simbdlica no meio social. Isto &,
quanto maior o aprego de determinado objeto no grupo
social maior o afeto que ele exerce ne usuario. De fato,
a relagéo de uso privado versus coletivo é determinante
no afeto que dispensamos aos objetos, como pudemos
ver no trabalho de Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton.
Mas ndo a Unica ou nem talvez a mais importante,
apesar da opinido desses autores. A nosso ver, parece
precipitado afirmar que um aspecto predomina sobre
ouiro. Outros aspectos contribuem, ainda, na aferigao
do afeto ac objeto e devem ser considerados.

E o caso do espaco de fruigéo (como parte do
contexio) em que se insere o objeto. Parece dbvio que
objetos ligados a cemitérios tendem a ser menos
apreciados gue aqueles ligados a restaurantes e locais
festivos. E bem verdade que aqui o afetivo toma-se
mais complexo por tratar-se de caso onde dicotomias
t80 essenciais quanto pulsdes de vida e morie entram
em jogo. Mas o exemplo serve-nos de ilustracéo para
notar como o emocional do individuo e o contexto do
objeto agem além da consciéncia na valoragéo afetiva.

No tocante & relagio de uso—seja para ¢ objeto de uso
individual ou coletivo—ha que se considerar, ainda,
aspectos como o grau de intimidade dessa relagio,
bem como os sentidos que atinge, as capacidades
que estimula ou as necessidades que atende e de
que maneira. Por exemplo, apesar do énibus urbano
ser de utilizagdo coletiva, a fruicdo compreende o
contato de grande parte do corpo com o assento,

cerca de 50% de sua capacidade tatil. {Lima, 1999}

O prazer passa, entéo, a atributo espacial na afericao
afetiva. O prazer da leitura, por exemplo, grande
estimulante da capacidade estética, cognitiva e
contemplativa, investe o ebjeto-livro, enguanto classe de
objetos, como dos mais valorados afetivamente por
leitores ainda que utilizem outras midias como fonte de
leitura {jornais, revistas ou computadores).

A apropriacdo temporaria (nibus} versus o dominio
permanente (moradia), a relagdo de um-para-um (livio
ou computador) em oposicdo a fruicdo coletiva
(televis&o ou cinema) sdo ainda outros aspectos que
determinam o afeto de que investimos o objeto. Assim
como necessidades de sobrevivéncia (como as que
envelvemn a percepcio dos objetos refacionados a um
hospitai), ou necessidades menos fundamentais
(como conforto, locomogéo, visualizagéo, lazer,
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comunicacio, etc.) sdo considerdveis no investimento
afetivo sobre o objeto.

As pessoas “unem-se” a objetos de usc de maneira
peculiar. Assim como investem afeto nas relagdes de
amizade interpessoal, destinam a objetos afetos e
valores gue vAo além daqueles traduzidos em valores
pecunidrios. N&o se fala aqui do afeto que dirigimos
apenas a objetos que nos s&o queridos por lagos de
memdria—signos de momentos ou pessoas
queridas—mas aqueles que atribuimos a objetos do
dia-a-dia. O colecionador, por exemplo, traz um olhar
Unico para o cobjeto para além do uso. Esse valor se
agrega a ouiros objetos da mesma categoria e tem por
base um conhecimento da origem e da histdria do objeto
que o colecionador costuma obter. O alegorista, por
outro lado, teria outra relac@o com a coisa.

Desloca propriedades e relagdes do contexto original da
mesma no sentido de justamente acrescenta-la em
termos de significado e valor.

O que parece accntecer € que hierarquizamos nosso
entorno a partir de uma escala de valores afetiva.
Temos mais aprego a certos objetos que a outros.

Ha objetos que nos sdo individualmente caros e hg
chjetos que se ternam lnicos pela classe a que
pertencem, como no caso de colecionismo.

Investimos afetividade, ou energia psiquica na opinido
de Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton (1998}, de
acordo com essa valoragfio simbdlica. As vezes mais
pelo significado social e valor financeiro que tém, roupas
de grife, aparelhos eletrdnicos, automaoveis,
equipamentos sofisticados. Cutras vezes, & a percepcéo
de aspectos infrinsecos desses objetos—material de
fabricagdo, acabamento, tecniologia incorporada, etc.—
em virtude de formacg&o técnica ou conhecimenios
especificos, que nos dé a medida do aprego.

O valor & dado, ainda, pela relagéo metaforica com
necessidades basicas, conforme nos coloca Freud, ou é
sentido como uma representagio arquetipica, na
palavra de Jung. Pode ter valor por constituir o indice,
na acepgdo peirciana, de um ente quetido. O gue mais
justificaria a diferenca do que as pessoeas estio
dispostas a investir, em termos de energia e dinheirc, na
aquisicio & manutengéo de um objeto Unico,
personalizado?

Mas até onde itia a busca pelo objeto ideal,
diferenciado? Essa diferenciagdo teria um limite?

G limite da desintegrag&o social, segundo autores comoe
Durkheim, Weber e Freud (lbid.: 42). Seria como que a
busca de uma negociagio homeostética entre dois
extremos desintegradores: o da massificagio
robotizante e o do atomismo exacerbado.

Nesse sentido o equilibrio estaria nas méos da
tecnologia adotada pela indGstria dentro do atual nivel
de satisfagio pessoal do usuério no processo de
produc&o. E tal integracéo através da diferenciacéo do
objeto, seria ela como um agiutinador social
representando um retorno ao pericdo pré-alienante
definide por Marx? Estariamos vivendo um dialegismo
predutivo, onde se permite a coexisténcia de
diferencas?
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Paradigma do ensino da CG

Marco Ginoulhiac

TOPICOS

«  A4?dimensdo (uma novidade para muitos ou
pelo menos a possibilidade de comunica-la)

 Referéncias culturais diferentes: cinema,
musica, animagéo, efc...

* Alinteractividade (pensar além de si prdprio)

Atengéo ao processo projeciual e ao processo

de apresentagio {a organizagio do segundo

Implica a organizacéo do primeiro)

Novos facteres de atengéo: som, movimento.

Nos tltimos anos os desenvolvimentos tecnolégicos no
campo da computacao grafica t&m tido como
consequéncias mais evidentes uma mudanca radical
dos processos produiivos, afectando de maneira
profunda os processos criativos e cognitivos,

O papel do computador tem vindo a definir-se e a
circunstanciar-se como complemento ou até substituto
das técnicas tradicionais.

Num panocrama assim delineado, as instituicbes de
ensino ndo deixam de sofrer alguma instabilidade,
tentando de varias maneiras diferentes de encontrar um
paradigma pedagégico que pudesse, dum lado,
responder as novas expectativas criadas pelo mercado
do trabalho, do outro, implementar a utilizagéo do
computador como maguina evacativa e por isso
altamente educativa.

A presencia das cadeiras de Computagdo Gréafica tem
tido uma posicdo ambigua num continuo balango entre
condicionantes da actividade artistica e auxilio a
representagdo e a concretizago tecnoldgica.

Em 1980 Seymour Papert do MIT escrevia que aprender
a utilizar um computador significava aprender os
potentes conceltos que o computador lsvava consigo e
que guiavam o seu funcionamento. Através da
linguagem que ele mesmo comnpilou, o LOGO,

os mildos aprendiam comandos explicitos que
representavam os primeiros passos para perceber e
dominar processos mais complexos. Mas a maior critica
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ao LOGO consistia no facto que a linguagem néo tinha
nada a ver e ndo representava nada acerca do
funcionamento do computador; ndc era através dele que
0 aluno percebia o que era um algarismo e como a
madgquina podia processa-lo.

A importéncia do ensino “cientifico” dos principios de
informatica &, nos Ultimos anos, extremamente reduzida
deixando o lugar para o ensino das aplicagbes sem dar
atengao ao funcionamento delas “dentro da maguina”.
As razdes encontram-se sobretudo num mercado do
trabalho que néo esta interessado em sabios mas em
utilizadores, além do facto que numa economia de
ensino o rdpide aumento da complexidade das
méquinas e dos programas, ndo permite abranger
devidamente tudo o percurso.

Em 4reas quais a arquitectura, o design industrial ou a
gréfica, que representam area de pontes disciplinares,
evidencia-se como ndo desejavel um ensinamento
meramente técnico que permita o maior controlo
possivel das ferramentas, mas sim uma utilizagéo das
mesmas que implemente as capacidades
compreensivas e comunicativas do aluno.

Numa altura em que o computador entra a fazer parte
do quetidiano, o aluno leva consigo o vocabulario
simbdlice e as capacidades tecnoldgicas que [he
permitam uma utilizagéo razoavelmente avangada da
maguina, possibilitando, desta forma, uma deslocagio
do epicentro conteudistico do ensinc.

Numa perspectiva assim delineada, podem-se distinguir
duas fases fundamentais do processo de ensino;

uma primeira fase na qual o computador é utilizado
comoe maquina representativa, uma segunda gue vé-lo
transformar-se numa ferramenta comunicativa.

E nesta segunda fase que as tecnologias multimédia
jogam um papel fundamental, onde o processo de
representacéo naoe é fim a si mesmo mas constitui um
elemento catalizador através do qual pede ser
recolocado em discussao o infeiro processo criativo.
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A introducéo de novos elementos quais o som,

a animagéo (o fempo} ou até a interactividade,
representa uma novidade perante a gual os paradigmas
de projecto e de comunicagéo tradicionais, entram a
fazer parte duma panoplia de meios mais ampla e
abrangente.

A necessidade de criar uma arquitectura de navegagéo
dos contetidos cobriga a uma organizagdo légica dum
processo criativo tipicamente ndoe organizado
{linearmente ndo organizado se néo até [ogicamente
nao organizado). Permitindo, além disso, de evidenciar
as ligagdes l6gicas no interior do processo tornando o
que & implicito em explicito.

Medias tais como o som ou a animagéo, obrigam a
desenvolver uma sensibilidade para outros campos que
até agora nde faziam parte das referéncias obrigatdrias
de cada Area, permitindo, assim, além da constituicdo

de novos lacos entre conteddos diferentes, um contacto
mais profundo com as outras disciplinas.

A interactividade constitui um dos elementos mais
reveluciondrios; a possibilidade de tormar a comunicagéo
interactiva implica considerar a comunicagfo como néo
meramente contemplativa e obriga o criador a um
exercicio de estudo e compreenséc do publico-alvo da
comunicacio,

Se a vista, na comunicagdo de um projecto, teve,

até agora, um papel fundamental, um documento
multimédia pode seduzir oufras capacidades sensoriais
e com isso tera um feed-back extremamente produtivo
na integridade do processo criativo.
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Tenreiro: A simplicidade e a arte de repouso

Maria Cecilia Loschiavo dos Santos

Sinopse

Este paper discute aspectos da obra do designer
Joaguim Tenreiro, a importancia de sua atuagdo no
quadro histdrico do mobilidrioc moderno no Brasil,

0s fragos mais significativos do mével por ele criado, do
ponto de vista do projeto, produgdo e consumo.
Analisa a obra de Tenreio em tempos de globalizacio,
propiciande um reencontro com produtos classicos que
estdo sempre presentes no vasto repertdrio da cultura
material brasileira. Particularmente destaca as relagdes
da obra de Tenreiro com certas caracteristicas do
interior design e do cotidiano doméstico brasileiro,
sobretudo a questdo do repouso e do conforto.

Introducéo

“Se o material empregado era, isto sim, bem brasileiro,
aqueles gue o trabalharam foram sempre ou
portugueses, filhos mesmo de Portugal — muitos deles
irm&os leigos das ordens religiosas — ou quando
nascidos no Brasil, de ascendéncia exclusivamente
portuguesa, ou entdo mestigos, misturas em que
entravam, junto com o do negro & do indio, dosagens
maiores ou menores de sangue portuguds”.

Liicio Costa

Falar de Joaquim Tenreiro{ 1906-1992) néo é evocar o
passado, mas é conhecer um pouco mais dos padrdes
ainda presentes no mobiliario e no inferior design da
casa brasileira. Com Tenreiro, conversei longas horas,
em seu apartamento acolhedor & Rua Dona Mariana,
em Botafogo, Rio de Janeiro. Aos poucos, ele foi
compreendendo os interesses académicos da
pesquisadora, e me possibilitou acesso & toda
documentagédo sobre sua obra: a hemeroteca, a colegéo
dos catdloges, as plantas e os desenhos em escala um
para um, os livros sobre mobilidrio. Sabendo que eu vim
de Sdo Paulo, sua mulher Lucinda, fazia quest&o de
convidar-me para o almogo & acostumou-me ao
tempero portugués acariocado de seus quitutes. Nestas
conversas, se vé um Tenreiro em toda sua desenvoltura
discorrendo sobre a problemética do mével em nosso
pafs, ele tratou das questSes do mercado e com multa

firmeza defendeu seus pontos de vista sobre a
tendéncia do design do mobilidario. Em alguns momentos
foi veemente ac defender seus principios e muitas
vezes fol impiedoso ao criticar a produgio de certos
designers que lhe foram contemporaneos.

Com Tenreiro, o Brasil aprendeu a simplicidade do
modermo e, neste sentido, seu mével foi antecipatdrio,
enunciando concretamente novos valores e um
profundo sentide de sobriedade e elegdncia, gue até
hoje nos encantam. Ao estabelecer novos padrbes,
Tenreiro partiu do ponto zero, aspirando a totalidade do
projeto moderno.Ele contava apenas com o background
artesanal, a ampla expetiéncia com os trabalhos em
madeira e uma vontade firme de alterar os padrées do
moval.

Partir do zero, aspirando uma nova referéncia para o
moével, mais adequada &s raizes culturais brasileiras e
as condigdes do clima tropical, foi um sonho que
Tenreiro alimentou, desde os anos trinta, guando
trabahou nas grandes marcenarias cariocas:

Laubisch & Hirth e Leandro Martins.

Nessas marcenarias, Tenreiro trabalhou anos seguidos
comoe desenhista de croquis e de plantas para execugao
de moveis ecléticos, ele intensificou seus
conhecimentos e aprofundou suas habilidades com a
madeira., mas cultivava o espirito critico que the agugou
o desejo da modernizagéo. Obstinadamente acumulou
em suas gavetas os projetos modernos, que ndo
encontravam aceitag@o entre a clientela burguesa, muito
adepta ao decorativismo e aos moveis de tapeceiro.

Q Artesanato

Tenreiro expds suas opinides sobre as herancas
arfesanais presentes na culfura brasileira.

Tema de fundamental importancia na constituigdo de
nosso mobiliario e que esta na base de toda a produgéo
moderna e contemporanea.

O movel no Brasil recebeu as influéneias de uma cuktura
técnica artesanal sofisticada e engenhosa, sobretudo no
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ambito da madeira. No periodo colonial, os indios e
principalmente os negros apresentavam certa
familiaridade com o artesanato em madeira e produziam
alguns bens de consumo, em oficinas incipientes,
anexas as casas grandes das primeiras fazendas.

Com a fundagéio das cidades e vilas e a intensificagao
das atividades econémicas houve um crescimento na
demanda de artesdos e o artesanato urbano passou a
se organizar em corporagdes. Apods a Independéncia,
implantou-se um processo mais sistematico de ensino
do artesanato e houve uma expressiva demanda de
bens artesanais.

Comentando as tradicOes artesanais brasileiras,
Tenreiro observou: “Na arquitetura e no mobiliario,
desde o século XV, o Brasil teve um caminhe prdprio,
seja na Bahia, em Salvador ou em Minas Gerais. Em
Minas, havia aguilo que eu chamaria de Escola de
Minas que veio se desenvolvendo com a gente do povo,
na maioria imigrantes, onde mais tarde entrou o negro,
qgue comegou a ser auxiliar e a aprender os oficios.

Al se formou uma escola brasileira e houve grande
contribuigio do colonizador portugués. E bem verdade
qgue, em Portugal, havia uma cutra situacgfio. Os reis,
especialmente a dinastia de Braganga, ndo estimulavam
as artes em Portugal. Eles nunca estimulavam o artista
nativo, para qualquer coisa que se fizesse em Portugal,
a primeira vontade do reil era ir buscar na Italia ou na
Franca ou até na Espanha. O artista nacional era
marginalizado e ficava decepcionado, para muitos deles,
a escapatdria era vir para o Brasil. Assim se formaram
muitos artesdos e profissionais. O Aleijadinhe néo caiu
do céu, ele & um grande artista que fol produzido nesta
escala. Nele ha influéncias de Xavier de Brito, escultor e
desenhista que trabalhou na Casa da Moeda.”

Tenreire acreditava que os governos tinham uma
missd@o a cumprir no fomento a politicas de artesanato,
comentou: “Sempre foi minha opinido que o governo,
em vez de emprestar grandes capitais para as
industrias, deveria montar pequenos ateliés, pequenas
oficinas, marcenarias, carpintarias, pequenos nicleos
para formar arteséos. Hoje j& ndo se encontra ninguém
para fazer trabalhos artesanais”.

Mobiliando uma casa de Oscar Niemeyer

Foi com muita emog&o que Tenreiro contou-me sobre o
inicio de sua producdo moderna, acolhida com
entusiasmo por Francisco [ndcio Peixoto, para sua casa,
na cidade de Cataguases, Minas Gerais.Era uma
residéncia projetada por Oscar Niemeyer, com jardins
de Burle Marx, Peixote buscava mdveis compativeis
com os ideais de renovacdo que presidiam este
projeto.Foi a uma das grandes marcenarias da entfio
Capital Federal, para comprar o mobilidrio, mas nada
lhe agradava,Tenreiro foi chamado para conversar com
o cliente e teve a oportunidade de mostrar seus
desenhos: “(...) Quando o cliente veio ver o projeto, logo
arregalou os olhos e disse: é isso que eu queria.

Ai comegou a minha histéria do mdvel moderno”.

Tenreiro conquistou entdo a possibilidade de pérem
prética seus ideais, mobiliando uma casa moderma e
criando ¢ dialogo entre 0 mdével e uma nova visdo da
arquitetura, capaz de uma verdadeira transformag&o nos

padrdes do morar. Como designer, ele integrou uma
equipe de profissionais especializados, projetou e
executou moveis, bem como realizou a decoragdo dos
intetiores.

As madeiras brasileiras, as fibras vegetais sempre
inquietaram Tenreiro. O interesse pela pesquisa dos
materiais e a procura de formas exatas para
determinadas fungbes do mobiliario foram aspectos
marcantes em sua produgdo. Segundo ele:

“Uma das qualidades mais importantes do mével gue eu
criei ndo é somente ¢riar uma determinada forma e um
determinado tipo de mével. Eu tive a preccupacéo de
uma coisa que eu chamo de dimensionamento
anatémico. Uma polirona, uma cadeira, ela deve ser
confortavel de acordo com a fungéo que ela vai ter.

Eu acho gue essa € uma das maiores congquistas do
mével mederno , que € quando o movel atinge uma
certa relag&o anatdmica que o faz agradavel,
conforiavel. Eu acho que uma pelirona, na qual uma
pessoa se senta durante quinze minutos e j& esté se
sentindo mal, ela ndic € uma bea poltrona. Uma poltrona
deve permitir um sentar por muitas horas e um bem
estar. Para isso & preciso gue haja por parte de quem a
cria, um estudo. Algo como eu fiz durante muitos anos
exalamente nas casas em que trabalhei, eu corrigia
plantas dos desenhistas que iam para a oficina, eu
corrigia o sentido anatémico e formal. Comecei a
analisar que alguns méveis ndo eram confortaveis e
comecei a pesquisar um dimensionamento.

Esse dimensionamento varia mujto entre um movel
social de uma sala de estar, de jantar, de um quarto,
séo atitudes que a pessoa toma, diferentes de um lugar
para o outro”.

Foi esse compromisso definitivo com a qualidade de seu
mével que The assegurou um lugar destacado no
mercado brasileiro. Com a inauguracdo de uma
retrospectiva de sua obra no Instituto dos

Arquitetos —IAB, Rio de Janeiro, em 19486, sua cobra
ganhou maior visibilidade e reconhecimento.

As atividades empresariais: o canal de venda
proprio

Logo em sequida, em 1947, inaugurou sua loja
Langenbach & Tenreiro, 2 Rua Barata Ribeiro,
oferecendo ao mercado seus moéveis e criagbes
originais. “Eu abri essa loja com um tipo de méveis
completamente diferente do que havia no Rio de
Janeiro, era completamente novo, absolutamente novo
e entdo minha loja era um chamariz. Ao ponto dos
jovens namorados marcavam encontro na minha loja,
ela marcou de tal ordem que os casais de namorados
marcavam “na toja do Tenreiro”, por que era um tipo de
méveis que logo foi compreendido pelo jovem, foi uma
revolugdo. Minha loja teve reamente um ptiblico &
altercu a mentalidade e o consumo. A principio a
clientela era o do funcionario publico que ja tinha um
padrdo de vida, mas depois o meu mdvel comegou a
ficar caro para eles e issc comegou a trazer uma outra
clientela a de pessoas que tinham mais dinheiro,

Al meu mdvel comegou a mudar, por gue eu primeiro
fazia méveis para apartamentos pequenos, muito
delicados, por que era minha concep¢éo que um
apartamento pequeno ndoe podia ter mével de manséo.
Mas depois comegou a surglr residéncias enormes,



coma por exemplo em S&o Paulo, casas do Morumbi
que tinham 1 600 metros quadrados de area.

A medida gque o precgo ia ficande caro, eu finha que
vender para quem tinha mais dinheiro, eu ndo tinha
outra alternativa”.

Em 19853, Tenreiro abriu a filial de sua loja em S&o
Paulo, & Rua Marqués de ltu e o mercado paulista
passou a ter um acesso direto & suas criagdes.

Nos anos cinglienta, Tenreiro se consagrou como o
grande criador e precursor do mével moderno brasileiro
e uma das figuras definitivas da arte e do design
brasileiro. Come designer de mdveis trabalhou
vigorasamente até 1968, quando encerrou suas
atividades comerciais, passando a se dedicar mais as
esculturas e a pintura.

Simplicidade, Conforto e Repouse

Simplicidade, conforto e apuro ndo s8o0 apenas idéias
definidoras do design de Tenreiro, essas idéias refletem
sua preocupagao em criar um certo sentido de bem
estar no cotidiano dos lares brasileiros.A Poltrona
Leve(1942), a Cadeira Estrutural (1947) ou a Cadeira de
Embalo (1948) expressam muito bem esta preocupacgéo.
Talvez a melhor interpretagéo do design de Joaquim
Tenreiro foi dada por Méario Pedrosa: “Tenreiro produziu
uma arte de repouso”.

Tenreiro foi um artista de extraordinaria sensibilidade,
com uma criatividade que o levou a se expressar em
formas diversas, sempre de maneira cuidadosa e
apurada. Suas idéias sobre criatividade: "Eu acho que,
de qualquer maneira, a criatividade deve frazer uma
autenticidade. Se nds fazemos coisas no Brasil, tem que
ter alguma colsa com o que & brasileiro, com o Brasil.

E clarc que pode ter outras influéncias e no que eu fago
sempre tem algo de brasileiro. Eu sou portugués, é
muito natural que nas minhas rafzes aparega alguma
coisa do portugués e 0 que talvez coincida comigo no
mobiliario é que as tradi¢gdes brasileiras sdo muito
portuguesas entdc para mim foi mals facil pegar as
raizes brasileiras. E isso deveria ser uma
conscientizagéo que deveria existir, N&o & possivel que
um pais crie, ctie e ndo crie nada. E preciso que ele crie
e traga uma consisténcia propria do seu clima, do seu
ambiente, da sua vivéncia. N&o & possivel gue se viva
num pais ensolarado, numa cidade como o Ric de
Janeiro e ndo haja uma influéncia disso.
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A criatividade & individual, mas para quem cria € muito
mais interessante que isso va até a coletividade.

Eu acho que é individual por uma raz&o muito simples,
porque tudo o que é criativo ndo vem so da inteligéneia,
o problema plastico, o problema artistico, por exemplo a
poesia, vem de uma outra forga que o homem tem e que
Ihe da essa forga de criar, isso & sempre pessoal,

a criatidade & instintiva e portanto, & individual.
Criatividade coletiva é muito dificil”.

Q que distingue o mével de Tenreiro e lhe da
importancia maior & o fato de sua produgéo ter se
pautado por uma relagdo de perfeita adequagéo ac
ambiente construido. Ao tomar consciéncia desse
aspecto, Tenreiro ampliou a distancia que o separava
dos designers gue lhe foram contemporaneos.

“Eu acho gue eu ndo vou lhe dizer o que & brasileiro no
mdvel ou ndo. E muito facil identificar se o mdvel & igual,
parecido ou copiado. O mével brasileiro ndo se parece
hem com o sueco, nem com o italiano, nem com o
ametricano, é um movel brasileiro”.

A produgéo de Joaquim Tenreiro tornou-se um marco
definitivo para ¢ desigh no Brasil, ele espathou seus
méveis pelas casas e ambientes brasileiros,

o arlista - pintor, desenhista e escultor - ganhou o
devido reconhecimento da histéria, premiagoes se
sucederam, tudo isto, entretanto néo foi suficiente para
garantir-lhe a dignidade dos derradeires anoes de vida.
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O design e a museografia

Maria da Luz Nolasco Cardoso

O natural encontro entre o Design1 e a Museografia®
estabelece-se ao nivel da Comunicagéo, O seu encontro
prima sobretudo o didlogo com territérios diversos - o da
realidade, ¢ do imaginario e o da memdéria. Podemos
ainda afirmar gue ambos contribuem para que o efeito
da comunicacdo se estabelega sendo o evento
expositivo a sintese do processo criativo e a forma
objectivada da comunicagéo.

A exposigdo representa assim, o momento pela qual a
mensagem passa.

A exposig@o & pois, uma das formas de comunicag&o na
gual o momento cultural — o do ordenamento e da leitura
dos elementos expostos — a par com o momento
projeciual — o do suporte e da maquina expositiva — se
fundem para se transformarem em mensagem.

Aos elementos hard - vitrinas, expositores, graficos, ...,
articulam-se os elementos soft — a luz, a temperatura, a
atmosfera, a cor, ... estabelecende de modo criativo 0s
suportes para a concretizagao de ideias e transmisséo
de conteldos.

(figis1e2)

1-Estudos de cor
2-0Ordenamento

A Museografia

A Museografia tem como condig8o de campe o Museu,
como metologia de projecto o Design e como ¢odigo
linguistico a Exposicdo.

OS profissionais de museus aplicam o termo
museografia para exprimir a atitude que orienta e
define o seu préprio cédigo linguistico. E também
entendido como o termo técnico que identifica uma area
de trabalho de museu estritamente ligada & exposigao
de artefactos, e de um modo particular, ligada & leitura e
fruicio do objecto artistico. E, em suma, o termo que se

' 0 design &, neste contexto, entendido como atitude metodalégica e
nao maramente projectual,

2 A museografia funciona, neste contexio, como uma linguagem cujo
campo de acgd0 & o rusel.

refere & téenica construtiva, ac modus operandis,
adaptada(o) pelo Museu com vista & criagdo de um
sistema comunicativo.

Acrescentarei ainda que é competéncia do musebgrafo
fornar legivel e acessivel a percepgéo da "obra’,
permitindo ao sujeito — observador uma fruigdo mdltipla
do objecto. Mas, é sobretudo importante que o
musedgrafo opere no sentido de captar o olhare a
atencdo do cbservador por forma a transmitir-lhe aquela
sedimentagdo de saberes e de vivéncias que a obra em
si mesma encerra. Importa que o cadigo linguistico
criado possa na realidade transmitir ao sujeito fruidor um
sentido de confianga confirmado pela veracidade dos
contedidos.

A exposicdo exige-se, nas palavras de Antdnio Piva®
que esta fransmita cerieza de presenga vital (marca da
presenga e da intervengdo do Homem no meio) e de
cultura.

O Design

A tensiio que se cria entre a velocidade do pensamento
e do raciocinio {processos intelectuais que nos
permitem a formulagdo & a produgéo de idseias) e a
concretizagfo dessa evolugdo de pensamento e desse
crescimento intelectual em fermos reais so a

constante essencial & actividade projectual e
programadtica do design.

A museografia opera na modelagio de espagos,

na legibilidade e organizagéo dos materiais, e
sobretudop, na estruturacéo organica das fungbes que
uma exposigéo deve cumprir, ou seja: as da didstica e
da comunicagdo. O design define a maneira de fazer,
de riscar e conceber o sistema comunicativo.

Define o métoedo e designa a atitude.

A Exposicio
A exposigio & o momento em que se apresenta em

profundidade a refagéo do artefacto/testemunho no
contexto da sua prépria cultura (num determinado tempo

3 Qbra de Anténio Piva, 1982, pag. :



e espago). O expore ¢ colocar em exposigdo, mesmo
que temporariamente, uma dada sequéncia de Imagens
(tridimensionats ou bidimensionais), ndo é uma técnica
ou mesmo um conjunte de técnicas, mas & sobretudo
um processo cujo resultado ndo € o de um novo objecto,
mas é antes, o de uma profunda experiéncia cognitiva.
A pura percepgdo das imagens scbrepfe-se a
interpretacio; a orientago & sua leitu ra”.

As técnicas expositivas {(a planimetria, a antropometria,
a luminotecnia, entre outras), implicam o conhecimento
dos conteldos ( objectos, ideias, memd&rias, vivéncias,
...}, mas também das condigSes requeridas pela
conservagio e preservagdo desses conteldos.

A exposigao revela-se pois, como o campo ideal para a
experimentagéo de novas formas de percepgéo bem
como a ocasido preferéncial para o registo e andlise das
caracteristicas materiais das obras, face aos mukiplos
embates ambientais a que estas passam a estar
expostas. Mais do que um simples evento informativo,
a exposigao simboliza 0 momento de reencontro de
memdrias, pensamentos ¢ emogdes, capaz de
transformar uma mensagem efémera em meméria
permanente.

Dois Casos de Estudo

Para concretizar as ideias que, teoricamente, foram
neste documento apresentadas, selecionamoes duas
exposi¢cdes gue ocorreram entre finais de 1999 e inicios
de 2000, destacande para cada um dos casos as
particularidades, as divergéncias e convergéncias
metodoldgicas e projectuais contidas nos respectivos
processos de concepgdo e concretizagio. Cada um dos
casos seguiu um pregrama musecldgico especifico
adaptado a espagos distintos. Iremos expor de forma
comparativa e em simultdneidade de anélise as duas
experiéncias:

A Exposicdo de Paramentaria e Ourivesaria da Santa
Casa da Misericdrdia do Porio {integrada nas
Comemoragdes dos 500 Anos das Misericdrdias) e a
Exposicdao de Arfe Sacra da Diocese de Aveiro - "Cristo,
um Homem para os ouiros" (integrada nas
Comemoragdes do Jubileu do Ano 2000).

O Espaco - identificagioe do local

A definicdo e a andlise dos "referentes" de um dado
espago, ou sefa, o levaniamento das caracteristicas
mais salienies do espaco sobre o qual se vai infervir,
representam, numa ampla gama de possibilidades
esidticas, o ponto de partida e de observagédo
fundamental.

1 - Usemos como exemplo o caso da Exposicao da
Santa Casa da Misericodrdia do Porto: na identificago
do local expositivo assume especial destaque o conjunto
de dependéncias destinadas & administragéo e gestéo
da instituigio, 0 seu despacho. A articulagéo interna
deste nlcleo faz-se em torno de um patio central, em
tempo a céu aberfo, mas hoje coberto por uma
superficie translicida suportada por uma elegante
estrutura. Temos pois como referente um interessante

* A idela axpressa estd contida no documente de Paclo Tumminelii,
“Progetiare léffimero” publicado na Revista Domusdossier, n? 5, Abril,
1997, pdg. 4-6.
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conjunto da arguitectura do ferro caracteristica das
cidades do capital da dltima passagem de século.

A esse patio corresponde um espago de duplo pé-direito
integralmente encercado por duas galerias sobrepostas
{ fig.2 3). Pelo seu desenho e dimensicnamento estas
intfroduzem uma interessante ambiguidade no que diz
respeito & verdadeira delimitagdo do patio, pois
estabelecem-se entre o vazio central e superficies
parietais de marcada opacidade e densidade. A superior
acede-se através de uma escada dupla, simétrica
segundo o eixo de acesso, em dofs lances de sentido
inverso cada. Esta escada ocupa metade da largura das
galerias deixando livre para circulagéio na superior a
banda exterior. Todo o conjunto & estruturado
segundo um médulo cubico com 4 metros de lado,
correspondendo o vazio central a dois niveis de
mddulos sobrepostos e cada uma das galerias a
uma iinica fiada (fig? 6). N&o se reflectindo em altura,
essa modulagdo determina o desenho e as pendentes
da cobertura total de iluminag&o zenital e é acentuada
pela estrutura metélica, quer nos seus elementos de
sustentagéo vertical, quer nos travamentos horizontais.
Por tal razéo a distribuigao da luz ndo é uniforme, uma
vez que enquanto a galeria inferior usufrui de uma
luminagéo em segunda-mdo, a superior é varrida por
um jorro luminico de ar-livre. Para além de logradouro
de articulagdo entre as dependéncias as quais por ele
se acede, este espago tem suportado outros usos,
desde a realizag8o de reunides alargadas,
espectdculos, exposicdes e, corn vinco toponimico que
ainda perdura, Galeria (de retratos) dos Benfeitores da
Santa Casa. Foi esse o espago escolhido para a
montagem desta exposi¢ao.

A expresséo das formas, cores e materiais -
0 seu uso na concepgdo do espago museografico

2 - Acerca do espaco para a Exposi¢io
comemorativa do Jubileu do Ano 2000 em Aveiro:
Partindo de referentes diversos do caso anteriormente
exposto, e face um conjunto de novos elementos

" estruturais definidores de um outro local, este destinado

a acolher a Exposigéo da Diocese de Aveirg, novas
questtes se colocam: o espago proposto esta
organizado em trés salas contiguas entre si mas de
percurso zig-zaguiado (fig.2 4), dificultando a leitura
de conjunio que se pretendia obter a partir das
pecas expostas. O edificio, hoje denominade como
Centro Cultural e de Congressos de Aveiro, mantém o
registo & a memdria da antiga fabrica de barro vermelho
- "A Ceramica Jerdnimo P. Campos”, sendo este um
exemplar significativo do patriménio arqueoldgico
industrial de finais de oftocentos ( fundada em 1896,
laborou até a década de 70 ). As salas de exposigéo
enceontram-se no 12 piso (ala nascente do edificio) e a
sua acessibilidade & feita a partir do espago de
recepgao situado & entrada do edificio. A cor dominante
das salas & a do barro vermelho, sendo este valor
cromatico obtido pela reflexo da luz sobre os tijolos
refractarios que cobrem as paredes. Foi essencial, como
condiggo primeira para a modelagéio do espago, o
controle da luz natural que era projectada do exterior
para o interior das salas. Esta luz foi filirada por grandes
painéis de pano cru aplicados como grades verticais em
tela e modelados em superficies de 4 metros por 2
metros cada. Criou-se uma ampla velatura para
contensao da luz natural construindo-se para o efeito
um grande teldo em forma de crescente que envolveu
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2/3 de uma das salas. A esta superficie articularam-se
outras de menores dimensdes, distribuidas em radial
pelas trés salas de exposicéo, 0 que permitiu uma
orientagfo do espago mais adequada ao percurso
expositivo, bem como um maior controle dos valores
cromaticos projectados pelas paredes e tectos de
ambas as salas.

A integragéo, ac longo do percurso, de objectos de arte
contempordnea fazem parte da esiratégia de informagéo
que se pretende transmiiir — as cbras de arte sacra
expostas correspondem a um tempo apercebido como
ja passado mas gue o espago da exposicdo recupera ¢
actualiza; a par com esta sensacfo de viagem ao longo
dos séculos, o publico enconira referentes que the séo
contemporéneos (pela matéria, pela identidade formal,
pela execugao, ...) & que, numa leitura integrada de
formas, de simholos e de tratamentos matéricos,

lhe proporcionam condicBes de observagéo, de
identificagdo e de actualizagdo de memdrias e
sensagbes. A arte contemporanea contém essa
capacidade de aproximacéo ao observador,
interpela-nos pela banalidade dos materiais usados ou
pela ousadia do seu discurso, e, neste caso concreto o
convite foi 0 de percorrermos, num espago imaginario,
a distancia infinita que nos liga ou gue nos leva do “Azul
da Terra” ao "Azul do Céu" (fig.2 5).

Processo de planeamento da exposigio
(fase conceptual e de desenvolvimento funcional)

Preparar uma mostra de arte, e no caso especifico
das exposi¢ges em causa, de expressio quase
exclusivamente religiosa, é sempre uma operagéo
complexa ja que, de uma maneira oy de outra,

€ necessdrio inserir objectos em ambiente diverso
dos contextos para os quais foram pensados,
seriados e produzidos. Expd-los, seja qual for o
partido museolégico adoptado, & sempre uma
encenacio. Talvez melhor se compreenda o
ambiente expositivo assim concebido, se nos
abstrairmos in loco da ideia de vermos em separado
as obras de arte e a constru¢do que as acolhe.

No entanto, tudo & mais complexo quando o seu
espacgo &, impositivamente, resultante do
recondicionamento de um ambiente jd marcado pela
histéria, cumulativo, polivalente e
arquitectonicamente significante.

No caso da Sania Casa da Misericdrdia do Porto o
espago de suporte & exposi¢do é uma marca/signo da
arquitectura portuense da época. Este espago amplo e
profusamente iluminado € em si mesmo um potencial
objecto efou protagonista de exposigio. E ndo me refiro
apenas ae partido estrutural, mas também a expressio
desenhada e tactilmente sensivel do ferro forjado e a
cor dominante que irradia do aparelho em confronte com
o padrioe policromo do pavimento (fig.2 6). Tudo impde
consideragdes especiais ao estudo e concepgdo do seu
uso como suporte espacial base da exposigdo.

O processo de planeamento & concepgaio desta
exposigéo teve como determinantes duas exigéncias
comuns e concorrentes: o contentor e o contetdo. De
facto, se por um lado o espago destinado & mostra de
arte € por si um espago significativo & de agradavel
vivéncia, a concepgio do ambiente expositivo teve que
forgosamente planear e desenvolver uma espécie de

mediacéo ou convergéngia entre o espago destinado a
exposicdo e as obras de arte a expor. A primeira ideia
seleccionada em torne dessa dialéctica foi a de uma
fotal entrega a provocagdo. Assim, a solucio idealizada
pretendia revestir integralmente as quatro faces
interiores do pétio, suspendendo panos transllcidos
desde a galeria superior até ap pavimento do piso
inferior, de modo a que estes funcionassem como
velaturas ao forte jorro de luz projectada pela cobertura,
Este jogo de transparéncias reforgaria a verticalidade do
patio, acentuaria o seu valor luminico, mas iludiria a
estrutura arquitectonica do espago, mascarando-a.
Acresciam a estes outros problemas de conservagdo e
preservacio das obras em exposigéo, pois tornava-se
impossivel 0 controle adequado dos factores ambientais
requeridos por determinadas especificidades dos
objectos. Por estas e outras razdes esta via foi
abandonada,

Mas dessa critica surgiu o seguinte pressuposto: ndo &,
obviamente, possivel fazer esguecer a natureza fisica e
histdrica deste espaco; ndo & aceitavel esconder a sua
estrutura arquitectdnica ocultando porias e janelas,
construindo paredes falsas, omitindo as guardas em
ferro, tapando as oito esguias colunas, descendo tectos,
etc. A concepgdo e o desenvolvimento da exposigéo
né&o omitiram, por tal raz8o, este confronto.

Tentei assim inserir o programa cientifico da exposicao
num sistema espacial préprio que deixe sublimar no seu
melhor o ambiente pré-existente fazendo com que ele
mesmo participe e seja corpo da prépria exposigdo.
Indaga-se a sensagéo de entrarmos numa caixa que
nos envolve por inteiro — um pogo - mas gue a altura
inacessivel se expande {fig.2 7), delxando-nos como
que a céu aberto, ou seja, permitindo ao visitante a
percepgao correcta do lugar e a identificagéo da sua
estrutura construtiva.

A funcionalidade: questbes basicas para o projecto
QuestSes essenciais do programa cientifico:

- Que caracter queremos dar a exposicio?
Permanente ou temporaria?

- Como ordenar a colecgdo no espaco entao
definido? Segundo um critério cronolégico,
temadtico, tipoldgico, material, ... etc.

- Qual o modo de expor os objectos?

- Quais os critérios para a sua percepgio
visual e qual a articulagcido com os contetidos
resultantes da pesquisa cientifica?

- Como preparar e orientar o circuito da
exposicio?

- Como criar uma sinalética direccional clara e
acessivel?

- Quetipo de tabelas aplicar?

- Como colocar os textos de apoio, as folhas
de sala e demais elementos graficos que
sirvam de apoio ao observador?

- Como articular no espago de recepgap o
moantante de material informativo acerca das
actividades paralelas de animagéo, de
seminario, de conferéncias?

- Como intercalar os referenciais multimedia?
Ete, eic,



Esias e demais questdes-base resultam da continua
reflex&o sobre a metodologia e os principios que
orientam a transformac&o de um espaco de exposigio,
formalizando e aié conceptualizando a ideia de
exposicdo, n&o apenas como uma atitude estética ao
servigo da criagéo de uma imagem, mas como um
método de interveng&o activo no processo
comunicativo a estabelecer entre as partes, ou seja,
entre o promotor e o visitante/receptor.

Metodologias do projecto
{ planos de circulacéo e orientagao)

De igual forma, a motivagdc que acompanha a
cencepegéo e posterior montagem da exposigdo reside
na capacidade de didlogo gue conseguimos estabelecer
entre o espago/ambiente expositivo, os objectos e/ou os
conceitos expostos nesse ambiente e o interprete ou
fruidor de ambos.

1- No caso concreto da Exposigdo da Misericérdia do
Porto, os planos de circulagéo e orientagdo da
exposi¢éo sdo estabelecidos nos dois niveis de galerias:
os dois nlcleos da colecgéo de prataria - religioso e civil
- foram organizados na galeria do piso inferior,

tendo sido estabelecidos sequencialmente segundo um
percurso continuo e uniforme num circuito fechado em
torno do patio (circulaga@o com reterno ao local de
entrada). O visitante 4 enirada da exposigéio € de
imediato remetido e orientado a fazer este percurso de
visita, sendo este primeiro momento da exposicio
apoiado desde o seu inicio por textos informativos scbre
as obras expostas. Estas foram dispostas seguindo uma
ordem cronoldgica, alias em concordéncia com a
estrutura do Catdlogo. Todas estdo numeradas
fazendo-se a sua ligagd@o com uma legenda por conjunto
onde para além de identificadas s8o descritas. Os
objectos séo apresentados numa sequéncia ritmada de
ecras envidragados, cuja iluminagdo contribui para a
acentuac&o sequencial do percurso (fig.2 8).

Uma visibilidade eficiente é também uma questdo de
adaptagéo do observador a determinado tipe de
ambiente. Fol por isso determinante ¢ estudo da luz
dentro da vitrine, equilibrando uma reflexéo e um brilho
homogénec a veolia da pega. O ambiente geral desta
galeria foi escurgcido adaptando a quantidade de fuz
correcia e necessaria & percepcao das obras de forma
confortavel.

Entender a Exposig3o como uma Encenacio

De volta ac espago ceniral, o visitante ai situado sera
estimulado a, recorrendo a memdrias, recriar,
abstraindo-se, uma Procissdo langada a partir da galeria
superior(fig.2 9). Parte desta encenacgio ficara
suspensa sobre o vazio do patic central, atraindo
olhares, cativando atencdes e estimulando a
curiosidade. O ohservador € desta forma convidado a
subir e descobrir o segundo momente expositivo -
porgue ndo a confirmar a imagem que dele construiu
num primeiro relance.

Nesse momento, no segundo piso, fol instalada a
colecgdo de paramentaria. A sua organizacio foi
pensada segundo um percurso também inevitavelmente
coniinuo e unifoerme, definindo um circuito que se
sobrepde ao j4 desenvolvido na galeria (circulagfo com
retorno ac local de entrada) (fig.2 16). No entanto, o
ambiente & perfeitamente oposto ac determinado para a
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galeria inferior, O espacgo é aberto, o ambiente é de
festa e a encenagéo ndo mimética da procissdo
suspensa dinamiza e reestrutura a totalidade da galeria.
O visitante terd de cruzar esta cena, passando através
espago demarcado pealos lampaddrics e varas dos
Mesarios da Santa Casa (diapositivos).

A organizagéo da colec¢do de paramentaria é
estabelecida por séries ou conjunios de pegas
{familias), interpretadas de acordo com © sed valor de
uso, para além de outras pegas de paramentaria que
serfio expostas de modo individualizado e destacado
verificada a ndo existéncia de pecas de uma mesma
série: paramentos de festa; paramentos usados nas
celebragtes religiosas; paramentos dedicados ao culto a
Nossa Senhora da Esperanga.

A vitrine sera para ambas as colecgOes um auxiliar
essencial no controle das condigdes ambiente
dadas as caracteristicas do espago. A concepgio das
vitrines (fig.2s 10 e 11), integralmente fechadas e
protegidas com pelicula filtrante de radiagbes
ultravioleta e de controlo luminoso, protegem as pegas
expostas das flutuagBes de temperatura registadas nas
galerias e da elevada percentagem de humidade relativa
& da humidade absoluta ali registadas. A sua construgéo
prevé um friso continuo com perfuragdes no topo,
permitindo a ventilacio da respectiva caixa de madeira
na zona de suporte as luminarias. Serfo introduzidas
nas bases das vitrines gavetas amoviveis para a
aplicag@o controlada de estabilizadores das condigdes
ambiente — silica-gel nos metais e art-sorb nos téxtels.

2 - Voltando ao caso da Exposigéo da Diocese de
Aveiro, e no que se refere as questdes de conservagao
¢ preservagio dos materiais, adoptou-se uma dupla
abordagem relativamente & iluminagdo. Assim, no
espaco referente & Sala 1 as intensidades luminicas
serdo estabelecidas a dois niveis: abaixo dos 50lux no
interior das vitrinas onde se expdem os livros & acima
deste valor e menocr que 150lux no ambiente que lhes &
exterior. Os focos de luz colocados pontualmente na
parede e/ou no tecto de ambas as salas (Salas 1 e 2)
sao dirigidos aos objectos circundantes e posicionados
de acordo com as saidas de luz, ndo incldindo nas
vitrinas. O nameto de foecas varia de acordo com o
nimero de pegas expostas, com o tamanho das
mesmas € com © seu enguadramento no espago.
Seleccionando-se adequadamente o dngulo de
incidéncia da luz com a voltagem das [ampadas de
Tungsténic ou de halogénio, com adaptadores
reflectores dicréicos, e associando-lhes reguladores da
intensidade luminica (redstatos), ¢ possivel iluminar os
objectos expostos fora das vitrinas néo ultrapassando os
niveis de fluminéncia adequados. Desta forma
adquirimos um controle quase individualizado dos itens
expostos, jogando com os diferentes nivels e qualidade
de Huminacéo exigidos quer pelos documentos em papel
quer pelos objectos em madeira, tela e metal.

Conclusao:

No @mbito da didactica e da estratégia de informagéo
que as referidas exposigBes pretenderarn transmitir, o
processo de concepgdo e a metodologia de projecto
aplicada visaram criar um sistema de suporte as obras
seleccionadas que resultasse, ndo como o espelho de
uma realidade fiel ao tempo e ao lugar de origem dos
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objectos, mas como uma apresentacéo construida sobre
a abstracgéo da linguagem expositiva.

MNeste processo construtivo foram incorporadas
diferentes formas de abordagem e de aproximacéo aos
conjuntos de pegas seleccionades. No caso da colecgéo
de Ourivesaria da Santa Casa da Misericérdia do Porto
a sua organizacio foi orientada segundo o objecto,
sendo este colocado em destague de modo singular e
individualizante; no caso da colecgéo de items da
Diocese de Aveiro a sua organizagio ohedeceu a
critérios diferentes de andlise e de interpretagéo,
resultando numa exposicdo orientada segundo unidades
tematicas agrupadas por conjuntos ou familias de
objectos.

O processo conceptual da exposigie entfo idealizado
para a Galeria dos Benfeitores da Santa Casa da
Misericdrdia, estabeleceu como componente essencial
do projecto, sem comprometer por isso a qualidade
plastica do espacoe que lhe deu suporte, a fungéo
comunicativa reforgada pelo factor “surpresa” patente na
encenagéo global da exposigdo. A exposicdo e o seu
modus operandi guiou-se pelo sentide e pela apreenséo
sensitiva dos objectos.

Q programa museoldgicoe determinou, com efeito, o
conteldo e a organizagéo ideoldgica de cada momento
expositivo; o projecto museografico determinou esta
organizagéo no espacgo sendo no entanto dificil avaliar
em absoluto os efeitos de percepgdo visual que se irdo
obter em cada um destes momentos expositivos perante
o cbservador.

Quer o programa base, quer a grafia tridimensional dos
guides no espago, ambos se articularam com o
objectivo de transrmitir conhecimentos, via a divulgagéo
e valorizagéo cientifica das colecgdes em causa,
implicando esta mesma articulagéo de tarefas uma
énfase nas respostas a dar, face as necessidades e ou
exigéncias do seu potencial publico.

Se o transmitir de informacdes e de conhecimentos é
neste caso concreto facilitado pelo poder dos objectos,
mais portadores da sensibilidade e dos designios de
oulras épocas do que a propria imagem e/ou mensagem
saobre eies escrita, cada exposicdo é, pelo seu caracter
de modelador do espaco e do tempo sobre o qual o
objecto se reinscreve, um veiculo e canal especifico da
sua transmissfo. Considero as exposigdes temporéarias
experiéncias projectuais importantes para a rodagem de
solugdes que venham a ser realizadas em pericdos
"curtos” de tempo. A duracdo limitada de uma exposigéo
e a imediata verificac&o da solugdo adoptada permitem
o controle do sistema expositivo e consentem com maior
eficacia no conhecimento do(s) pdblico(s) e do seu
comportamento. Qualguer mostra temporaria
proporciona momentos de expetimentacdo e de
resolugéo de problemas que envolvem as guestdes da
organizagéo do espaco; da arganizagdo do matetial a
expor; da relagédo entre as obras de arfee a
problemética do seu contetdo; da didactica da
comunicagéo, ...entre outras.

A exposicdo sera sempre um desafio ao conhecimento e
a imaginagao.
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Efémero digital

Maria Helena Ferreira Braga Barbosa

Abstract

A Internet enquanto supotte comunicacional ganhou
impacto e visibilidade, fundamentalmente, através do
servigo baptizado com o nome de World Wide Web.

Ao longo da sua rédpida evolugdo e a medida que
ganhava protagonismo medidtico, operaram-se
afteragGes significativas, quer na tipologia dos criadores
de web sites, quer nas ferramenias disponiveis para a
Sua execugdo.

Fala-se actualmente de web design. Mas quais sé&o as
especificidades deste produto comunicacional que
fustificam a sua aufonomia no a&mbifo da discipiina de
Design?

Para dar resposta a esta questdo, parece indispensavel
realizar a avaliagéo destes artefactos de comunicacéo
pautada pelo curto percurso histdrico da sua existéncia.
No entanto, esia tarefa encontra como obstaculo ¢ seu
desaparecimento precoce do suporte para o qual foram
concebidos, em fungdo da voracidade com que sdc
actualizados.

Esta e outras histdrias pretendem ser um coniributo
para uma museologia virtual do virtual.

A memoria e © museu

A necessidade de cristalizar os vestigios materais da
produgdo da Humanidade revela uma preocupagéo das
sociedades no decorrer da historia, sobretudoe a partir do
perilodo da industrializagdo. Esta mudanga manifesta-se
em diferentes dominios de producéo, com o intuito de
manter viva uma heranga cultural, por muite bem ou mal
conhecida que seja no seu tempo, ou fora do seu
tempo.

As rapidas medificacdes da nova era industrial,

o conjunto de accgbes de produgdo em massa,

as novas formas de vida e de pensamento, foram
factores gue contribuiram para uma reflexéio do nosso
passado e para melhor entender o presente da nossa
identidade. A cultura é o reflexo do produto realizado

pela Humanidade, que pode ser manifestada em
diversas dreas e perpétuada em diferentes formas.
Esies testemunhos, independentemente, da forma como
chegaram até nds, revelam uma perspectiva da
identidade da sua época.,

No entanto, todos os artefactos nédo deixam de ser
“instituigdes de memdria”, pelo conjunto de valores gue
acarretam. Se o artefacto em si pode ser revelador de
uma instituigéo, ele necessita de um espago onde possa
conviver e ser contextualizado, no seu tempo, numa
reconstituicdo, dando origem a uma outra instituicdo que
engloba o conjunto dos artefactos: o museu.

O museu funciona como recolha e filiro do legado
cultural dando-lhe um tratamento de consetvagéo e de
difusdo. E a ponte entre o passado € o presente,

€ o instrumento por exceléncia da memoria colectiva.

O museu surge apds uma reflexéo e criagao de critérios,
de classificacio e catalogagiio de caracter cientifico
(arguivos, bibliotecas, catdlogos, inventarios) de modo a
proporcionar um interesse cultural e educacional.

“A designagio de museu apresenta duas vertentes
distintas. Na antiguidade designava o lugar dedicado as
musas e ao estudo da poesia e das belas artes - sentido
gue se manteve implicito na sua concepgdo até ao inicio
do século XX. Modernamente designa um espaco fisico
publico onde se guarda produtos de natureza ou de
arte” (Moreira, 1989; 35).

O museu é reflexo do desenvelvimenio inteleciual da
sociedade, a sua existéncia é essencial para o dominic
cultural. A necessidade de guardar objectos, manté-los,
através de registos, de conservacéo, de acervos
constituemn um legado cultural importantissimo na
riqueza da sua existéncia.

“Sem ter renunciado as suas aclividades de caracter
cientifico, & sua vocagéo de preservar o legado cultural,
o museu tornou-se num dos elementos fundamentais do
desenvolvimento cultural e intelectual do homem,

ao criar e desenvolver actividades especificas no
dominio da apresentagdo e animac8o das suas



colecgbes. Auxiliar do ensino, o museu &, também,
um elemento a considerar na educagéo permanente,
no conjunto do publico adulto” (Moreira, 1989: 68).

Histéria do museu tradicional

As primeiras manifestagBes do “museu tradicional”
aparecem com o coleccionismo. Sem data marcada,
surge pela méo de interessados em objectos.

A pertenca destes objectos era proporcionadora de uma
riqueza material e intelectual. No entanto, o acto de
coleccionar ainda estava situade num plano longinguo
do museu tradicional. E sobretudo na ldade Média,

por uma guestéo de curiosidade e divertimento,

que comegaram a aparecer as calecgdes baseadas em
vérias tematicas. E sobretudo com a expanséo de
Portugal que passam a ser conhecidos ho mundo
Ocidental novas formas de culturas e outras referéncias
que possam estar associadas pela sua situagdo
geografica. O coleccionismo sofre a influéncia das
descobertas, a varios niveis, dos seus Interesses, dando
origem a modas de coleccgio. Estes e outros factores,
contribuiram para a associagéo de cardcter cientifico,
sistematico, metddico & especializado (Moreira, 1989).

Os objectos passam entdo a ser seleccionados perante
uma oferta téo diversificada e numerosa. A forma como
estes s8o reconhecidos como objectos de interesse,
passa apenas por uma atitude social.

No séc. XVI, face ao conjunto de novos saberes & de
informag&o, a Humanidade procurou recriar ambientes
para contextualizar os seus conhecimentos e realizar
amostragens de alguns dos seus testemunhos.

Mas a subsisténcia e manuteng&o destas experiéncias
museogréficas durante o séc. XVII[, acabaram por
apresentar falhas da mais diversa ordem, pela falta de
conservagio e de acessibilidade. Situages como estas,
provocaram a criagio de estabelecimentos de caracter
museologico, até porque nesta época, 0s Museus
representavam um papel activo quer na econormia, quer
na técnica, permitindo para além destas, ouiras
dinamicas, a nivel sociaf e cultural.

Enguanto nos séculos XVI e XVII, os objectos séo
considerados como meras curiosidades, no séc. XVIIi
inscrevem-se num programa mais rigorosc de
classificacédo, através da sua qualidade, origem,
utilidade, descrigdo, estética, entre ouiros. A recclha da
informacdo era realizada de diversas formas, através de
registos diarios, de desenhos, do objecto em si e de
outros que pudessem contextualiza-lo. A forma como
esta heranca cultural era apresentada, foi recebendo
modifica¢bes progressivas, de modo a criar uma histéria
& um ambiente, onde pudessem estar associadas
descricbes cada vez mais pormenorizadas. Esta forma
de amostragem pressupde um estude dos objectos
realizado através de agrupamentos de elementos,

de identidades, de descrigtes, de semelhangas,

de caracteristicas e de analogias.

Assim, surge o museu com a finalidade de mostar o
objecto, mas associando-lhe um caracter culiural e
educativo. Desde a apresentagao, o relacionamento a
outros acontecimentos, o seu cardcter de permanéncia,
fazem desta nova forma de divulgacio do objecto, uma
nova forma de legado cultural.
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No séc. XIX da-se um cruzamento de inieresses
demonstrado quer pelos museus, quer pela comunidade
cientifica. A convergéncia de esforgos, de ambos,
permitiu um desenvolvimenic substancial ne dominio do
conhecimento de cada objecto.

Nos finais do séc. XiX e Inicio do séc. XX, surgem
accdes pontuais, no gue se refere s tematicas do
museu, e ao numero de museus. Verifica-se que o
caracter do museu local é diferenciado de um outro.
Intensificam-se os valores nacionais de cariz
regionalista, como uma afirmagéo de identidade local.

Perante a diversidade de tipologias museoldgicas, foi
necessario criar um sistema de classificagéo.

Segundo Moreira existem autores que defendem
apenas trés ou guatro tipologias de museus,
considerando esta situagdo um pouco redutora, perante
a riqueza e a diversidade dos artefactos.

O museu virtual

O ambiente virtual transformou habiios sociais. As suas
imagens sao reflexo da sua cultura, que permitiram uma
nova (rejconstrugdo da memadria colectiva.

Na emergéncia deste ambiente, existem trés elementos
que devem ser considerados: o tempo, o espago e a
natureza do objecto. O tempo como factor de
transmissdo apresenta um caracter estatico e ou
dindmico. O espago pressupde uma nova forma de
localizagéo dessa informagéo, o ambiente virtual.

A possibilidade, de modificar a natureza do objecto,
tornando-o mdvel ou imdvel, representa urma mais valia
para o museu virtual. A tecnologia virtual permitiu criar
novos ambientes para mostrar diferentes tipologias de
informagao, sejam elas actuais ou ancestrais.

Os objectos ndo virtuais, foram entde, submetidos a
uma nova forma de apresentago.

“Cada vestigio material assume, portanto, uma
significagdo prépria, inconfundivel, porque no espago
que o grupo ocupa ressaltam aspectos diferenciados da
sua vivéncia, como se homens e factos emergissem do
territdrio” {(Moreira, 1989: 30).

Assim surgem os materiais, as ideologias, os supories e
outros, de caracter singular, inseridos no seu tempo e
testemunhos da memoria.

As novas tecnologias levaram a novas formas de
comunicagde, surgindo entdo, o museu virtlual como
uma mais valia do museu tradicional. Pode ser
referenciado como um objecto de informacdo extra que
nem sempre estd acessivel para quem faz a visita ao
museu tradicional. E um complemente de ocutras
informacdes que possam estar associadas a uma obra,
a um ohjecto. Existe uma evolu¢do, mais uma vez, do
propric conceito de museu, o servigo das techologias
digitais funcicnam como impulsionadores da
acessibilidade diferenciada da informagao existente
desse museu. A transposicdo dos contelidos de museu
tradicional para o museu virtual ndo é directa, assim,
pouco se acrescentaria ao que actualmente existe.
Procurcu-se tirar o maximo de partido das
potencialidades tecnoldgicas, apesar das diferengas das
obras, existe um tronco comum que estabelece lagos de
ligag8o através de uma identidade nova que faz parte da
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linguagem digital. Desde a apresentagéo da informagao,
navegacao e ouiros factores, procurou-se criar um
cenario onde todas as obras pudessem coexistir de
forma pacifica e coerente.

0O museu virtual do virtual

A preservagdo da cultura e da heranga na nossa
sociedade, reflecte a sua importancia, como meio
transmissor de conhecimento e de memétia.

No fnicio do séc. XX, considerado o século dos media,
surgiram novas formas de comunicag&o, o rédio e a
televisdo, grande parte dos seus contelidos néo foram
registados. A privagéo destes elementos, traduz-se
numa perda itreparavel de conhecimento. O mesmo
aconteceu com a Biblicteca de Alexandria.

Uma civilizagéo sem memdria, sem ariefactos culturais,
ndo percebe a sua identidade nem o processo da sua
evolugdo. Com a introducdo de mais um novo suporte
comunicacional, ainda no séc. XX, a era digital, seria
uma perda no ser contemplar esta tecnologia, como
mais um factor de heranga cultural.

O museu virtual do viriual surge como uma necessidade
de compatibilizag&o de novas formas de expresséo e de
torné-las acessiveis ao plblico. Sendo necessério criar
novos ambientes para mostrar novas culturas. Assim o
museu virtual do virtual marca a sua presenga no
préprio habitat onde foi concebido, o mundo virtual.

A criagfo de raiz, de objectos virtuais, no mundo virtual
e para o mundo virtual, proporcionam uma nova forma
da realidade museocldgica. Se no museu tradicional, os
objectos estéo separados da sua origem, 0 mesmo néo
acontece no museu virtual. A sua proveni&ncia e o seu
contexto sdo comuns, mas com identidades diversas.

“Ao serem expostos segundo um principio de ordenagéo
irreal e alheio acs proprios objectos, perdem o seu nexo
original e entram numa relagéo mutua até ai inexistente.
Deixam de ser icones, idolos, imagens rituais e
cerimoniais, retratos, monumentos festivos ou simples
objectos para se configurarem num universo novo, mas
comum: pecas de museu. Nesta perspectiva, © museu
como instituigio subverte os objectos da sua fungao
préatica, convertendo-os em pecgas de exposigéo.
Amontoados, obstruem-se mutuamente pela
proximidade a que se encontram: ocultam-se numa
atmosfera onde adquirem nova fungao” (Moreira, 1989:
37).

Enquanto ¢ museu tradicional acaba por estar sujeito a
factores espaciais, onde os objectos que integram
podem ser ou néo pertenca do seu tempo, separados do
contexto em que foram criados. No ambiente do museu
virtual do virtual este tipo de situagBes nao se verificam.

Como refere Maria Homs, ao ser realizada uma
retrospectiva baseada na transformagéo do museu
desde o periodo de nascencga até aos dias de hoje,
constata-se que inicialmente o interesse demosntrado
residia apenas no objecto, na sua proveniéncia, na sua
aguisi¢do. Posteriormente, este interesse passou a
centrar-se no publico, onde se reflectiram preocupagtes
da exposicdo global dos objectos, e preccupacdes de
caracter educacional {(Homs,19982: 7).

Na época do museu virtual as preoccupagdes
otientam-se para o caracter [Udico. O museu virtual do
virtual, ndo utifiza uma politica centrada apenas para o
ptblico, como no muset tradicional, o pdblico & também
elemento activo no funcionamento do préprio museu
virtual de virtual. Onde pode ser possivel criar um
espago para o deposito de material virtual no espago
on-line.

Os objectivos da criagio de um museu virtual,

em alguns aspectos, assemelham-se ac museu
tradicional. A necessidade de criagdo de um espdlio
valioso de infermagao, que funcione como legado
cultural. Que permita estimular a criagda de novos sites
e educar o gosto estético do pablico, através de uma
“galeria” onds possam ser aprofundados conhecimentos
para especializagdes futuras. Este museu virtual pode
estar subdividido em secgbes cientfficamente
classificadas (por ano, autor, ferramentas, pals,
instituigdes,...).

A WWW funciona como um sistema parabdlico de
informacéo,

Estudo de caso

O site “top 5% portugal”, ainda se mantém on-line,
apesar de ter deixado de ser actualizado em 1999.
Representava um guia sobre o que existia de methor na
WWW em Pertugal e no estrangeiro sobre Portugal.
Segundo a sua perspectiva, selecciona va 5% dos
melhores sites portugueses, onde pretendiam dar a
conhecer e divulgar os sites na lingua portuguesa.
Basearam-se em critérios de selecgdo, contelido,
apresentagio, satisfac@o e técnica. A analise do
histdrico das front pages do “top 5% portugal”, é apenas
um exemplo, onde se pretende mostrar a sua evolugédo
num determinado periodo de tempo. O acesso a esta
informag#o so foi possivel, pela criagéo de um arquivo
com todas as front pages desde Janeiro de 1996 até
Agosto de 1999. Disponibiliza um total de 246 front
pages, das quais 43 foram seleccionadas para a
apresentagédo da conferéncia. Estas front pages séo,
sobretudo, modificadas com alguma regularidade a nivel
do design e de utlizagdo de ferramentas. Tém um
caracter lGdico e critico sobre o panorama nacional,
desde a politica até ao nivel pessoal.

Esta transformagéo continua dos contetdos digitais
on-line associada & velocidade, é provocadora de um
estado efémero.

Conclusoes

Ezio Manzini, posiciona o designer na "interac¢&o entre
o pensavel e o possivel”. Esta conclusac demonstra
essa ideia, tentando balizar o designio da comunicag&o
humana pelos suportes e tecnologias disponiveis ao
longe do tempo. Muitos artefactos e inventos ficaram de
fora desta descrigdo e podem penalizar uma
compreensao plena deste fenémeno. Esquecer o
telefone, o radio e a televisdo compreende-se somente
pelo Ambito deste trabatho, mas sdo marcas
fundamentais para uma viso holistica da evolucio da
comunicagdo humana. A anélise proposta centrou-se,
assim, na tipologia dos suportes que tém caracterizado
a actividade do design gréfico e hoje do design de
comunicagio.



Os suportes sofrem cada vez mais alteragbes,

num curto espage de tempo. O papiro & o pergaminho
foram os suportes por exceléncia, e perduraram cerca
de 3000 e 1500 anos, respectivamente. O conhecimento
da tecnologia do fabrico do papel surge na Europa,
vindo da China. Este suporte dominou,
aproximadamente 500 anos, mas hé cerca de 20, surgiu
um novo suporte, o computador, cujas caracteristicas e
capacidades de comunicagio estdo a ter um forte
impacto no desenho das civilizagbes.

Transformaram-se as bibliotecas de papiro (rolos), em
bibliotecas de livros (lombadas), que estdo a dar jugara
bibliotecas digitais {biis). Os técnicos foram-se
especializando em sectores de produgéio cada vez mais
especificos, tormando-se mais rapidos e eficazes.

O piblico alvo também se alterou. Das altas esferas
politico-religiosas, para os grandes chefes religiosos ou
reis e emires, a informagao gerada em centros,
difundiu-se lentamente, e atingiu a populagao.

A consequéncia da produgdo massiva e o formate dos
objectos que contdm a informagdo, ao diminuirem a sua
volumetria, permitern uma methor interacgdo com o
utilizador & passam a ser facilmente transportaveis.

As rotas, ou redes, terrestres e maritimas, vao-se
adensando. As tecnologias continuam a evoluir, dando
crigem ao aparecimento das novas redes digitais.

Deixaram-se as grandes maquinas e aparecem oS
computadores pessoais ligados em rede. Com a criagio
do transistor e do circuito integrado as possibilidades
s80 imensas e a explosio da tecnologia da informatica,
€ comparavel & de uma supemova.

O mundo digital aparece de uma forma tao marcante,
gue actualmente representa o sinénimo de
desenvolvimento, n&o pela aldeia global que criou,
mas pela rede quase sem tempo e sem espago.
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O tnico espago visivel é o ecri, o nove suporte,
torna-se dominante .

Os designers adaptam-se, o design transforma-se.
Agradecimentos
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O design como canal de comunicacdo para o desenvolvimento e identidade
cultural: Estudo de caso do artesanato em ceramica Marajoara e

artesanato em cerdmica da Bahia.

Mario Luiz Barata Junior

Palavras-chave: Design - arlesanalo - sociedades de consumo - identidade cultural - posicicnamento

1- Introdugao
* As coisas ja ndo s8o mais come eram antigamente.”

Essa frase pode ser utilizada por qualguer arteséo gue
vé seu produte empeeirar-se nas prateleiras das lojas
de souvenirs. Problemas de toda ordem podem levar a
culpa. O governo, que deveria ajudar a divulgar os seus
produtos . Os negdcios que cairam no mundo todo e por
conseguinte afetam diretamente aquele cbjeto
supérfluo ou mesmo o fluxo de turistas gue diminuido
am fungdo da temporada de chuvas rigerosas.
Qualquer uma destas desculpas é vdlida quando existe
um desconhecimento das causas que podem estar por
tras da queda nas vendas. Porém, faz-se necessario
apreciarmos um cenjunto de acontecimentos que
resultam ho comportamento ocidental e sua cultura
consumista.

E inegavel que a velocidade das transformagdes
advindas apos a reveolugdo industrial mudaram e
continuam mudando a colocagdo das coisas de forma
muito rapida. Um dos fatores que tem contribuido para
essas mudangas de comportamento é a agdo dos midia
nesse sistema, onde a percepgéo e aquisigdo dos
objetos recebem influéncia direta destes formadores de
opinido, em nio raros momentos, redirecionandoe a
propria funcéo para o qual alguns objetos foram criados.

Demonstraremos que estas transformagdes ocorridas
nos valores dos objetos, estdo associadas a
midiatizagdo do mundo contemporéneo e que o
artesanato, assim como a maioria dos objstos
supérfluos necessitam - caso gueiram sobreviver a
personalizagéio da industrializagao - rever o seu
posicionamento na mente das pessoas.

Faremos uma andlise associando estes conceitos a
produgéo de dois artesfios baianos e de alguns artesfios
que trabalham com a cerAmica Marajoara produzida no
Distrito de |coaraci, arredores de Belém. O recorte do

objeto estudado foi realizado a partir do momento em
que aconteceu uma tentativa de redirecionamento da
produgéo através de um viés estélico. A troca de
informagdes com designers de formacgéo académica fez
surgir novos objetos que buscaram inserir a linguagem
dos cédigos do mundo moderno, onde ¢ design tem um
papel relevante nesta forma de se comunicar.

Por fim mostraremos que a utilizag&o do conceito de
posicionamento ligado a propaganda pode ajudar no
pensamento criativo para elaboragio de pegas
artesanais.

2 - O Consumo dos objetos artesanais

Nas culturas ocidentais o consurmo dos objetos sofre

rapidas transformagtes a parttir do momento em que a
producéo industrial massifica a sua aquisi¢éo. Atrelado
a esta situagio os midia comegam lentamentamente a

. solidificar sua interferéncia nos elementos desta nova

realidade a ponto de exercerem um influéncia direta
sobre a cultura de consumo desta sociedade.

Os objetos passam por transformagdes onde o seu valor
mercantil & trocado pelo seu valor conceitual.

As mercadorias ficam livres para adquirir uma ampla
variedade de associagdes e ilusdes culfurais. A
publicidade & especialmente capaz de explorar essas
possibilidades, fixando imagens de romance, exotismo,
desejo, beleza, realizacdo, comunalidade, progresso
cientifico e a vida boa nos bens de consumo mundanos
como méaquinas de lavar e etc.’

O objeto, como comenta Baudrillard (1988}, vira signo.
Onde signo e mercadoria juntam-se para produzir
“mercadoria-signo”. Néo obstante, a estetizagéo da vida
contemporédnea faz com gue aumente mais ainda a

' FEATHERSTONE, Mike. Cultura de consumo e pds-modemisme. S&o
Paulo, Studio Nobel. 1995.



busca destes elementos dentro das mercadorias.
“Passando por um momento onde os objetos servem de
ponto de diferenciagdo dentro das sociedades. O signo
como forma de criar vinculos e estabelecer distingbes
sociais.””

Com isso os valores ora empregados como essenciais
para saida dos objetos das prateleiras perdem a
referéncia e se néo houver constantes
reposicionamentos eles correm o risce de continuarem
empoeirados e distantes do seu publico.

O artesanato por sua vez associa-se a este contexto
guando procura sair da massificacdo e adquire o carater
de peca Unica, embutido na sua esséncia. Desta forma,
vemos que um conhecimento major desta varidvel, torna
o artesanato um produto competitive, com ampla
capacidade para desenvelvimento de regides de pouca
ou nenhuma vocacéo industrial e ainda criando vinculos
com a identidade cultural.

O dominio de todo processo por uma so pesseca , dé ao
objeto artesanal um carater Unico, mesmo que o objeto
seja repetido em outro momento. Essa diferenciacio
nos leva a crer que cada pega é original, de cetia forma
com desenho exclusivo e produzida pelas maos do
homem, quase sem interferéncia de maquinas. A
diferenciagéo cria o estilo.

"As pegas de artesanato podem colaborar nesta
revitalizacdo de consumo, ja que introduzem na
produgdo em série e trbana - com baixissimo custo -
desenhos originais, uma cerla vatiedade e imperfeigdo,
que por sua vez permitem que possa diferencia-las
individualmente e estabelecer relacdes simbdlicas com
modos de vidas mais simples, com uma natureza
nostilgica ou com os indios artesdos gue representam
esta proximidade perdida.”®

Por esse ponto de vista, o artesanato necessita de
caracteristicas, como imperieicdo e desenhos
diferenciados, para nos remeter a originalidade e ao
mesmo fempo nos fransportar para um passado distante
sem sairmos do presente.

3 - O artesanato marajoara

A cultura Marajoara se estabelece na Amazonia a pattir
de pequenos assentamentos de grupos de hotticultores
na regido do Lago do Arari, na ilha do Marajo, entre 0s
séculos V e XIV. Sendo essa regiac rica em argila, uma
das principais caracteristicas desta cultura foi a
manipulagdo da argila para confeccionarpegas em
cerémica utilizadas em rituais e no consumo do seu
dia-a-dia - pecas de carater utilitario - A produgdo foi tdo
intensa, durante o periodo de existéncia dessa
civilizagéio - aproximadamente mil anos - que até hoje
podem-se encontrar vestigios dessa ceramica em
escavagdes arqueoldgicas de pouca profundidade ou a
céu aberto. Esse legado, deixado por essas civilizagbes,
intrigou diversos pesquisadores, principalmente os
europeus, que achavam impossivel o aparecimento de
civilizagbes em florestas tropicais. E fato que, outras

2

Idem.
5 CANCLINI, Néstor. Culluras popuiares no capitalismo. Sdo Paulo.
Brasiliense. 1982.
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civilizagGes aparecerarn na regidio Amazdnica, as guais
produziram objetos em cerdmica tao ricos quanto aos da
Marajoara, tais como: a Maraca, localizada
principalmente no estado do Amaps; e a Tapajdnica,
surgida proximo ao leito do rio Amazonas com o rio
Tapajos. Porém, iremos concentrar essa andlise no
artesanato da cer@mica Marajoara, conhecida
mundialmenie com este nome.

Para discutirmos o assunto do consumo do artesanato
da cerdmica Marajoara nessas Ultimas décadas, temos
gue analisat como ocorreu a transformacgéo do
artesanato em questdo e verificar qual a influéncia da
produgéo dos artesfos locais na divulgag&o da ceramica
Marajoara para o resto do mundo.

A historia remonta ao século XVI, guando a ciéncia
torna-se auteridade epstemolégica passando a ter um
papel importante ne direcionamente da busca das
verdades humanas. A comunidade cientifica européia
interessa-se pelo novo mundo e pelas civilizagdes
recém descobertas. A Amazénia, ainda pouco ou quase
nada explorada, chama ateng&o pela grandeza e
exotismo. Desta forma, cientistas organizam expedigbes
para conhecer a regido e opinides da academia sobre a
floresta, tem grande reverberagéo no velho mundo
civilizado. E o caso de cientistas renomados tais como,
La Codamine, Alexandre von Humbolt e os naturalistas
Wallace e Bates.

No século XIX, com o objetivo de aprofundar esses
estudos, é criado em Belém o Museu Paraense Emilio
Goeldi, destinado a pesquisar, sobretudo, a flora ¢ a
fauna da floresta Amazdnica. As pesquisas se
aprofudaram e outras ciéncias foram incorporadas nos
estudos do Museu: a argqueologia passou a ter um papel
preponderante na divulgacioe de antigas civilizagdes
indigenas enconiradas na regifio. Em pouco tempo, em
virtude do arduo trabaiho desenvolvido em tais
pesquisas cientlficas, 0 MPEG se torna um centros mais
importantes do mundo, para quem quer estudar a
Amazdnia, fama esta que perdura até os nossos dias.

Na década de 80, artesios que irabathavam com
cerdrnica utilitdria, moradores de uma pequena Vila,
localizada aos arredores de Belém, tiveram acesso a
publicagbes arqueoldgicas realizadas pelo Museu
Goeldi, ilustrados com fotografias e desenhos,
mostrando descobertas arquelbgicas das civilizagbes
Marajoara, Tapajonica e Maracd. Esse contato, com a
reprodugdo em fotografia das obras dos antigos
moradores da Amazdénia, desperta nesse pequeno
grupo de artesdos a vontade de reproduzi-las.
Rapidamente, as pegas criadas foram sendo
consumidas por pesquisadores, turistas e alguns
pougquissimos moradores da regido, como sendo a
reprodugfo auténtica da ceramica indigena,
remanescente de antigas clvilizagdes extintas que
habitaram a Amazdnia.

O ariesanato cerdmico ganha siatus cientifico, o que
incrementa a aceitacdo e credibilidade desse produto,
além, obviamente do grande talento dos artesfos.

Em pouco tempo as pecgas utilitarias comegam a ceder
espaco para as pegas decorativas. Transforma-se em
comércio e como tal, sujeito as leis de mercado.

A procura pelos objetos artesanais arqueologicos, por
formadores de opinido, faz crescer o niimero de
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artesd@os e consequentemente, ha um aumento na
variedade das iconografias e tipologias das pecas
produzidas.

“O sistema capitalista acaba por redirecionar, e ndo
eliminar as culfuras ditas populares ou indigenas para o
deleite das culturas dominantes sobre dominadas.

Ele inclusive se aproptia delas, reestrutura-as,
organizando o significado e fungéo dos seus objetos e
das suas crengas e praticas™

Essa afirmaco nos leva a crer, como ja vimos no
paragrafo anterior, que o consumo desse artesanato se
da em fungao da ligagao feita entre 0 material
produzido, com o que o consumidor estd querendo
encontrar, acarretando mudangas na produgéo em
fungé@io das referéncias estéticas das civilizagdes
capitalistas contemporéneas. Na realidade, a forma de
ver o artesanato por quem consome ndo esta mais
somente no fato de adquirir uma pega Unica, mas
também, na relagfo estética e de diferenciagéo social
gue uma pega passa a ter no universo particular do
habitat urbano.

Por outro lado, 0 consumo de estilos & reforgado pela
estetizagio da vida cotidiana, o que por sua vez reforga
o estilo de vida, transformando num ciclo sem fim.

“O simbolismo ndo se evidencia apenas no design e no
imagindrio embutido nos processos de produgéo e
marketing; as associagbes simbdlicas das mercadorias
podem ser negociadas e reulilizadas para enfatizar
diferengas de estilo de vida, demarcando relagdes
socias’

Por essa otica, vamos observar a cultura Marajoara,
materializada preponderantemente pelos seus objetos
ceramicos redescobertos no século passado, 0s quais
foram transformados em mitos, de acordo com as atuais
necessidades de consumo.

4 - O artesanato em ceramica na Bahia

De origem diferente do que o artesanato Marajoara,

o artesanato produzido no interior da Bahia se
caracteriza por ser de ceria forma eclético e por possuir
uma aura nordestina, sendo confundido em alguns
momentos com o artesanato de outras regides.

Sua diferenga ndo esta no desenho das pegas e sim nos
seus limites territoriais que possuem um conceito
posicionado na mente das pessoas, principalmente o
turista. Vérios fatores enaltecem e mistificam a Bahia
que leva consigo os produtos relacionados a esta
marca.

Vamos nos deter a observar dois tipos especificos deste
artesanato. O primeiro situado em um local de dificil
acesso, onde as informagdes provenientes de outras
regides € muito restrita e cuja a produgdo artesanal é
feita por pouquissimos artesdos existentes, pois as
precarias formas de escoamento dificultam a vontade de
querer frabalhar nesta profisséo. A segunda, com uma

* CANCLINY, Néstor. Culfuras populares no capitalismo. Sdo Paulo.
Brasiliense. 1882,

5 FEATHERSTONE, Mike. Cultura de consumo e pés-modemismo. Sédo
Paulo. Studic Nabel. 1995,

proposta diferenciada de artesanato, empreendeu
conhecimento e investimento em um projeto de grande
porte para a regido que fica ao sul da Bahia, que em
épocas remotas foi muito rica na produgéo de cacau.
Este segundo produte a qualidade é um fator primordial
para o sucesso do mesmo, aliado a uma série de agdes
que d&ao suporte para a aumento da demanda, o design
das pegas estd em sintonia com o seu publico, além de
uma estratégia competente de marketing e distribuig&o.

Em rapida e sucinta andlise iremos averiguar que a
observagio das varidveis da sociedade de consumo
fizeram a diferenga no sucesso dos produtos produzidos
no sul. Saber posicionar-se diante destas caracteristicas
mostradas nos paragrafos anteriores criaram o quadro
necessario para o aumento gradativo da procura deste
artesanato.

5 - a comunicacéao do design

Para Décio Pignatari (1985) a comunicagéo ocorre
guando o repertério do receptor esta de acordo com a
mensagem enviada, ndo importa muito o significado das
palavras e sim como estas palavras estio no universo
do receptor. Se considerarmos os objetos como
elementos que comunicam iremos notar que os
produtos artesanais, na verdade devem encontrar um
posicionamento dentre das mentes dos consumidores,
O conceito de posicionamento é “posicionamento ndo é
0 que vocé faz com o produto, e sim o que vocé faz na
mente do cliente em perspectiva™ . Diante desta forma
de pensar, veremos que a produgéo artesanal se
transfere para quem as consome o que facilita de certo
modo a forma de criar 0s objetos artesanais.

Ainda como afirmam Al Ries e Jack Trout, “A tinica
realidade que conta é aquela que ja esta na mente do
seu potencial prospect’. Olhando por esta dtica iremos
perceber que o artesanato tem caracteristicas préprias
que precisam ser conservadas, pois € assim gue é visto,
mudé-las seria perigoso.

O diferencial porém, estd na falta de conhecimento do
artesdo que algumas caracteristicas da produgéo em
série devem ser absorvidas, mas o conceito de objeto
artesanal ndo pode ser ignorado, pois é assim que ele
esta presente na mente do consumidor.

6 - Conclusio

O design visto neste texto é comunicagéo.

Uma linguagem néo verbal que comunica pela estética.
Associado a isso, existe uma mensagem embutida nos
objetos que comunicam. Esta mensagem ora aparece
no desenho da peca, ora pelas estratégias adotados
para posiciona-lo no mar de objetos que se tem acesso.

‘Diante desta infindavel mercado a céu aberto que se
transformou a cidade é fundamental, para a eficacia
desta comunicag&o objeto/consumidor,
um posicionamento consciente do produto criado.
Encontrar nichos e brechas no mercado que irdo
sustentar as criagGes nio tiram o brilho da capacidade
criativa dos arteséios. O conhecimento e a informagéo
sobre o possivel publico consumidor, sdo fatores

5 RIES, Al e TROUT, Jack . Posicionamento, como a midia faz sua
cabega. Sdo Paulo. Coltrix. 1991,



bésicos na criagdo de pegas artesanais com fins
comerciais. O design pensado no contexto das pegas
pode ajudar a levar a mensagem para outros niveis
hierarquicos.

N&o obstante, estes dois casos de produgéo

artesanal - Marajoara e balano - servem como exemplo
para a o raciocinio que levantamos neste artigo, de que
a colocagéo e posterior afirmagéo do produto artesanal
no mercado é uma questéo posicionamento, e este
quando detecta o nicho cerio de publico, torna-se um
elemento essencial para o desenvolvimenic e a
identificagéo cultural.
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O design industrial no Brasil, no contexto da globalizacdo e diante dos

aspectos de diversidade cultural

Maristela Mitsuko Ono

Resumo

No seio da globalizagdo, o mundo fem assistido a
insercdo de uma imensa gama de produtos
direcionados ac mercado mundial, no qual, por um
lado, conceitos e materializagbes homogeneizam
padrSes e caracterizam uma unificagdo de
referenciais simbdlicos, de uso, técnicos e
tecnoldgicos, &, por oulro, florescem a diversidade
g as contradices, Neste contexto, destaca-se a
relevéncia da discussdc sobre como tem se dado a
prética profissional e qual o papel do designer
industrial, diante dos aspectos de diversidade
cultural. Esta questio fraz a tona o tema da
identidade cultural, discutida, neste ariigo, & fuz de
exemplos de estudos de caso de como fem se
dado a pratica do design em corporagdes
capitalistas muitinacionais atuantes no Brasil,

no contexto da globalizacdo. Tais estudos
demonsiram a necessidade de diferenciago de
produtos direcionados acs mercados brasileiros,
tanto em relagéo aos mercados externos, quanto
aos internos, considerando-se a diversidade de
requisitos simbdlicos, de uso, técnicos e
tecnoldgicos dos produtos direcionados aos varios
confexios locals. Sob este prisma, destaca-se a
importancia de uma pratica profissional do
designer fundamentada na responsabilidade e no
compromisso social e cuitural, na medida em que
ela & determinante na tradug&o das caracteristicas,
necessidades e anseios dos individiuos e grupos
sociais, e, extensivamente, da identidade cultural
dos mesmos.

A dimensio cultural no coniexto da
globalizacéo

A sociedade humana tem estabelecido, ao longo de sua
existéncia, relagtes de dominagao de determinados
individuos e grupos sociais sobire outros. E, com o inigio
da conquista de novas tsrras, nos varios continentes,

e sobretudo a pariir das grandes descobertas maritimas,

intensificou-se a promog&o de valores universais e
etnocéntricos.

Com o advento da industrializag&o, no século XIX,
define-se a idéia de nacéio como um espago integrado a
um poder central, emerginde uma concepgéo de
mercade que procura articular e integrar as varias partes
envolvidas em um todo auto-regulado.

Nas sociedades modernas, o fendmeno de
desterritorializagio dos individucs e sociedades
favorece uma arganizagéo mais racional de seus modos
de vida, alicercados pela base técnica, que lhes permite
a racionalizacdo do espago e do tempo. A modernidade
& descentrada e traz em sua esséncia a mobifidade,

que promove a circulagdo de mercadotias, objetos e
pessoas, dentro de uma ampla rede de interconextes.
Assim, ela potencializa o fenémeno da “globalizag&o”,
entendida como o processo de expanséo econdmica e
tecnolégica sobre todas as regides do globo terrestre
que passam a integrar 0 mercado mundial, através de
empresas capitalistas, variando em intensidade em cada
lugar (ORTIZ : 1998).

A globalizag#o diferencia-se de “internacionalizagao’,
na medida em que esta refere-se apenas a uma
expansao da extensfo geografica das atividades
econdmicas além das fronteiras nacionais, gnquanto
que a globalizag&o implica na aplicagéo de uma
estratégia mundial, voltada a um mercado mundial,

& producéo, distribuigio e consumo de bens e servigos.
Neste contexto, a economia e a politica necliberalista
generalizam as forgas do mercado capitalista na esfera
global, estabelecendo diretrizes a partir de polos
dominantes de decisfo, localizados nos Estados
nacionais mais fortes e, em escala crescente, em
empresas, corporagdes e conglomerados multinacionais
e transnacionais. A estes passam a subordinar-se os
projetos e politicas nacionals, tragando no mundo uma
nova configuragéo e alterando significativamente o
préprig significade de Estado-nagéo.

O mercado global pode ser visto por uns como uma
realidade emergente, por outros como utopia.



De qualquer modo, diante de tal possibilidade,
destaca-se a necessidade de se compreender as
profundas implicagbes decorrentes desta politica
econdmica nas atividades, relagBes sociais e na
dimens8o cultural dos individuos, no contexto da
globalizagio, que tem modificado sensivelmente a
composigée de objetos e as referéncias de espago e
tempo dos mesmos, redimensionando a percepgéo do
presente e passado, do local e global, da realidade
concreta e virtual, da velocidade e duragdo dos eventos,
dentre outros tantos aspectos que norteiam a existéncia
no mundo.

Giddens (1990, p.63) lembra que a glohalizagéo ndo é
um fendmeno recente, mas que "a modernizagdo é
inerentemente globalizante”. As sociedades modernas
caracterizam-se pela constante, rapida e permanente
mutagdo, contrastando-se com as sociedades
tradicionais, onde a tradigéo é vista como um meio de
conjugar o tempo e 0 espago e as experiéncias e
atividades dos individuos na continuidade do passado,
presente e futuro.

A sociedade moderna, vista sob o ponto de vista
sistémico do munde, imagina a integracdo de seus
elementos em um todo, porém sem se contrapor &
diversidade e sem elimina-la, sustentanto, ao contrario,
que a complexidade do sistema se faz por meio dela.
Entretanto, a diversidade n&o pode ser vista como uma
“coisa” ou uma “estrutura” que desempenha um papel
meramente funcional na manutengéo da integridade do
todo, desfocalizando a existéncia e manifestagtes
particulares dos individuos e a ag8io social. Deste modo,
as culturas dos povos ndo podem estar & mercé das
bases ideologicas do sistema mundial, “de urna ordem
que se impde por si propria” (ORTIZ : 1998, p.25).

Ao contrario, precisam ser consideradas como um
fendmeno contextualizado e intrinsicamente vinculado a
existéncia dos individuos e ao processo de interagdo
social. Da mesma forma, ndo se pode falar de uma
cultura "mundial” que esteja hierarquicamente acima das
culturas locais, pols trata-se de um fendmeno que
permeia as véarias manifestagdes cotidianas e plurais
dos individues, no seio das relagtes sociais.

Canclini (1997) deixa de lado dualidades conceituais,
tais como subordinagéo/hegemonia,
tradicional/modermo, para fratar da questao das “culturas
hibridas”, manifestagOes resultantes dos cruzamentos e
contatos entre classes, etnias e nagdes, caracterizadas
pela mescla de elementos simbdlicos de culturas
distintas.

Um dos fatores que tém contribuido para a relativizagéo
do paradigma bindric e polar na andlise das relagdes
interculturais sdo “as migragdes multidirecicnais”,

gue possibilitam hibridagfes de processos simbdlicos.
Além disso, tém contribuido sobremaneira neste
processo, dentre outros aspectos: as transformagbes
das organizacdes produtivas e dos habitos de consuma,
“a descentralizagéo das empresas, a simultaneidade
planetaria da informagéo e a adequagéo de saberes e
imagens internacionais aos conhecimentos e habitos de
cada povo" (CANCLINI : 1987, p.310-311).

Stuart Hall (1997) analisa trés possivels conseqiiéncias
da globalizagdo: 1) a desintegra¢éo das identidades
nacionals, como resuitade do crescimento da
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homogeneizagio cultural e do “pds-moderno global™;

2) o fortalecimento das identidades nacionais e de
outras identidades “locais" ou particularistas, como
resisténcia & globalizagdo; 3) o declinio das identidades
nacionais, com o surgimento de novas identidades
“hibridas”.

A globalizagfo, portanto, define-se como um processo
tde problemético quanto contraditdrio, trazendo consigo
tanto tendéncias 4 homogeneizagéo, quanto &
fragmentagdo, provocando tanto movimentos no sentido
da integragéo, quanto tensdes e rupiuras. Neste
contexto, a producgéo de bens industrializados coloca-se
diante de pressdes, no sentido de integrar-se ac
mercado mundial, &, ao mesmo tempo, frente a
necessidade de preservar a identidade das culturas
locais. Sob este prisma, no processo de construgdo da
cultura material, € necessaria a compreensédo do
contexto plural e dindmico da globalizagao,

e consciéncia acerca das influéncias dos objetos na
existéncia das pessoas nas sociedades. Da mesma
forma, no processo de interculturalidade, que
compreende a convivéncia e o confronto entre
individuos e grupos soclais de culturas distintas,
deve-se ter sobretudo consciéncia da diversidade e
respeito & identidade e & heranga culiural dos individucs
€ grupos sociais.

O conceito de identidade tem sido extensamente
discutido ao longo da histéria. E tanto a abordagem
iluminista, quanto a antropologia classica acerca da
natureza humana, baseiam-se na imagem de um
homem ideal e imutavel, onde a individualidade é vista
como uma "excentricidade”, e a diferenga como um
"desvio acidental” (GEERTZ : 1989, p.63). Entretanto,
a identidade totalmente coerente, estavel e unificada
torna-se pouco palpavel, diante da realidade vivenciada
pelos individuos, que se deparam com uma
multiplicidade de vivéncias, significados e
representagdes culturais. Assim, ao contraric de terem
uma identidade fixa, essencial ou permanente, os
individuos possuem identidades em constante formagéo
e transformagio e diferentes entre si.

Para Geertz (1989, p.64), "tornar-se humano & tornar-se
individual". E a individualidade das pessoas influencia a
construcdo de padrdes culturais e sistemas de
significados, criados ac longo da histéria, e & por estes
também influenciada, na conformagéo, cbjetivagio e
direcionamento de suas vidas.

As identidades culturais surgem nos individuos, de
acordo com Stuart Hall (1997, p.08), a partir da nogéo
de pertencimento a culturas &inicas, raciais, linglisticas,
religiosas e, sobretudo, nacionais.

A nogéo de pertencimento & cultura "nacional®, por sua
vez, remonta ao conceito de nagéo, que é
histaricamente recente, tendo se estabelecide como
uma entidade social somenie a partir de sua relagdo
com uma determinada forma de Estado territorial
moderno: o "Estado-nagic”. O conceito de nagdo,
simbolizado pelo Estado-nagéo, é “uma criagio
simultaneamente geogréafica, econdmica, demogréfica,
cultural, social e politica”, alterando-se continuamente,
em fungéo do jogo de forgas vigentes (IANNI : 1897).
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Segundo Hobsbawn (1990, p.19), as nagles s&o
“fendmenos duais”, construidos hierarquicamente de
cima para baixo, mas gue, entretanto, sé podem ser
compreendidos se analisados de baixo, ou seja, “em
termos das suposices, esperancas, necessidades,
aspiragdes e interesses das pessoas comuns, as quais
néo séo necessariamente nacionais e menos ainda
nacionalistas™

Ortiz (1994) discute o que vem a ser cultura “nacional” e
a relag@o entre o nacional e o popular, & luz dos
conceitos de memdria coletiva e memdria nacional.
Afirma gue a memédria coletiva “so pode existir enquanto
vivéncia”, isto &, como uma “préatica que se manifesta no
cotidiano das pessoas” {p.133). Ja a memdria nacional
pertence ao dominio da “ideclogia”, unificando, ac nivel
do discurso, os varios grupos sociais, e sobrepondo-se,
deste modo, as diversas realidades sociais.

De acordo com Usunier (1992), desde que os
Estados-nagao modernos comecgaram a se estruturar,
também “contribuiram para a homogeneizacio através
de uma agéo freqientemente forte contra os costumes,
as linguas, ou os particularismos locais”. Considera,
entretanto, convergindo com a viso de Ortiz, que seria
incorreto identificar cultura e Estado-nagéo (pais, na
linguagem corrente). Dentre as véarias razdes,
argumenta que um “pais-cultura” s6 se define a partir
da diferenca em relagéo a outros “paises-cultura’.

A Indig, por exemplo, é um pais-cultura em relagéo a
Franca, mas pode ser considerado um pais multicultural,
tal a diversidade étnica, religiosa e linglfstica que se
imprime no interior de seu continente. Assim, mesmo
paises homogéneos do ponto de vista linglfstico, étnico,
religioso e institucional apresentam diferencas internas
consideraveis.

Partindo-se desse entendimento, pode-se dizer que
“nagdo” & “nacionalidade” ndo representam,
necessariamente, uma comunalidade no ambito social,
econdmico e cultural, dentre outros aspectos. Podem
ser vistas mais como “rotulagBes” atribuidas a muitas
das coletividades humanas, representando, no plano
ideoldgico, uma unidade pretendida.

Da mesma forma, podemos estender a discusséo sobre
as “fronteiras” da cultura as subdivistes convencionadas
de um pafs, tais como as regifes, cidades, bairros, ruas,
familias, onde a diversidade de identidades culturais
ainda se faz presente. O problema da diversidade
cultural ndo se limita as relacdes entre as culturas dos
povos e nagdes, mas estende-se também no interior de
cada sociedade, dos grupos gue a constituem, e mesmo
no seio de cada familia.

As abordagens sobre a questdo da “identidade”
divergem nas teorias sociais. Por um lado,
argumenta-se que as identidades estaveis do mundo
social estdo em declinio, diante do surgimento de novas
identidades fragmentadas no individuo modernc

(até entdo compreendido como um suigito “unificado™.

Esta chamada “crise de identidade”’ decorre, em parte,

! Segundo Stuart Hall (1997, 0.09), as nogdes de classe, género,
sexualidade, etnia, raga e nacionalidade, que, até entée, vinham
trazendo uma sélida referéncia ao ser humano come individuo sccial,
passam a fragmentar-se, abalando a prépria nogdo de sujeito integrado,
ocasionando a perda de um “sentide de si” estavel, chamada, algumas
vezes, de deslocamento ou descentralizagao do sujeite. O autor coloca

do conjunto de processos e transformagdes denominado
de “globalizagéo”’, que, segundo Stuart Hall (1997, p.07),
“esta deslocando as estruturas e processos centrais das
sociedades modernas e abalando os quadros de
referéncia que davam aos individuos uma ancoragem
estavel no mundo social”. Por outro lado, verifica-se,

ao final do século XX, paralelamente ao processo de
globalizag8o e a esta intimamente vinculado,

o ressurgimento do nacionalismo e de outras
manifestagBes paricularisias, que fazem parie de um
movimento de “reafirmagéo de ‘raizes’ culturais”,

de “contra-identificagéo” de muitas sociedades e regides
pés-coloniais e do Terceiro Mundo {p.103}.

O cenario geral apresentado neste artigo, acerca do
processo de globalizacio e suas implicagdes em
relagdo a identidade cultural, reforga a viséo de
Lévi-Strauss (1970), segundo o qual as sociedades
humanas apresentam forgas contraditorias:

uras tendendo A divergéneia e & particularizagéo,
outras & convergéngia a a afinidade. Da mesma forma,
quanto ao seu entendimento de que a composigéo de
uma “civilizagéo mundial” so serfa possivel se entendida
como uma cealiz8o em escala mundial, preservando-se
as culturas especificas.

O processo de globalizagdo mantém grandes
disparidades entre os ditos paises “mais desenvolvidos”
e “menos desenvolvidos”, em termos de fluxo comercial
e aclmulo de capital, minando ou [evando a apropriagéo
do parque industrial destes dltimos por grandes
corporagdes transnacionais & multinacionais, em vista
da concorréncia internacional que adentra em seus
mercados. Em tal contexto insere-se o Brasil, que vem
se enquadrando entre os paises "menos desenvolvides®
e que apresenta uma grande permeabilidade a
influéncias culturais estrangeiras, resultante de seu
processo historico e de formagéo da sociedade,
caracierizada pelo patriarcalismo, diversidade e
hibridismo.

Brasil: uma histdria de diversidade, hibridismo
e permeabilidade a influéncias culturais
estrangeiras

A formagcéo cultural do Brasil enconira-se estreitamente
vinculada ao processo de formagéo da propria
sociedade e do Estado brasileiro. Sua anélise auxilia a
compreensio de algumas das caracteristicas de seu
povo - que vem sendo amalgamado desde a
colonizacdo e sofrido influéncias de Portugal, Franga e
Inglaterra, de indios e negros, e de outras etnias — e
contribui para ¢ entendimente do contexto de
diversidade, hibridismo e dependéncia cultural no qual
se insere.

Migue! Caldas discute a supervalorizagdo do
“sstrangeiro™ por parte dos brasileiros. Salienta a mania
do povo do Brasil de acreditar “que nada neste pais
presta e de qgue qualquer coisa com algum valor tem de

vir ‘de fora' *, sintefizando-a como uma manifestacéo do

que *esse duplo deslocamento — descentralizagio des individuos tanic
de seu lugar no mundo social e cuftural quanto de si mesmos — constitui
uma ‘crise de identidade’ para ¢ individuo®

2 Caldas (1997, p.74) considera que a nossa realidade social, cultural e
econdmica & *repleta de importagties”. Cita que temos importade,
durante décadas, “desde chupetas, carros de luxe e patins de gelo até
referencials, problematicas e categorias estéticas de fora™.



nosso arquétipo do estrangeiro, “do ‘mito do santo
milagroso’ e da solugéo que vem de fora” (CALDAS :
1997, p.73). Tal caracteristica, fortemente arraigada &
cuitura brasileira, acaba gerando, nas préaticas sociais,
um comportamento plural, paradoxal, ambiguo, e, ao
mesmo tempo, permeavel a influéncias externas.

A quest&o do “estrangeiro” ndo se limita “ao que vem de
outro pais”, mas estende-se as comunidades e
organizagdes internas, que transplantam conceitos,
sem uma preocupagéo maior em adapta-los ou refuté-
los, em fungio das particularidades e da realidade local.
Conforme afirma Caldas, cidadéos, organizagtes e
comunidades menos desenvolvidas do coragdo do
Brasil tendem historicamente a mirar-se no ‘estrangeiro’
localizado no Sul e Sudeste brasileiros. Assim, o Notrte,
o Nordeste e o Centro-Oeste buscam inspiragéo
‘estrangeira’ para problemas locais no ‘Sul’, que olha
para as capitais, que olham para Rio-Sdo Paulo, que,
por sua vez, se miram em um estrangeiro d’além mar.

E assim caminhamos sempre, uns estrangeiros e
milagreiros aos olhos dos outros. (CALDAS : 1997,
p.786).

No &mbito do imaginario brasileiro, o estrangeiro
apresenta-se sob mltiplas facetas, que variam no
tempo e no espago. No transcurso histérico do pais,
houve diversas incursdes estrangeiras. Primeiro,
valorizou-se a figura do portugués, depois do francés e
do inglés, e, finalmente, do norte-americano, seguindo
um movimento de "transhacionalizacéo da figura do
estrangeiro” (p.75).

Durante a maior parte do século XIX, predomina o
estrangeiro inglés, de quem o Brasil importou desde a
tecnologia e o capital até a instrumentagio bésica, além
de habitos sociais e de consumo. Entretanto, em vista
da situagdo incdmoda do Brasil, diante da instabilidade
politica e institucional da Inglaterra, o pais, para
amenizar o poder britinico sobre si, abre as portas, ao
final do século XIX, ao imperialismo dos Estados
Unidos. A influéncia norte-americana expande-se com a
“Doutrina Monroe”, onde o Estado norte-americano
coloca-se como representante dos interesses politicos
internacionais e do “mundo civilizado”. Na década de 40,
os Estados Unidos passam a dar apoio econdmico ao
continente, e, como extenséo desta politica, nas
décadas de 50 e 60, solidifica-se a alianga econémica e
ideoldgica com o Brasil.

Na esteira da ajuda e assistencialismo americanos dos
anos 50 e 60, adentraram intensivamente tecnologia,
capital, habitos sociais, estéticos e de consumo
americanos. Apoiado em um forte sistema institucional e
em um eficiente aparato de industrializac&o cultural,

o0s EUA conseguiram estender e perpetuar sua
influéncia desde entdo, fomentando o consumo,

a divulgacédo e a reprodugédo social de referenciais
americanos (IANNI : 1996).

Varios fatores contribuiram para aumentar a atragao
sentida pelos brasileiros pelo que vem de fora, além dos
ja mencionados, como 0s meios de comunicagao de
massa (a imprensa, a televiséo), os agentes
institucionais de educagéo, as categorias profissionais
{consultores, analistas de treinamento, profissionais
independentes) como difusores, legitimadores e
impulsionadores de valores e referéncias e do consumo

comunicarte | vol 1 [ n®3 | dezembro 2002 | 295

de tecnologia importada do estrangeiro, dentre outros
(CALDAS : 1997).

No processo de formagéo da sociedade e do Estado
brasileiro, 0 modernismo e a modernizag&o caminham
de forma desajustada, e a modernizagio, concentrada
nas classes dominantes, que tentam implementar um
projeto global voltado aos seus interesses, tem
resultado em muitos desequilibrios sociais, culturais e
econdmicos.

Entretanto, a visdo da modernidade, no &mbito da
Ameérica Latina, como um “atraso”, um fendmeno tardio
e deficiente é questionavel, conforme argumenta
Canclini. Este prefere interpreté-la & luz do hibridismo
histérico, entendendo que a mestigagem interclassista
“gerou formagdes hibridas em todos os estratos sociais”
(CANCLINI : 1897, p.74) e que, desta forma,

os impulsos secularizadores e renovadores da
modernidade nédo se deram de forma homogénea.

Além disso, salienta a necessidade de se observar, na
anélise sobre os desajustes entre o modernismo cultural
e a modernizagao social, os conflitos internos das
sociedades latino-americanas e as dificuldades de
comunicagdo entre os intelectuais ligados ao campo
cientifico e humanistico e a populagéo, diante de
problemas como o analfabetismo, as estruturas
econdmicas e os habitos politicos pré-modernos.

A cultura, enquanto fendmeno de linguagem,
encontra-se sempre aberta a diferentes interpretacdes,
e, em (ltima instancia, conforme afirma ORTIZ (1994, p.
142) “s&o os interesses que definem os grupos sociais
que decidem sobre o sentido da reelaboragdo simbélica
desta ou daquela manifestagdo”. Salienta-se, assim, o
papel dos mediadores deste processo, na medida em
que exercem grande influéncia neste “jogo de
construgéo simbdlica”.

O designerindustrial, como um dos atores e mediadores
na construgéo de artefatos, depara-se com um grande
desafio no seio da globalizagéo, o que releva a
importéancia da pesquisa e discuss&o sobre a sua pratica
profissional e seu papel, diante da questéo da
diversidade cultural dos individuos e grupos sociais que
habitam o mundo, dentre os quais se incluem os do
Brasil, cujo contexto do design é focalizado neste artigo,
no item apresentado a seguir.

O design industrial no Brasil, diante de
questdes de diversidade cultural

A globalizagdo, processo que se acentuou no mundo,
sobretudo a partir dos anos 90, tem se revelado como
um fendmeno que se manifesta de modo desigual e
paradoxal nas diversas sociedades, revelando tanto
forcas no sentido da homogeneizacéo, quanto da
diversificacdo. Em tal cenario, o designer tem se
deparado com impasses, diante de pressdes, por um
lado, no sentido da padronizagdo de componentes e
produtos, deniro das estratégias de racionalizagéo das
empresas capitalistas, e, por outro lado, das exigéncias
de atendimento de requisitos especificos, provenientes
de aspectos de diversidade cultural dos mercados
locais.

Nos anos 90, as empresas brasileiras Refripar e
Multibras foram incorporadas, respectivamente, pelas
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corporagiies multinacionais Electrolux® e Whilpool®.
Desde entéo, estas corporagbes vém atuando no Brasil
e na América Latina, através de suas subsidiarias
Electrolux do Brasil e Multibras.

Em estudo de caso® realizado nessas duas empresas,
foram entrevistados designers que vivenciaram o
periodo anterior e posterior a abertura de mercado no
Brasil, nos anos 90, guando houve um acirramento da
concerréncia internacional e a incorporagdo de varias
empresas nacionais por grandes corporagdes
multinacionais. Neste contexto, onde o universo de
relagdes e o processo de design industrial torna-se mais
complexo, as opinides dos designers entrevistados
convergem quanto a necessidade de se considerar com
atengdo a questéo da diversidade cultural e a
importéncia de se desenvolver umna pesquisa junto as
empresas sobre a relagdo entre a diversidade cultural e
o design industrial, tendo-se em vista, conforme
argumenta um dos designers da Electrolux do Brasil,
gue as empresas e os designers ndo t&8m ainda muito
claro "até onde vai um produto global, e onde comega
um produto gue seja adequado as diferentes culturas”,
diante da “enxurrada de empresas transculturais” que
tem penetrado as diversas localidades do planeta
(ONO : 1999, p.182-183).

Ha aqueles que consideram que o design esta, de certa
forma, se globalizando, como argumenta um dos
designers da Electrolux do Brasil, para guem um “bom
design” é um "bom design”, em qualquer lugar e estilo
(p.173). Percebe-se, no entanto, que esta viséo de “bom
design’, no contexto da globalizagao, esta pautada em
um conceito de cunho relativista, que nio descarta a
diversidade, necessdria, inclusive, como argumenta o
proprio entrevistado, para a preservacio da
“criatividade”. Na opinido deste designer, em relagéo ao
Brasil, “a gente tem caracteristicas distintas, [... ] um
povo distinto, e tem que se ter a capacidade de avaliar o
que & bom e o que é ruim para o nosso mercado, para
se usar o que & préximo do ideal, sen&o o processo de
design fica muito engessado” (p.173-174). Sob esta
olica, entende-ge que, ao se estabelecer muitos padroes
de procedimento, comeca-se a ter muita similaridade e
perde-se em termos de diversidade.

Verifica-se que a cultura organizacional da empresa
Electrolux do Brasii mudou muito em relagéo & época da
Refripar, quando a grande concotréncia limitava-se ao
Grupo Multibras, e as exportagBes eram iambém
bastante limitadas. Com a aquisigéo da Refripar pela
Electrolux, a empresa deixou de ser nacional e familiar,
e os designers passaram a ter mais oportunidades de
troca de informagdes e experiéncias internacionais,
conhecendo outras culturas e o trabalhe de design de
outros paises.

A mudanga de uma empresa nacional para uma
companhia global mudou o universo de trabalho dos
designers, que se depararam com vantagens e

3 Corporagéo de origem sueca, € atualmente a maior produtora mundial
de eletrodomésticos.

* Corporagéo de origam nerte-americana, é atualimente a segunda maior
Erodutora mundial de eletrodomésticos.

ONQ, Maristela M., Design industrial e diversidade cultural: um estudo
de caso na Electrolux do Brasil S.A. e Multibrés S.A., dissertagéic de
mestrado aprovada pelo Programa de Pés-graduagio em Tecnologia do
Centro Federal de Educagéo Tecnoldgica do Parand, (Curitiba, 1999).

desvantagens diante da nova situag@o, que lhes tem
trazido novas relagoes e novos horizontes.

Como vantagens, ha, por exemplo, como cita um dos
designers da Electrolux do Brasil, o acesso “a muito
mais informagtes” e a "projetos mais grandiosos”,
tendo-se em vista que “uma empresa maior tem um
cacife maior para bancar grandes projetos”.

Como desvantagens, ha “certas limitagBes”, em termos
de conceito de design, porque tem que se seguir a
filosofia de design da Electrolux, apesar de se respeitar
sempre o mercado local e da equipe de designers local
estar tendo espago para criar e inovar, tanto em relagéo
a finhas de design, quanto a materiais utilizados

{p. 174).

Os designers evidenciam as diferengas exisientes enire
o design de produtos direcionados a mercados distintos,
embora, em geral, o fagam dentro de uma visdo que
delimita essa diversidade ao conceito de “nagdes”,
referindo-se, por exemplo, ac design “sueco”,
"hrasileiro”, dentre outros, recaindo, muitas vezes, em
esteredtipos, pela natureza genérica das definigbes.

Verifica-se no Grupo Electrolux, canforme afirma um dos
designers da Electrolux do Brasil, uma grande distingao
no design de produtos dos varios paises onde atua,
embora percebam-se pontos em comum entre os varios
mercados, como, por exemplo, no caso da Europa,

em relagéio ao cuidado para com as pessoas idosas,
que abrangem grande parte de sua populagéo,

& também para com os deficientes.

Outro designer da Electrolux do Brasil lembra que a
Europa "tern diversas culturas dentro do continente” e
que o mesmao ocorre com o Brasil, um pafs onde,
embora todos falem a mesma lingua, as particularidades
de habitos de consumo séc muito fortes. Cbserva-se
que , entre a Argentina e o Brasil, paises vizinhos, “ja
existe uma diferenca de mercado e culiural bastante
grande”, e que, em relacdo aos Estados Unidos e &
Europa, ela “é muito mais acentuada” (p.175).

Um dos gerentes da area de design da Multibras
destaca g importéncia da pesquisa de mercado.

Afirma que a Multibras procura, cada vez mais,
conhecer melhor o seu consumidor, & que a empresa
tem investido muito em pesquisa. Em sua opinio,

& justamente este conhecimento mais aprofundado do
publico consumidor gue torna o produto da empresa
“diferente de um importado”. Argumenta que a “protegdo
de mercado se da com o conhecimento mais amplo
possivel do consumidor [...]" (p 175).

Verifica-se, na Electrelux e na Muliibras, a coexisténcia
de forgas tanto no sentido da diversificagdo, quanto da
padroniza¢io do design industrial. Existemn diferenciais
de design entre produtos da Elecirolux desenvolvidos
para 05 mercados europeu, asiatico e latino-americano.
Entretanto, como esclarece o diretor do Centro de
Design da Electrolux do Brasil, a diversidade de
produtos desenvolvidos para determinados mercados,
em virtude das especificidades culturais, coexiste com o
intercdmbio de componentes, adaptagdes e produtos
direcionados ao mercado global, como os aspiradores
de pé, por exemplo.

Outra designer observa que ha, por parte da corporagdo
Electrolux, tentativas de se colocar no mercado



sulamericano produtos ja existentes, bem como novos
produtos com design desenvolvido pelo Centro de
Design da Suécia. Entretanto, esclarece que, no caso
de embate, quando ha mais de uma proposta, guem
decide sobre qual produic sera comercializado (entre o
que esté sendo oferecido pronto, ou que fol concebido
fara, ou o gue foi desenvolvido localmente) & o publico
consumidor, gue é consultado através de “clinicas”.

Uma designer da Electrolux do Brasil, gue passou um
periodo aproximado de um ano no Centro de Design da
Electrolux da Suécia, comenta que a experiéncia que 14
vivenciou, junto a designers de varias nacionalidades
(nerte-americanos, franceses, ingleses, suecos,
alemaes,etc), deixou clara a diversidade do design entre
os diversos paises. Segundo a mesma,

o vice-presidente de Design do Grupo Electrolux tem
incentivado o trabalho dos designers locais e o trabalho
interno na emprasa (ao invés da terceirizagio),

pela maior intimidade destes com os problemas.

A Electrolux tem trabalhado com uma divis8o mais por
marca que por regido. Tal diferenciagdo de marcas
define diferentes tratamentos de design (grafico e de
produto), de acordo com diversos perfis de
consumidores. Atualmente, a Electrelux trabalha, na
Europa, com quatro linhas basicas: Alpha, Betha, Gama
¢ Deltha. Esta classificagio baseia-se na diversidade
cultural, levande em conta o poder aquisitivo, o estilo de
vida do consumidor, seus anseios de consumo e o valor
do produto (dado pela freqliéncia de consumo e
capacidade de produgéo). No entanto, de acordo com o
diretor do Ceniro de Design da Electrolux do Braslil, tal
classificagio néo partiu de nenhuma pesquisa de
mercado. Ha, em sua opinido, a necessidade de um
estudo mais aprofundado, ndo somente acerca do perfil
dos consumidores europeus, mas também sobre 0s
consumidores brasileiros, em fungéo da diversidade
cultural. Segundo o mesmo, essa divisdo em quatro
linhas & voltada ao mercado europeu, e, no caso dos
Estados Unidos, o desenvoilvimento de produtos da
marca Frigidaire, por exemplo, & bem independente,
em fungdo da caracteristica de mercado. No case da
Ameérica do Sul, o design de produios foi enquadrado,
inicialmente, na linha Alpha (gue compreends tamhém
alguns mercados europeus e novos mercados),
levando-se em conta a diversidade cultural,

a adequagio aos produtos ja existentes e a
necessidade de um forte apelo estético, funcionalidade
e produtos de baixo custo. Esta linha estendeu-se
também ao Brasil, onde existe uma diferenciagéo,
apesar de se manterem algumas caracteristicas
corporativas da Electrolux. Atualmente, o design da
Electrolux do Brasil adquiriu um posicionamento mais
independente, em relagdo a essa linha.

Apesar do design da linha Alpha abranger todos os
mercados de marca européia, "existem coisas que
devem ser respeitadas em cada mercado” (p.178),
conforme argumenta o diretor do Ceniro de Design da
Electrolux do Brasil. Diante disto, a estrutura de design
do Grupo Electrolux, além de dividir-se em Centros de
Design, subdivide estes (iltimos em Escritdrios de
Design, como por exempio os da Inglaterra e de
Singapura, dentre outros, que s&0 escritérios locals. O
entrevistado acrescenta que hd, ainda, outras definigdes
gue sao dadas pelos IDOs (Industriaf Design Offices),
localizados na Suécia, sendo os mesmos divididos em:
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“Europa e Novos Mercados”, separados justamente para
se respeitar a diferenciagio existente entre os véarios
metcados.

Um dos desighers da Electrolux do Brasil lembra que,
no inicio, quando os suecos compraram a Refripar,
achavam que os designers brasileiros iriam seguir suas
diretrizes. Entretanto, acabaram reconhecendo a
dificuidade de se desenvolver linhas e projetos globais,
e a drea de design acabou se transformando em Centro
de Design, conguistando maior liberdade de trabalho.
Cutro designer afirma que, atualmente, o Centro de
Design da Electrolux do Brasil, que & responsével pelos
mercados da América do Sul, é bem independente no
desenvolvimento de produtos, mas procura “seguir as
coisas que sao padrdes” do Grupo Electrolux, “para néo
perder a identidade corporativa®, e também pelo fato de
estarem complementando a linha da Electrolux do Brasil
com predutos importados (p.178). O problema é que,
apesar de buscar estar dentro da linguagem da
Electrolux, a linha de importados nao se identifica
amplamente com & mesma, como acontece, por
exemplo, com produtos importados da Frigidaire, marca
norte-americana da Electrolux.

As linhas de design, devido a expansio do Grupo
Electrolux, estéo sendo revistas pelo mesmo, De acordo
com um dos designers da Electrolux do Brasil, ndo ha
uma definicéio clara em relagfo ao que seja um “design
Electrolux”, coexistindo, por exemplo, na linha de Small
Appliances, desde produtos mais comuns, mais
populares, aos mais sofisticados, mais localizados em
nichos de mercado; desde os mais modernos aos mais
“retrd”, como as cafeteiras antigas com gabinete fundido
em metal.

Na tentativa de se delinear “o que é o Design
Electrolux”, ¢ Grupo Electrolux promovel um congresso
especifico para a discussio deste tema, no ano de
1998, com o objetive inicial de se criar uma identidade
corporativa nos produtos, acs moldas de uma Philips,
BMW, ou Mercedeas, por exemplo. Houve, no entanto,
segundo uma designer da Electrolux do Brasil, uma
ampla discusséo acerca do assunto,
contra-argumentando-s¢ em relagdo & adogdo desta
possivel estratégia, em virtude da mesma desconsiderar
as especificidades culiurais e os aspectos relacionados
a funcionalidade e custas, dentre outros.

No caso da Multibrés, na opinido de um de seus
designers, esta “nunca foi impositora da padronizagéo.
Nunca confundiu padrenizagéo com globalizagdo”.

No entanto, observa que, a partir de 1997, com o
controle acionario da Whirlpoal, esta perspectiva mudou,
por tratar-se de uma corporagéio que “enxerga grandes
redugdes de custos ho processo de globalizagéo” e ser
“um tanto mais impositiva” nesta questic.

Neste contexto, de acordo com o mesmo, a Multibras
“esta passando por um processo de aprendizagem de o
quanto globalizagdo significa padronizagéo e o quanto
significa especificidade ac seu mercado”.

Na verdade, observa, “a Whirlpool também esta
aprendendo, porque ela quer o ganho da giobalizacéo.
Ela quer esse lucro, quer diminuir os seus custos com
projetos globais. Mas a Whirtpool esta vendo onde ¢ que
estd a medida entre 0 comum, o comunalizado global e
a especificidade regional”. Em relagéo ao design, afirma
que a Whirlpool tem, até o momento, tralado a questio
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“come uma coisa regional”. A corporacéo tem
enguadrado o design nos mercados regionais

(“a Whirlpool tem procuradoe dar respostas na Latino
América, com respostas de design de produtos
latino-ameticanos”), apesar de buscar uma equalizagio
tecnoldgica, dentre outros aspectos. Deste modo,
segundo ¢ mesmo, a Whirlpool ndc tem estabelecido
guide-lines corporativas para serem seguidas pelas
empresas pertencentes a corporagdo, limitando sua
interferéncia no sentido de dinamizar processos,
otimizar recursos e ganhar mais. (p. 179-180).

Qutro designer da Multibras comenia que, na época da
empresa Consul, os designers desenvolviam predutos
Consul “para competir dentro do mercado brasileiro”,

e tinham claro quem eram os competidores. Com a
fusdo das empresas Consul e Brastemp, antes mesmo
de se formar a Multibras, a area de design deu um
passo & frente: "comegou a criar produtos distintos entre
as marcas Consul e Brastemp”, e comegaram a falar

“o gue € a marca Consul & o gue € a marca Brastemp,
para criar valores distintos e respeitar as marcas nos
produtos”. Ja com a Multibras, atualmente os designers
desenvolvem produtos para as marcas Consul,
Brastemp, Whirlpool, alem de produtos para cutros
paises como a [ndia, México e Estados Unidos,
abrangendo diferentes mercados. Observa que,

apesar dessas marcas criarem “um alinhamento entre
si, como posicionamento no mercado, [...] tdm alguns
valores distintos”. (p. 180).

A Multibréas, como a Electrolux, também trabalha com a
estratégia de intercAmbio de componentes. De acordo
com um de seus designers, a empresa produz um
"madulo béasico” para toda a América Latina, e, a pariir
do mesmo, ha “distingdes especificas”, de acordo com
as particularidades de cada mercado, “em termos de
tamanho, de features, ..., exceto quando o volume de
vendas & muito reduzido. Neste caso, & feita uma
selec&o, dentro da gama de produtos da empresa,
daquele que se considere mais adequadc ao mercado
em questgo. {p. 180).

Dentro do Brasil, a Multibras, assim como a Electrolux,
néo tem diferenciado seus produios em fungéo das
caracteristicas especificas regionais e de
particularidades locais. No caso da Multibras, conforme
um de seus designers, ha uma diferenciacéo na
penetracdo das marcas Brastemp e Consul, que tém
caracteristicas distintas: “designs especificos, tanto
externo, quanto interno, [...] especificagdes diferentes,
desde o conceito da marea até o produte final”. Além
disso, as duas marcas tém canais de comunicagéo e
distribuigdo diferenciados, e a penetragio das duas
marcas também varia entre as regides do pais {]...] em
S&o Paulo se fala que Brastemp € o melhor produte. Se
vai para o Sul ou para o Nordeste, a marca Consul tem
um pouco mais de forga. [...]"). Desta forma, argumenta,
as marcas contribuem para a diversidade, constituindo
“uma variagdo, dentro de um segmento de produto”.
{p.181}

O diretor do Centro de Design da Electrolux do Brasil
afirma que, apesar do Brasil ser “um palis continental,
0s contatos da Electrolux 18m sempre sido feitos do Rio
de Janeiro e S840 Paulo para o sul. “Os imporiados néo
véo além desses estados; nem para Minas, nem para
Brasilia,...”. Na opini&o do mesmo, poderia haver

alguma coisa mais especifica no pais. Outro designer da
Electrolux do Brasil reforca esta visdo critica,
argumentando que os designers da Electrolux do Brasil
querem valorizar as diferengas, “ter coisas com a cara
de Brasil”, mas, ne entante, ao focalizarem a nacéo
como um todo, ndo desenvolvem um design especifico
para as diferentes regides. Em seu entendimento,
dever-se-ia ter respeito para com a questio da
diversidade cultural, tanio sob o ponto de vista mundial,
em relagéo aos paises, quanto sob a perspectiva
nacional, em relagdo as regides, ou seja, tanto ao nivel
macro quanto micro. (p. 181-182).

Um dos designers da Multibras observa que as
pesquisas de mercado gue t&m sido realizadas
“‘mostram que as diferencas culturais realmente existem,
ndo nos palses [...], mas nas culturas mesmo, porque a
cultura do galchoe tem mais similaridade com a do
uruguaio gue com a do nordestino, por exemplo”.

Sob tal otica, pode-se compreender que a questéo da
diversidade ultrapassa a idéia de cultura nacional,
reforgando a visdo de Usunier (1982}, dentre outros,

e coloca-se em questdo o proprio conceito de “mercado
local” e “design local”, que, como afirma um dos
designers da Electrolux, & determinado pelo “aspecto
cultural” (ONO : 1999, p.182). Entende-se, assim, que a
diversidade néo deve ser vista como uma coisa
negativa, como uma “adversidade”, mas como uma
caracteristica inerente & cultura, e que as diferengas,
ainda que sutis, sempre estédo presantes.

Verifica-se que as empresas globalizadas séo
geraimente empresas de novas tecnologias,

& a aceitagdo de produtos "globais” torna-se mais facil
quando se fratam de produtos historicamente mais
recentes, que ndo possuem um referencial cultural forte,
como & o caso de produtos da area de informatica, por
exemplo. Esta situacdo ja ndc ocorre no caso dos
eletrodomésticos, gue estéo ligados a habitos culturais
mals fories, como o alimentar, por exemplo, que &
*ancestral” na histéria da humanidade, conforme
observa um dos designers da Multibras. Em sua opinido,
as industrias irdo forgar, em um primeirc momento,

a padronizacdo de produtos, mas irdo, mais tarde, estar
mais atentas as especificidades. No caso da Whirlpool,
afirma, esta enconira-se “em plenoc processo de
desenvolvimento de produtos gicbais, tentanto, apesar
de manter um esqueleto comum, manter caracteristicas
especificas das regides”. Em sua opinido, “o produto
pode ter uma espinha dorsal, que é comum, mas ele
deve, sim, ter as suas caracteristicas especificas. [...]
Existem aspectos comuns, que ndo sdo poucos,

e existemn aspectos especificos, gue sdo poucos,

mas que sdo fundamentais”. (p.289-290).

O direfor do Centro de Design da Elecirolux do Brasil
afirma gue os produtos da emprasa local estéo
melhorando, inclusive em termos de tecnologia,

mas que, no entanto, estdo agquém dos europeus em
termos de inovagdo tecnoldgica. Neste contexto,
verifica-se na emprasa tanto o desenvolvimento de
produtos especificos para o mercado nacional, quanto a
intredugéo de produtos importados e, ainda, dagueles
fabricados no Brasil, porém com design e ferramental
trazidos de fora. Como exemplos de produtos
destinados ao mercado “global” enquadram-se dois
aspiradores de pd fabricados e cometcializados pela
Electrolux do Brasil: o Clario e o Mondo.



No caso do Grupo Electrolux, de acordo com um dos
designers do Brasil, hd uma intencéo em se desenvolver
produtos preparados para serem comercializados no
mercado global. Pretende-se, deste modo, desenvolver
produtos completos, o que ndo significa que se
fabriquem estes produtos completos, mas que estejam
preparados, a partir de uma estrutura basica, para irem
sendo completados. Se hoje, por exemplo, “o produto é
necessario com uma gaveta para legumes, mas ha a
possibilidade de se acrescentar mais uma,

duas gavetas, ...mais uma prateleira, ...mais um
compartimento especifico, [...] € necessario que o
produto ja seja desenvolvido com essa caracteristica”,
esclarece o enirevistado. Busca-se, dentro desta viséo,
“desenvolver um produto que atenda a diversos tipos de
mercado”, respeitando-se “o grafismo, as cores,

o acabamento, porque cada mercado tem o seu gosto,
o seu perfil”. (p.292).

De acordo com o diretor do Centro de Design da
Electrolux do Brasil, ha produtos voltados ao mercado
“global” sendo desenvolvidos pelos varios centros de
design do Grupo Electrolux, inclusive pelo da América
do Sul. Entretanto, pondera, a exemplo do
desenvolvimento de um aparelho de alta presséo, cujo
design foi desenvolvido em conjunto com um designer
da Suécia, e de um liquidificador, outro trabalho de
parceria, percebe-se que “ndo € bem assim; querem
global, mas € diferente” (p.292).

Observa-se uma tendéncia ao desenvolvimento de
produtos com design hibrido. Um dos fatores que tem
contribuido para isto € a politica de intercambio de
componentes que vem sendo adotada pelas empresas.
O diretor do Centro de Design da Electrolux do Brasil
comenta, por exemplo, que, dentro da organizagéo das
marcas do Grupo Electrolux por linhas, “a linha Gama é
uma mistura de algumas peg¢as da Alpha e da Betha.
Mesmo a AEG, que € uma marca forte, “usa muitas
pecgas também de outras marcas” (p.299).

As parcerias entre empresas também tém contribuido
para o desenvolvimento de designs hibridos, como se
observa nos fornos de microondas da Linha Colouts,
da Electrolux do Brasil, cuja tecnologia e design de
gabinete s8o da empresa asiética LG, e cujas cores e
grafismos foram desenvolvidos pelo Centro de Design
da Electrolux do Brasil, em virtude da necessidade de
adequagéo do produto aoc mercado local.

A partir do ano de 1997, designers da Electrolux do
Brasil comegaram a passar alguns periodos na Suécia,
desenvolvendo projetos no Centro de Design® de 14.
Na opinido de uma designer brasileira, que passou um
ano realizando estagio neste centro, a empresa evoluiu
em relacdo a época da Refripar, e isto se deve, em
parte, & sua ida a Suécia, em fungéo das informagdes
que foi passando para os designers da Electrolux do
Brasil. Outro designer da Electrolux do Brasil comenta
que o acesso a informacdes melhorou, através,

por exemplo, das freqlientes viagens para a Europa
realizadas pelo diretor do Centro de Design da América
do Sul da Electrolux, que capta e traz informagdes para
os designers da Electrolux do Brasil.

80 Centro de Design da Suécia & internacional.[...] tem gente da
Suécia, tem muita gente da Inglaterra, dos Estados Unidos, tem uma
menina do Méxica também, [...]" [Designer da Electrolux do Brasii].
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Tais experiéncias de intercambio de designers poderéo
vir a estimular o desenvolvimento de produtos com
design hibrido. Entretanto, a proje¢ao da diversidade
cultural na prépria forma de organizagéo do trabalho das
diferentes equipes de design constitui-se um obstaculo a
plena interagdo entre as mesmas. O diretor do Centro
de Design da Electrolux do Brasil observa que a
diferencga cultural se faz presente na forma de trabalho
dos centros de design do Grupo Electrolux e que, em
centros como o do Brasil e da Alemanha, por exemplo,
tem-se um conceito mais voltado ao trabalho

"em equipe”. Ja no centro da Zanussi, na ltalia, ndo;
cada produto € "design Roberto Pezzetta”,

refletindo uma filosofia “do mestre e do discipulo”,

onde existe ¢ “criador”; o “génio”, e os designers que
complementam o seu trabalho. {p.300-301).

A designer brasileira que passou um ano no Centro de
Design da Suécia também destaca a diferen¢a existente
entre os designers suecos e brasileiros, em termos de
organizagdo de trabalho. Comenta que, na Electrolux do
Brasil, os designers tém um convivio maior com a
fabrica e seus problemas, no processo de
desenvolvimento de produtos. Ja os designers suecos
“néo pensam muito em solugdes praticas”, afirma.
Deste modo, ha produtos desenvolvidos por estes,

cujo tempo de desenvolvimento acaba se alongando,
em virtude de problemas, em termos de viabilizagdo
técnica, que vao surgindo no decorrer do processo.
Acrescenta, ainda, que os designers da Suécia
interagem menos entre si, em relagéo aos brasileiros.
L4, segundo afirma, “é aguela coisa da administragéo
sueca, em que cada um se isola na sua baia,

cada engenheiro tem a sua sala dentro do
departamento. Nac é como aqui em que tudo & aberto e
se sabe o que o outro esta fazendo. La é dificil.

Se eu estou tocando um projeto, ou um engenheiro esta
tocando um projeto, o outro ndo tem muito acesso”.
(p.301).

Um dos designers da Multibras reforga este aspecto da
diversidade na forma de trabalho. Afirma que a maneira
de trabalhar do designer brasileiro & diferente em
relagéo aos Estados Unidos e Europa, por exemplo,

em fungéo do tipo de formagcéo profissional e da
diversidade cultural. Observa que o posicionamento do
design é diferente entre a Multibras e a Whirlpool.
“Dentro da Multibrés, a area de design funciona muito
forte”, sendo "o responsavel pela qualidade do produto.
O designertem a obrigagéo de interromper uma linha de
producéo, se o produto ndo estiver saindo com a
qualidade adequada”’. A Whirlpool, por outro lado,
como empresa ameticana, “nédo tem isso muito claro”.
De acordo com o mesmo, [a “eles t&m uma visdo do
design muito voliada ao “estilo, a uma fungéo
cosmética”, enguanto que, na Multibras, “a area de
design é o bergo do preduto”, participando, inclusive,
da elaboragao do briefing do produto, juntamente com
area de marketing, e interagindo com as areas de
engenharia e manufatura. (p.301-302). De acordo com o
gerente geral da Multibrds, a forma de trabalho do
centro de design do Brasil tem se destacado na
Whirlpool, e, atualmente, tem sido desenvolvidos no
mesmo, inclusive, alguns produtos para os Estados
Unidos, onde se localiza a matriz da corporagéo, que
possui seu proprio centro de design.
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Verifica-se que o fator “custo” assume uma posicdo
paradoxal e decisiva no design industrial, diante da
questio da diversidade cultural. Por um lado, tem
estimulado a padronizagio de produtos no Ambito de
mercados nacionais, regionais e globais, e, por outro,
tem levado as empresas a reproduzirem o sistema de
estratificacio social hierarquizada, onde o acesso a
diferentes tipos de produtos se dé de forma desigual,
dentro de um contexto de diviséio de classes e grupos
sociais de maior ou menor poder econdmico e cultural.
Percebe-se, assim, que o paradoxo do fator *custo®
configura-se como uma barreira as forgas, tanto de
homageneizagio, quanto de diversificagio absolutas,
dentro da dindmica do processo cultural da humanidade.

Conforme o entendimento de Bourdieu (1983),
observa-se que os habitos culturais dos diferentes
individuos e grupos socials influenciam suas
preferéncias e escolhas, em termos de consumo de
produtos. Assim, diferentes estilos de vida de classes e
grupos sociais levam a diferentes percepgBes esiéticas
e ao conceito de distingéo social a partir da aquisicéo de
diferentes lipos de bens de consumao.

Verifica-se que se tenta amenizar a problematica das
diferencas locais, através de estratégias de
diversificagio de marcas, como acontece com a
Multibras, que atua no Brasil com as marcas Consul e
Brastemp, direcionadas a diferentes perfis de
consumidores, e ainda com a diversificagio de modelos
e complementagio da linha de produtos nacionais com
importados, que atingem nichos especificos de
mercado, como também acantece na Electrolux da
Brasil. No Brasil, "onde existe desde o miseravel até o
podre de rico”, refletindo uma variac&o de poder
aquisitivo muito grande, n&o s6 regicnal, mas mesmo
dentro de uma cidade, & necessario se ter um praduto
que atenda ao publico, "tanto da classe baixa, quanto da
classe alta”. Como “a grande massa & da classe baixa”,
néo se pode suprir o mercado somente com produtos
importados, que exigem um poder aquisitivo mais
elevado, afirma o diretor do Centro de Design da
Electrolux do Brasil. (ONG : 1999, p.2786).

No entanto, esta diferenciagéo conserva a estratificagao
hierarquica entre classes sociais, na medida em que
mantém as barreiras de acesso das classes sociais de
menor poder aquisitivo & produtos de maior valor
agregado. E ha ainda uma parcela consideravel da
populagdo que ndo tem tido acesso aos produtos
comercializados pelas empresas, assim como
necessidades, ao nivel simbdlico, de uso, técnico g
tecnoldgico, ndo plenamente atendidas, em fungéo da
generalizacfo das solugdes de produto para uma faixa
de mercado mais ampla, o que se caracteriza como um
problema e um desafio aos designers industriais e as
empresas, paralelamente a necessidade de se criar
alternativas que possam reduzir as desigualdades
s0ciais, no acesso aos bens materiais.

Consideracoes finais

A entrada de grandes conglomerados multinacionais no
Brasil acentuou-se na década de 90, com a adogéo da
politica industrial de abertura as importagdes e em vista
das vantagens competitivas apresentadas pelos
mesmos em relagdo as empresas nacionais,

principalments no ambito organizacional, tecnolégico e
financsiro.

A partir de estudos fais como os desenvolvidos na
Electrolux do Brasil S.A. e Multibrds S.A., empresas
anteriormente nacionais, que foram incorporadas pelas
grandes corporagdes multinacionais Electrolux e
Whirlpool, constata-se que, apesar da forte intensidade
com gue o processo de globalizag8o tem atingido as
varias instancias do mundo, a aceitagio de produtos
"globais" néo se dé de forma generalizada. Aspectos de
diversidade cultural exigemn o atendimento de
determinados requisitos simbdlicos, de uso, técnicos e
tecnolégicos especificos dos contextos locais.

No contexto das grandes corporacdes muliinacionais,
verifica-se gue os designers industriais brasileiros, em
geral, estdo conscientes da necessidade de se
considerar as questdes de diversidade cultural na
pratica do design, apesar de estarem vivenciando uma
ampla rede de influéncias, inter-relagdes muiticulturais,
grandes transformacgfes nas relagBes organizacionais e
novas dimensées, em termos de atuagéio das empresas,
nos mercados internos e externocs.

O designerindustrial, através de sua capacidade de
reproduzir modelos e participar da composigéo de novos
valores, habitos e préaticas transformadoras junto aos
povos, tanto pode contribuir para o desenvolvimento de
produtos “globais”, padronizados e desvinculados das
especificidades locais, como, ac contrario, atuar
criativamente em busca da descoberta de alternativas
apropriadas aos contextos e as necessidades locais.

Enquanto tradutor das necessidades dos individuos e
grupos sociais, o designerindustrial imprime
significados simbdlicos e referéncias culturais em
superes materiais. Ac mesmo tempo, necessita dar
respostas a questdes técnicas, praticas, econdmicas e
mercadoldgicas, uma vez que se encontra vinculado ao
processo produtivo. Deste modo, depara-se
constantemente com forgas paradoxais de padronizagéo
e diversificacio.

Como caminho em diregdo 4 preservagio da
diversidade e identidades culturais dos individuos e
sociedades, o designer industrial ndo pode estar
atrelado ao pensamento racicnalista que vé na
padronizagéo de produtos ganhos de capital. Da mesma
forma, ndo pode subjulgar-se & viséo do design como
um mero tratamento de styfing, de aparéncia cosmética,
como forma de promover o aumento de vendas dos
produtos. Percebe-se que em se adotando a estratégia
de insergdo de detalhes especificos no design de
produtos direcionados aos mercados locais, a partir de
uma estrutura “global”, corre-se o risco de, conforme um
dos caminhos possiveis prescritos por Lorenz (1983),
limitar a prética do design a um mero tratamento de
styling, com uma sintenizag8o superficial dada pelos
designers, de acordo com algumas particularidades dos
mercados. No entanto, vetifica-se que tal estraiégia tem
encontrado barrsiras significativas.

Cabe ressaltar-se, também, que as estratdgias de
diversificagéo néo devem levar o design industrial ao
emprego de elementos supérfluos, com o intuito de
estimular o consumismo e a obsolescéncia dos
predutos. Devem, ao conirdrio, fundamentar-se na



responsabilidade e compromisso social e cultural,
na gestdo ambiental e na busca do atendimento de
necessidades gue levem a melhoria da qualidade de
vida das pessoas.

Considerando-se que o problema da diversidade cultural
néo se limita as relactes entre as culturas dos povos,
no &mbito das nagbes, mas estende-se também no
interfor de cada sociedade, dos grupos que a
constituem, & masmo no seio de cada familia, entre
seus membros, evidencia-se a relevancia da
participacdo dos usuarios no processo de
desenvolvimento de produtos, a fim de as suas
necessidades sejam mais amplamente atendidas e que
a identidade cultural dos mesmos seja respeitada e
preservada.

Diante de tal cenario, destaca-se a problematica
encontrada na “traduca@o” do design de um local para
outro, isto €, na interpretagio do gue seja "mais
adequado” aos contextos locais, por designers que nao
estejam intimamente vinculados acs mesmos. Isto, em
virtude da visdo “do outro” normalmente revestir-se de
esteredtipos e de caracteristicas de "si mesmo”, que
nem sempre correspondem as reais necessidades dos
individuos para os quais se destinam os produtos.
Desta forma, faz-se necessario refletir sobre as
implicagBes trazidas por uma possivel desintegragéo
das equipes de design locais, ou ainda por uma
centralizagéo de designers locais nas matrizes
estrangeiras.

Considerando-se que os designers cumprem a fungéo
de mediadores simbdlicos, isto &, participam como elos
de ligacéo entre o particular e o universal, o locale o
glebal, no processe de construgio da identidade dos
individuos e grupos sociais, o esfacelamento das
equipes de design locais poderia resultar em um sério
comprometimento da expressac das culturas locais,
considerando-se o distanciamento e os rompimentos
com o contexto e significados do cotidiano local.

No caso do Brasil, pais caracterizado pelo hibridismo,
diversidade e permeabilidade a influéncias estrangeiras,
a participag&o do designer industrial logal, no Ambite das
empresas pertencentes a grandes corporactes
multinacionais, torna-se determinante no
desenvolvimento de produtes, para o atendimenio dos
requisitos especificos de seus individuos e grupos
sociais.

Verifica-se que os profissionais de design industrial do
Brasil t&m alcancado um significativo poder de deciséo
no desenvolvimento de produtos junto as empresas, e,
com 850, tornam-se co-respansaveis pelas implicages
trazidas pelos produtos & vida das pessoas. Deste
modo, torna-se imprescindivel aos designers industriais
a compreensio do “sentido” do desenvolvimento, que
nio deve se fundamentar na excluséo, estratificagéo e
hierarquizagio de pessoas, povos e grupos sociais
menos favorecidos dentro da légica do sistema
capitalista, mas no aumento de oportunidades de
auto-organizagdo e auto-realizagdo dos individuos nas
sociedades.

Sob este prisma, entende-se que o designer industrial
deve promaver a emancipacéo dos individuos e grupos
sociais, e estar voltado ac desenvolvimento de praticas
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que coniribuam para a construgdo da soberania dos
mesmos. Para tanto, faz-se necessario uma atengéo
especial, por parie do designerindustrial, aquelas
pessoas gue se encontram & margem do mercado
capitalista, tendo que buscar solugdes informais e
precérias de sobrevivéncia. Cabe aos designers
participar da busca de alternativas que oportunizem ¢
acesso das pessoas menos favorecidas, no seio do
sistema social e econdmico, aos bens materiais
imateriais.

No contexto da globalizacéo, ¢ designer encontra-se
diante das pressdes impostas pelas estratégias de
padronizagdo de componentes e produtos no Ambito
global, e dos requisitos especificos gue emergem da
diversidade cultural. Tal fato ratifica o entendimento de
Lévi-Strauss (1970}, dentre outros, acerca da existéncia
da humanidade como um processo essencialmente
contraditorio. Em tal contexto, a pratica do designer
deve pautar-se em um conceito de desenvolvimento que
abarque nac somente 8 nogéo de crescimento
econdmico, mas, sobretudo, o aperfeicoamento, a
auto-realizag¢éo e o bem-gstar dos individuos e grupos
sociais.

Destacam-se, portanto, a responsabilidade e
compromisse social e cultural como premissas bésicas a
serem assumidas pelo designer, bem como a
necessidade de uma pesquisa continua e aprofundada
acerca dos usuarios, a luz de uma reflexdo sobre as
fungbes desempenhadas pelos arefatos, junto aocs
individuos e grupos sociais, considerando-se as mutuas
influéncias que confluem na construgdo da dimenséo
cultural e social.
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Plasmografia: para um novo estado da escrita

Nuno Dias

A ldeografia Dindmica

Desde as suas origens e durante tantos séculos,

a utilizacdo da escrita foi condicicnada a um suporte
fisico sob a forma de signos estaticos. Mas com o
advento do cinema, da televisdo, e, agora, da
informética e dos ecrds digitais interactivos esta
condigéo alterou-se. Neste contexto, Pierre Lévy langa o
desafio: «porgue ndo inventar uma escrita em sintonia
com a nova ecologia cognitiva da era audiovisual?»
Para o autor as mudancas ambientais da cognigéo
devem ser encaradas de uma forma aberta e construtiva
e, «em vez de defender ciosamente o impresso
classico», propde transformar a «prépria imagem
animada em tecnologia intelectual.» [LEVY 1991, 13]

Lévy cunha o nome desta futura forma de escrita:
ideografia dindmica, e apresenta-a como um programa
socio-técnico que recupera a imagem enquanto
tecnologia intelectual de corpo inteiro. Para o autor
trata-se de «contribuir para a invengdo de uma cultura
informético-mediatica critica e imaginativa, criar uma
outra via para além da sociedade do espectaculo,
votada & cintilagdo sem memédria da televisio,

e & gestéo "racional” por parte dos sistemas de
informagéo.» Assumindo declaradamente a dimensfo
utopica, reivindica-a «em vez da preguica e do
“realismo” conformistar lembrando gque «um grande
nttmero de realizagfes técnicas, particularmente no
dominio da comunicagédo e da informatica, nasceram de
sonhos apaixonados, & ndo de frios estudos de
mercado.» [LEVY 1891, 13]

E necessario sublinhar o livee de Pierre Lévy /deografia
Dinémica foi langado em 1991, no mesmo ano gue se
inaugurava a World Wide Web e dois anos antes do
langamento do primeiro browser, o Mosalc. Em menos
de uma década passou-se Uma pequena eternidade.

A Web é um meio precoce mas téo familiar que se toma
frequente esquecer que estamos perante a sua infancia.
No entanto, a sofisticagdo das tecnologias de software
(java script, dhtmi, lingo, vrml, etc.} e hardware
(computadares e periféricos para processamento de
som, imagem e video, efc.) de produgso de conteldos
audiovisuais interactivos teve um crescimento notavel

em meados de 90. A consolidacao na Web do formato
Shockwave e da norma vecterial Flash da Macromedia,
ja possibilita em parte a abordagem comunicativa que
Lévy reclamou. E, embora estejamos ainda muito longe
da dimensio utdpica do auter, esta conjectura técnica
tem incontornavelmente acrescentado ao panorama
textual na Web um estilo mais audiovisual, iconografico
e dindmico de comunicagdo. Neste contexto de subtil
mas radical metamoifose da actual ecologia cognitiva,
o livro de Lévy temn um sabor profético. No entanto,

é necessario um grande esforgo interdisciplinar para
desenvolver insirumentos infelectuais para o individuo
colectivo da cibercultura que contrariem os riscos
efectivos de uma possivel— ou segundo os criticos
pessimistas, inevitdvel — homogeneizagdo do minimo
denominador comum culiural como o que decorre de
fendmenos da cultura audiovisual ditada pelas
audiéncias e pela concorréneia desenfreada das
estagdes televisivas.

Neste cendrio torna-se pertinente enfatizar os designios
da ideografia dinAmica, que assume como «anti-
televis&o» j& que o seu suporte e a sua construgdo
gontraria o principio televisivo tradicional de assimetria
enire emissores e receptores (na qual os Ultimos
desempenham apenas um papel passivo).

Pelo contrario, a ideografia dindmica serd um grande
espdlio semidtico dindmico ao gual todos os
emissores/receptorss terdo acesso para construir, como
na escrita tradicional, as suas proprias representagfes
ou narrativas, primordialmente através de «redes
acentradas como a telefénicax.

Segundo o autor o projecte pode ser sintetizado nos
seguintes pontos:

s Um meio de comunicagao [de duas vias];

. Uma tecnologia intelectual simbdlica de raciocinio;

. Um instrumento de modelizagfo e de simulagéo
para um grande nimerc de campos do
cenhecimento;

. Um suporte pedagdgico.
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Lévy propde esta nova forma de escrita ideografica nao
como uma substituicdo mas como um complemento ou,
em certos casos, uma alternativa a escrita fonética.

As ideografias sdo um sistema de escrita que associa
imagens e conceitos. Por outro lado, todas as escritas,
incluindo as alfabéticas, tiveram origem em sistemas
ideograficos. Nessa perspectiva, a ideografia dindmica &
um instrumento de comunicagdo e do conhecimento que
recupera a origem das escritas, um sistema de apoio a
imaginagéo e a intuigdo, que nado tem a veleidade de
substituir o texto, mas, pelo contrario, de utilizar melhor
o espectro da comunicagao onde o texto e a fala,
enquanto instrumentos de explicitagdo de modelos
mentais, sdo mais limitados. Dessa forma, encara como
uma mais valia a associagao do potencial do texto as
virtudes da imagem animada interactiva.

A ideografia dinamica pressup6e ser uma linguagem
cinética mas com um repertorio e um lexico mais vasto e
simbdlico, ber como um designio distinto do cinema.
Entre o cinema e as linguagens de programagao:

mais abstracta e sistémica que o cinema, mas mais
pictografica e flexivel que as linguagens de
programacao: uma semi-abstrac¢ao. Em contraponto
com o cinema — cuja matéria-prima é constituida por
fragmentos registados da nossa realidade —, a oralidade
e a escrita fonética produzem uma abstracg¢ao total com
a realidade. Por seu turno, a ideografia dindmica sera
um sistema no meio termo, uma «cinemato-grafia»,
representando directamente realidades virtuais através
da sintese digital que construira representagoes
associativas e simbolicas dinamicas. «A ideografia
dindmica articula-se sobre uma modelizagao
espacio-temporal a base de movimentos, de campos de
forga e de icones. Nao é, de forma alguma,

um decalque da linguagem falada, como as escritas
alfabéticas ou silabicas; €, por esséncia, translinguistica.

Sinais de um Novo Léxico

Na seguinte recolha de exemplos n&o se pretende
mostrar a ideografia dindmica mas sim o aparecimento
de possiveis fragmentos, mesmo estes nao formem
ainda o sistema que Lévy descreve. Nao obstante,
conceptualmente as nogdes classicas de “area clicavel”
e de icone estao ja largamente ultrapassadas: a area
clicavel podera nao ser reduzida a uma forma fixa e o
proprio espago poder-se-a dinamicamente transformar
em area clicavel e, numa grande parte dos exemplos,

o correspondente do icone € ja o proprio objecto
interactivo se ndo mesmo o préprio espago.

Esta promiscuidade entre espago e objecto € eloquente
de que as nogdes tradicionais do design e da
arquitectura por vezes se misturam neste meio.
Também devera ser notado que o conceito de
composicao grafica cede o lugar a um ideal de
coreografia dindmica do espago / tempo.

relacao dinamicas de escalas entre elementos

O MacOS X, o sistema operativo da Apple, ainda em
fase experimental, mantém a sua tendéncia naturalista
dos icones, continuando a apostar numa ligagéo cbvia
ao universo fisico e familiar dos utilizadores. Contudo,
ao contrario do habitual, os icones nao tém uma escala
estabilizada. Esse € dos aspectos mais interessantes e
inovadores, ja que implica a utilizagdo de um sistema de
resposta visual dindmica inédito em sistemas operativos
e que se adapta ao espago disponivel, ao nimero de
icones e ao ponto de atengéo do utilizador (definido com
o cursor). Assim, a medida que o utilizador percorre um
agrupamento de varios icones, a sua escala € alterada
dinamicamente de forma a facilitar a sua busca. Este é 0
primeiro exemplo claro de introdugdo do conceito de
resposta visual dinamica num sistema operativo e, tendo
em conta o grande e generalizado aumento da poténcia
computacional, pressupde gue se trata apenas da
primeira de uma profunda série de mudangas no
conceito de interface dos computadores pessoais.

Mapas de Espacgos Invisiveis

No exemplo do Umap, projecto desenvolvido e
comercializados pela TriVium, podemos observar uma
nova forma de visualizar a propria informagao.

O objectivo do Umap é abordar de uma nova maneira a
questédo da busca de informagé@o na Web. Funciona
através do rastreamento dos numerosos documentos de
um busca de informagéao na Web filtrada através de
palavras chave. Esse rastreamento é sintetizado num
mapa cuja leitura tem como objectivo facilitar a busca de
informagéo. O mapa que constroi & o proprio um espago
de navegacgao, percorrido segundo varios critérios sobre
a sintese visual dos (quase sempre inumeros)
documentos de uma busca na Web.

Por sua vez, o software Gingo parte também de um
principio de visualizagao de algo que é abstracto,
aplicando-o ao mapeamento do conhecimento de
grupos e comunidades. Trata-se de uma base de dados
sobre o conhecimento individual / colectivo de uma
determinada comunidade, que é sintetizada numa
imagem de uma arvore. Numa entrevista Lévy tragou
sinteticamente os seus objectivos: «& um programa
onde os membros de um grupo alimentam um banco de
dados com informagdes sobre o que podem e gostam
de fazer. O programa mapeia as listas de todos os
membros e identifica a arvore de conhecimento daquele
grupo. Sempre que um novo membro & incorporado,



0 mapa reorganiza essa arvore. £ um programa,
portanto, que tem por finalidade orientar,

dar visibilidade, as potencialidades de um grupo,
permite que ele utilize a sua inteligéncia colectiva e
promove o intercambio entre pessoas de grupos
diferentes, dotados do mesmo programa, que censtroem
novas e novas arvores de conhecimento e de
inteligéncia colectiva.»

Visao Literal de Hipertextio

LT EETT

TR

LT

O Visual Thesaurus (dicionario visual de sinonimos) da
Plumb Design é possivelmente a mais elegante e literal
concretizagdo do conceito de hipertexto disponivel hoje
na Web. Trata-se de um mapa conceptual (concept
map) dindmico que a empresa denomina Thinkmap.
Consiste numa experiéncia de navegacao dinamica,

bi ou tridimensional, através das associacdes de
significados de palavras. Nao obstante a sua dimensao
estética, o projecto tem desde o inicio uma dimensao
pragmatica, a qual tem vindo a ser aplicada
diversificadamente nos sites dos clientes da Plumb
Design. O seu interface dinamico facilita a interligagéo
de bases de dados complexas, extensas e
heterogenias.
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Linguagens Interactivas Experimentais — Para
uma Poética do Ciberespaco
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Os projectos como o The Square Root of —1 de James
Tindall exploram os universos do som e da imagética na
plataforma da interactividade. Aparentemente nao tém
nenhuma relagdo com algum tipo de aplicagao utilitaria.
O mesmo é verdadeiro dizer de um numero crescente
de experiéncias artisticas que hoje estao disponiveis em
qualquer parte do mundo por via da Web.

Estes projectos aparentemente desenquadrados de
qualquer programa pratico, poder-nos-ao demonstrar o
potencial comunicativo e poético das linguagens
interactivas digitais e que estas podem possuir uma
autonomia propria, de grande potencial estético,

além de nos fornecerem pistas inspiradoras sobre como
encarar o futuro da interactividade digital. Deste tipo de
experiéncias artisticas descomprometidas da dimensao
utilitaria, poderao paradoxalmente nascer as palavras e
os verbos para a construgao do léxico da cibercultura.

Sobre essa guestao teremos muito a aprender com o
passado. Nos finais do século IXX e no inicio do século
XX, geracoes de artistas libertados pela fotografia do
paradigma da representagao e inspirados por novas
visoes do mundo fornecidas pela ciéncia, pela
psicanalise, pela filosofia, mas também por novos
artefactos tecnolégicos, iniciaram uma exploracao
artistica, desbravando de forma inédita os limites da
cultura. Os frutos dessa exploragao sao hoje visiveis
nas mais diversas manifestacoes culturais da
sociedade, desde o cinema, passando pela publicidade
ou pelos artefactos do design ate as galerias de arte.
Mas, se dantes o visitante das galerias ou dos museus
era um apenas um voyeur, hoje é convidado a participar
activamente na cena e a integra-la sensorialmente com
0 seu corpo, ainda que o seja de uma forma virtual.

Os Designios do Design

Os designers sempre fizeram parte da (re)construgao do
repertorio de objectos, imagens e sistemas semioticos
que ligam os nossos sentidos em interacgdo com o
mundo. O relacionamento entre homem e tecnologia
continua a ser um designio, nao apenas da engenharia,
mas também do design. Tecnologia entendida no
sentido amplo do termo. Toda a tecnologia disponivel,
alta e baixa, que se observa tanto nos instrumentos
como na escrita ou no software.

A tradigdo de sintetizar novas imagens e novos sistemas
através de uma reflexdo estética e cultural, faz com que
o designer se apresente como um agente privilegiado
para a construgao de uma cibercultura que aposte na
retoma da imagem como tecnologia de escrita, hoje com
os argumentos inéditos da dimensao cinética sonora e
interactiva, perspectivada pela era digital. Contudo,

sera apenas um dos agentes pelo que serd importante
desenvolver a dificil capacidade de articulag&o de uma
cultura de trabalho multidisciplinar ou mesmo, de certa
forma, transdisciplinar. Transdisciplinar nao tanto para
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ser capaz de elaborar tecnicamente todo o processo,
mas para que consiga integrar a sua especialidade com
as dos demais agenies especialistas num resultado
superior & soma das partes. Como Lévy sublinha «a
nova escrita hipertextual [...] estard seguramente mais
proxima da montagem de um espectaculo do que da
redacgio classica, na qual o autor se preoccupava
apenas com a coeréncia de um texto linear e estatico.
Essa escrita exigira equipas de autores, um verdadeiro
trabalho colectivo. [LEVY 1990, 138] As artes como o
cinema, a animagéoc ou a musica ja ndo sdo apenas
paralelas; s&o hoje, com as linguagens de programagéo,
os ingredientes da criagio ariistica no média global.

A Caminho da Plasmografia?

Tipografia (escrita por moldes) € um termo que designa
um estado tecnoldgico inovador da escrita iniciado na
Europa em meados do século XV com a imprensa de
caracteres moveis de chumbo. Essa evolugéo
tecnoldgica, prenuncio de uma ainda distante Revolugdo
industrial, radicalizou o acesso do conhecimento a uma
camada mais vasta da populagéo & trouxe consigo um
novo ideal de cultura: ja ndo o ideal do livro — nascido da
cultura da escrita —, mas o ideal de biblioteca —
permitido pela nova facilidade técnica de multiplicagéo
dos livros. No panorama consequente do advento da
tipografia, o conhecimento universal (de uma biblioteca
que se constréi) transformou-se na viséo candnica do
homem renascentista.

Durante os séculos seguintes, a evolugéo da técnica
aperfeigoou 0s mecanismos da reprodugéo mas
manteve intactos os principios da arte da tipografia e da
escrita alfabética como paradigmas da representacéoc da
cultura e do conhecimento. A publicagéo da Biblia nas
diversas linguas e as tradugtes dos textos cléssicos,

o fortalecimento e consolidacéo do mercado de edicéo,
a par das novas universidades e bibliotecas que
nasceram por toda a Europa, relacionaram a cuitura do
livro e da biblicteca com ¢ canhecimento cientifico
gerando a ecologia cognitiva que McLuhan apelidaria de
Galdxia Gutenberg.

O século XV, fértil em mudangas sociais, afirmagfo
“positivista” da razdo sobre a tradigdo — cujo climax foi a
Revolugdo Francesa —, desenvolveu as condigbes para
o aparecimento do conceito de enciclopédia, uma
aspécie de sintese da hiblicteca em livro através da
sistematizacdo do conhecimento universal.

No século XX, com o advento do cinema e da televiséo,
assistimos ao inicio do descongelamento da longa
cristalizagdo que o caracter de chumbo submetera ao
gesto da escrifa e do pensamento. Dasde a sua
consolidagdo, a tipografia contribuira para formagéo de
um conhecimento reconstruido sobre madelos {moldes)
que se sedimentaram num alicerce solido que permitiu a
construgdo do "edificio” da Ciéncia.

Mas hoje a descrigdo do mundo que nos & dada pela
Ciéncia & mais cautelosa: das certezas mecanicistas
passamos as incertezas quéanticas. Vivemos sobre um
sistema complexo, mais do gue nunca, em rapida
metamorfose & todos o paradigmas do conhecimanto
socio-técnice sofrem a constantemente pressao dessa
ameaga. tJma nova visdo da propria Ciéncia admite gue
o mundo lhe escapa ao conhecimento total. No inicio do

séoulo XX as teorias da fisica quéntica e da relatividade
e, mais tarde, do caos confrontaram-nes com um
universo de uma complexidade exuberante, dindmica e
mais interactuante do que alguma vez se supusera.

Por tudo isso, comparavel ao paradoxal manifesto dos
anos 60 «é proibido proibir», enfrentamos hoje o desafio
da emergéncia de uma utopia que tem como Unico
paradigma ¢ de que ndo existemn paradigmas.

A esperanca de que o Homem, através da Ciéngia,

iria ser um dia capaz de escrever a Ultima péagina do
livro do conhecimento universal nunca esteve tdo
ameagada. Paradoxalmente, sabemos cada vez mais e
poderd ser possivel aceder esse conhecimento por
intermédio das redes digitais. Hoje, para o bem ou para
o mal, o ideal de cultura — de uma cibercultura—é o
deslocamento da biblioteca polar para as redes
distribuidas, suporte de um espago virtual onde 0 mundo
esta reduzido a fluxos gue se atravessam & nos
envolvemn. Hoje ja nao é o homem que procura a
informagéo, mas a informacgdo que o invade. As formas
desse fluxos serdo sintetizdveis num novo estado da
escrita?

Pierre L.évy observa essa desterritorializaggo das
bibliotecas no nove cosmos de conhecimento,
designando-o por «plasmopédia». Na sua ilustragéo,

o conhecimento desdobra-se hoje em fluxos
caleidoscdpicos de plasma. Desenvolvendo a sua
pertinente metafora, os moldes dos tipos de chumbo do
século XV metamorfosear-se-8o num plasma de
contornos varidveis no ciberespago. Assim, ¢ partindo
da imagem do pensamento num estado gasosoe,
observamos a {des)matetializacdo das representacdes
humanas ja ndo num estado liquido (como no gesto do
desenho ou da caligrafia), nem sélido {como na
tipografia), mas antes num estado de plasma, um outro
estado da matéria, como que um mais-do-que-um-
retorno ao gasoso inicial do pensamento. Um estado
ndo palpavel, porém sempre matérico: uma
plasmografia. A plasmografia pretende descrever
metaforicamente sssa maiéria, a sintese dessa fusao:
uma nova forma da escrita cuja emergéncia é visivel
nos varios exemplos gque apresentamaos.

O plasma & o estado do fogo, das estrelas e das auroras
boreais, que se observa pela energia e pelo calor, pelo
movimento, pelos contornos imprecisos e pela
metamorfose. Mas o plasma também significa a base do
sangue gue flui e transporta nas ariérias & nas redes do
corpo os elementos vitais da vida. De forma semelhante,
a plasmografia, sera o conjunto dindmico dos signos
que, através do fluxo das redes, alimenta o novo compo
organico do conhecimento. O plasma surge dessa forma
como representante do estado emergente da fuséo de
configurages gestuals e pictdricas da comunicagéo
humana no territdrio virtual do unimédia — o media de
convergéncia giobal.

Mas as designagdes sao apenas Uteis para se imaginar
conjuntamente aquilo que representam bem como ¢ seu
futuro potencial. Sobre o ideal de tipografia
debrugaram-se ao longo dos séculos milhares de
artistas, artesfos, designers e engenheiros, participando
na sua evolugdo e usando essa evolugdo aoc servigo da
cultura. Tal como o foi a fipografia, a plasmografia &
apenas uma sintese conceptual, um dispositivo
imaginario & uma forma de diferenciac&o.

E, por conseguinte, 0 assumir que ¢ molde dos tipos de



chumbo, ja nde constitui uma desighacéo coerente com
as escritas digitais que hoje emergem, nem nos parece
compativel com os ideais da cibercultura — os ideals de
metamorfose e patticipac&o activa de colectivo humano,
onde o homem ja n&o & colocade no centro do seu
mundo nem & a medida de todas as coisas {consciente
hoje gue ndo existe a medida de todas as coisas), mas
apenas & uma sinapse interactiva de uma complexa e
descentralizada rede de fluxes, suporte de uma culiura
mais vasta: uma inteligéncia colectiva ou, como prefere
Kerckhove, conectiva.

As redes de comunicagéo globais, iniciadas no principio
do século XX, formaram a estrutura da ecologia
cognitiva que Mcl.uhan designou de aldeia global.
Dessas redes, com a consolidagio da informética,
emergiu o ciberespago radicalizandoe a velocidade deste
século e inspirando uma nova metafora: a auto-estrada
da informag&o. Se, por um lado, a imagem da
auto-estrada parece estar mais de acordo com um ideal
de velocidade indissociavel da cibercultura, por outro,
constitui uma imagem menaos recenforiante do que a da
aldeia de McLuhan — um universo no qual todos somos
vizinhos. No ciberespago o mundo inteiro comunica &
distancia de um segundo. Nesse confexto, mais do que
enfatizar a velecidade a gue podemos percorrer a
auto-estrada da informagéo, o mais importante &
sublinhar, discutir e construir os valores de cultura nessa
aldeia onde vivemos.

A ideografia dindmica e a plasmografia

A ideografia dindmica foi proposta como um instrumento
intelectual — uma escrita — onde o espdlio semidtico,
cultural e audiovisual humano seja passivel de ser
sintetizado e utilizado por todos os participantes da
cibercultura, retomando dessa forma o nobre designio
origindrio da Internet de acesso total ac conhecimento,
infelizmente cada vez mais esquecido. Para caminhar
na direcgio dessa utopia serd necessario impedir gue o
ciberespaco se transforme, como tem vindo a acontecer,
num gigantesco hipermercado {no sentido literal do
termo) do consumo global. Imaginar o ciberespago
como uma plasmopédia é uma ideia muito mais
estimulante.

O programa da plasmografia é a reflexio estética,
conceptual e técnica para a construgio da
ideografia dindmica preconizada por Pierre Lévy.
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A sua missao sera desenvelver sistemas que
capacitem munir o individuo da cibercultura, e por
conseguinte o seu colectivo, de dispositivos
heuristicos no ciberespaco. A investigacéo de
novos interfaces de informacgéo e comunicagio
que articulem os frutos das artes digitais e das
investigages dos varios ramos da informdtica,
como a inteligéncia artificial, com a fundacéo da
nova semidtica dindmica de apoio & intuigdo e a
imaginagdo humanas séo os desafios desta
complexa tarefa. Todo este esforgo multidisciplinar
e multicultural devera ter como horizonte servir e
incentivar as capacidades intelectuais, sensoriais e
exploratdrias desse individuo colectivo no actual
labirinto cadtico da informacio, alimentando
simultaneamente a sua sensibilidade estética,
critica e criativa, tal como o desejo e capacidade
de actuar, interagir e comunicar de forma activa e
multidireccional, ajudandc através dessa sintese a
criar as condigbes efectivas para a manifestagéo
ds uma verdadeira cibercultura,
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“Projectos do fundo da gaveta”

Patlo Bago D'Uva

Abstract

Geralmente, quando somos chamados a partilhar o
nosso trabalho como projectistas, somos levados a
mostrar algo que gere empatia, que va de encontro &
generalidade das preocupagdes daqueles gque podetéo
avaliar a nossa actividade.

De fato, ela é hoje, fruto sobretudo das solicitagdes e
do pragmatismo dos clientes e fornecedores, das
condicionates capazes de sustentar um negécio.

Quantas vezes ficaram 1a no fundo da gaveta, ( ou do
gue nos resta da parte palpavel do atelier...) aqueles
projectos que mais t&ém a ver conosco, com aquela parte
mais genuina dos nossos propositos?

E porque sera que quase sempre, sdo aqueles os
projectos que mais sentido fariam para o bem estar de
certa parte da sociedade?, tal como & preservacéo de
uma dada Cultura local?

Sera que aquilo a que chamamos o product design para
um mercado global contribui assim tanto para a
felicidade das pessoas?

Certamente! Mas hoje,... sera para tal, ainda necessario
um designer tal como o desenhamos?

Creio sinceramente que esse se deva reinventar.
Reinterpretar o seu oficio, sob pena de ndo ser
verdadeiro e consequentemente, ndo acrescentar
grande qué & felicidade do seu plUblico. Ou néo sera
esse 0 major dos valores?

Para que tal acontega muitas vezes ndo sera necessario
mais que uma olhada pelas origens. E eis que, no fundoe
da gaveta afinal, encontramos projectos gue séo hoje
uma realidade!

Foi o pretendi mosirar atravez de alguns projectos
desenvolvidos na optica do design de servigos ou de
sistemas integradores, como por ex:

O design como integrador no projecto para o turismo
sustentavel na Tasmania-Austrélia em 1995,
nomeadamente quanto as solugdes de preservagéo do
patriménio e heranca histdrica, paisagem e vida
selvagem, rede de transportes e energias alternativas,
artesanato e indistria local, desportos alternativos,
alimentagio, formagdo e sistema de promogional on
line.

Plano de lluminagéo publica e Sistemas de equipamento
urbano para Algarve; uma requalificagdo histérica e
cromatica das cidades das Descobertas Maritimas.

Sistema de sinalética global para o ICN- Instituto de
Conservagéo da Natureza, para Parques Maiurais e
Areas protegidas de Portugal e ilhas, lojas tipo e
sistemas de exposigbes institucionais de sensibilizagéo .

Projecto de equipamentos de revitalizag&o de mercados
Urbanos de Bairro com tecnologia disponivel nos
hipermercados. Questionando a total descaracterizagéoc
socio-cultural, cenografia e microambientes de
relacionamento e integrag¢éo social da bacia
mediterranica.

Equipamentos electrdnicos de comunicagao, assisténcia
remata e frabalho para invisuais e deficientes motores,
desenvolvidos para a Portugal Telecom.

Ou ainda, no menos importante e divertido, o
desenvolvimento de maguinas de cena para grupos de
teatro e espetdculos plblicos como aconteceu na EXPO
98 em Lisboa.

paulo.uva @mail.telepac.pt
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Processo de projecto: O ambulatério da mulher

Rafael Antonio Cunha Perrone

Resumo

Trata-se de um refrato do processe de projeto e criagdo
da identidade visual e sinalizag&o de um hospital
piblico. Descreve as referéncias e o percurso da
criagdo grdfica e ambiental,

A criagio da logomarca e o prejeto de sinalizagéo do
edificio do Ambulatério da Mulher podem trazer
orientagBes para andlise dos processos de criagdo em
design, e revelar facetas dos problemas relacionados &
identidade cultural.

Em primeiro lugar, deve ser situado o pedido do projeto.
Tratava-se de criar a identificacéo visual e a sinalizagéo
para um edificio da Secretaria da Salide do Estado, que
seria reformado para abrigar um ambulatério ptblico
destinado ao uso das mulheres. O projeto insetia-se
num quadro mais geral de politica de sadde publica.
Esse guadro buscava ampliar o atendimento a
populagdo de renda mais baixa e também procurava
aperfeigoar o0 acompanhamento, a prevengéc e o
diagndstico dos problemas da satide da mulher.

A criag8o do Ambulatério da Mulher pretendia prover as
usudrias de um servico médico informatizado, eficiente,
agil, moderno e tecnicamente competente. Os servigos
deveriam ser, exatamente, o contrario de sua imagem
historicamente construida que os associam a atividades
lentas, desleixadas e ineficientes. A essa solicitag@o
inicial agregava-se uma definicéo da Secretaria da
Sadde de identificar o programa formuiado pela imagem
da Lua, que atuaria como elemento visual incorporado a
tematica da mulher.

Ao se deparar com essa solicitagio, comega-se a
trabalhar no projete e, diante de muitas questdes,
busca-se tatear algumas definigdes preliminares para
um plano de trabalho que poderia ter a seguinte
sequéncia:

Em primeiro lugar, delimitar o gue devera ser realizado.
Em segundo lugar, definir claramente o problema. Em
terceiro, visualizar referéncias e gerar alternativas.
Finalmente, selecionar uma das alternativas e

detatha-la. O que seria realizado j& estava mafs ou
menos delimitado pelo programa e pelos objetivos do
projeto. Deveria ser definido o problema a ser
enfrentado.

Essa definigéo € significativa pois, se o problema
torna-se uma pergunta clara, é que se é possivel ir ao
encentro de uma possivel resposta. Aqui, deve ser
lembrada a opinido de Bob Gill [1] fundamentada na
concepgio de que a solugdo Linica e original de um
projeto gréfico radica na colocagéo clara do problema.

Mas o problema e plano de trabalho ndo s&o tao
precisos enquanto ndo se ajusta a solugdo ao problema.
Ou seja, a solugéo clara é que colide com o problema
gue se tornou claro pela sua propria solugdo,

A principio, esse plano ou problema nunca sdo nitidos,
pois poderiamos comegar a trabalhar pelas alternativas,
pelas referéncias ou pela delimitagéo do problema e
definirmos o que deveria ser realizado, ou vice-versa,

O fato é que nos processos de criagio, em muiios
casos, a “solugéo” pode vir a esclarecer o “problema”.

Mas retome-se o primeiro tdpico do plano geral
proposto: O que deve ser realizado?

E claro, a logomarca de uma instituigdo destinada a
salde da mulher e sua respectiva aplicagéo num
edificio, com o objetivo de identifica-lo e orientar o seu
uso. Otimnol Definido o que deve ser realizado, devemn
ser esclarecidas as caracteristicas slementares do
objeto a ser construido: uma logomarca e suas
aplicac@es.

Caminhe-se, entdo, na busca dessas caracteristicas e,
de acordo com Strunck [2], & sabido que a logomarca
deve ter as seguintes propriedades: 1} Estar
conceitualmente ligada ao negdcio (instituigdo) que
representa; 2) Ter uma boa leitura; 3) N&o ter um
desenho primario; 4) Evitar o excesso de elementos; 5)
Ter facilidade de ser reproduzida; 6) Ter personalidade;
7) Quando rotacionada ou rebatida ndo deve ser “igual”
a outra ja existente.
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Definidas essas premissas genéricas scbre as
propriedades de uma marca ou simbolo a ser criado,
deve-se buscar uma aproximagao maior do caso.

Por se ligar & instituicdo que representa, a marca deve
“significar” um edificio para a uma nova politica de
salde da mulher, isto é: o edificio para os servigos de
saude ndo deve identificar-se com os jé existentes, deve
significar algo novo. E tratando-se da sadde da mulher,
a marca deve identificar-se com a mulher, a mulher
brasileira, a MPB (mulher popular brasileira).

Figura 1. Simbole medieval contendo as fases da lua come
representacdo da vida

Ainda a mulher, instituig&o e edificio devem estar, por
definigdo do programa, relacionados & tematica da lua...
O que é tematica da lua?... A lua & dos namorados?...
A lua é das muiheres?... Pensando assim, estar-se-4 no
mundo da [ua?... Busquem-se referéncias...
Encontrem-se respostas: a lua como reguladora do
tempo, dos meses, ja foi utilizada come simbolo de guia
da vida. Frutiger [3] apresenta a [ua num simbolo
medieval, como uma representagéo da vida, no seu
principio e o caso, associando-a &s suas fases
crescente e minguante.[fig.1]

Essa referéncia iconografica auxilia e torna o plano do
projeto melhor definido. O problema central de imagem
estd colocado. A utilizagfo das fases da lua como
regimento da vida oferece uma associagéo visivel @
plausivel com uma institui¢do de salde.

Temos um principio. Estando claro o principio, o partido,
estéd desvendada a solug&o?... N&o, o principio é sé um
inicio, um ponto de partida. Deve ser pensado como
uma primeira escolha. Ela servird para se atingir outros
pontos, e nesses, haverd outras escolhas gue em todas
as escolhas posteriores poderio ser principios de novos
caminhos. Deve ser entendido que o principio é sé um
dos comegos. Assim, sugere Saramago: “Comecar pelo
principio, como se o principio fosse a ponta sempre
visivel de um fio mal enrolado que bastasse puxare ir
puxando até chegarmos a outra ponta, a do fim, e como
se, entre a primeira e a segunda tivéssemos tido nas
m&os uma linha lisa e continua em que nao havia sido
preciso desfazer nés nem desenredar
gstrangulamentos...comecemos pelo principio...puro
engano de inocentes e desprevenidos, o principio nunca
foi a ponta nitida e precisa de uma linha, o principic é
um processo lentissimo, demorado, gue exige tempo &
paciéncia para se perceber em que diregéo ir, que
tenteia © caminho como um cego, o principio é s6 o
principio, o gue fez vale tanto como nada.” [4]

Tem-se um principio, mas ndo se tem um rumo certo.
Tente-se mais uma vez. Temos a lua como reguladora
da vida e da sadde. Agora, uma outra pergunta: O que
poderia vir a ser algo que caracterizasse a MPR, a
mulher popular brasileira?

As coisas que ela usa? - “O que € que a baiana tem?
Tem torgo de seda, tem, tem brinco de ouro, tem”... [5]
O jeito com que se movimenta? - “Olha que coisa mais
linda, mais cheia de graga, € essa menina que vem e
que passa’... [6] Seu corpo? - “Esse corpo moreno,
cheiroso, gostoso, que vocé tem”.,. Seu rosto? -
“Morena dos olhos d'agua”... [7] Sua grandeza? - “Maria,
Maria & um dom, uma ceria magia, uma forga que nos
alerta”... [8]

Muitas e muitas perguntas que foram feitas antes de dar
de cara com a resposta. Um rosto de fato parece ser o
mais visivel dos atributos, & aquilo se volta para
observador. Rosto, face, cara: é a pagina de rosto, é a
face mais significativa do problema, & a "cara” do Brasil.

Agora, em face do problema colocado, devem ser
pesquisados quais sdo os elemenios componentes do
rosto da mulher brasileira...Mas, um problema tem
muitas faces!...Como seguir nosso percurso?

Uma andlise estatistica nos daria alguma pista?
Haverd uma metodologia cientifica capaz de encontrar
os elementos caracteristicos da face da mulher
brasileira? Alguma tabela ou calculo, trabalhando por
andlise estatistica, seria capaz de estabelecer, por
médias ou modas, uma figura da face da mulher
brasileira?

Acredite-se, € uma equacio de dificil resposta? Porque
mesmo que fosse possivel definir-se, numa tipologia
média, o rosto de uma mulher brasileira, seria este
expressivo da face dessa mulher?...Seria a média uma
medida adequada?

Se é impossive! definir esse rosto da MPB, por alguma
figura de “tipo médio” que tal pensar-se através de
modelos? Poderiam ser recolhidos exemplares notdrios
do imaginério figurativo da mulher brasileira.
Anotariamos, para comecar: Marta Rocha, Leila Diniz,
Sonia Braga, Vera Fischer, Carmem Miranda {que no
era nem brasileira), Luiza Brunet ou Gisele
Blindchen...enfim, uma lista sem fim?

E o0 que ha de comum entre elas, sfo loiras ou morenas,
magras ou curvilineas, com rostos finos ou ovais,

com natrizes retos ou arrebitados, com labios finos ou
grossos, com olhos grandes, peguenos ou
arredendados?

Qutro caminho, outras dlvidas. Da-se a cara para bater.
Da-se de cara com uma face ndo resolvida do problema.
E o que pode constituir uma imagem significativa da
MPB? Talvez, aquela que os artistas foram construindo
como figuragdo emblematica. E bom lembrar-se do rosto
gue Michelangelo criou para Deus no afresco da Capela
Sistina? E bom lembrar-se dos comedores de batata de
Van Gogh. E quem ao pensar numa fisionomia tragica
ndo encontraria no rosto de "C Grito” de Munch uma
imagem exemplar? De fato esses sdo rostos fundadores
de imagens emblematicas.

Aqui, outro caminho pode ser seguido. Olhar os rostos
ctiados pelos arlistas que buscaram construir algumas
imagens das mulheres populares brasileiras.

Tomemos algumas imagens como referéncia, por
exemplo, as de Di Cavalcanti e de Cicero Dias.
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Poderiam ser outros pintores, pois muitos, como eles,
ocuparam-se dos cotidianos das figuras femininas do
Brasil.

PI150 TERREO 1* PISO
QUATRO LUAS LUA CHEA

A visualizagao de seus trabalhos, entretanto, bastou - o suasoro
para o que estava sendo pesquisado. Algumas imagens
exemplares podem ser citadas.

A

Di Cavalcanti oferece uma precisa reflexao sobre o rosto
da mulher brasileira, no detalhe do quadro “Mocinha Ry
com um gato na janela” [fig. 2], num desenho LUACRESCENTE
desenvolvido a partir da figura da capa da revista

Joaquim (1947) [fig. 3] e em um de seus inumeros _ o )

estudos [fig. 4]. No detalhe de “Composigdo sem e e
titulo™(1986) [fig. 5] Cicero Dias ajuda a complementar AR SRS O e N
essa reflexdo iconografica.

=

4° PISO
LUA MINGUANTE

Figuras 2, 3, 4 e 5. Detalhe do quadro” Mocinha na Janela”, Desenho
realizado a partir da ilustragao realizada por Di Cavalcanli para capa da
Revista Joaquim, Detalhe de um estudo de Di Cavalcanti, Detalhe do
quadro "Composigao sem titulo de Cicero Dias.

E 6bvio que nessas figuras encontramos riscados os
tragos caracteristicos desses rostos. Com a relevancia
de uma caricatura por realgar o significativo, o original, o
proprio a cada rosto. Por nao se fixarem em médias,
tipos ou modelos, podem ultrapassa-los, exatamente,
pela qualidade do realce do peculiar.

Conclui-se pelos tragos marcantes e desenha-se a
traco: rosto cheio, cabelo ondulado, olhos amendoados
e labios carnudos. A cara esta na cara.

Figura 9. Aplicagao do simbolo no edificio. Figura 10 e 11. Idesitificacao
dos ambientes

Figura 6. Elementos para defini¢ao do simbolo
Entrar, circular, entender. Resolver o problema da

Agora dar consisténcia ao principio e aos percursos. identidade por um dos percursos possiveis, fixando num
Unir a cara, a face as fases da lua, [fig. 6] criando um projeto um caminho da criagdo grafica [fig. 10, 11 e 12].
lugar para elas. Assim define-se o simbolo [fig. Criar as placas de identificagao dos ambientes e
7]...Depois criar os esquemas cromaticos de legibilidade  equipamentos, um caminho, que sem virar o rosto as
exigidos a cada pavimento [fig. 8] para identificar o pseudo metodologias cientificas quantitativas, encara de
percurso vertical. frente a interpretagao iconografica como referéncia da

) solugdo para um problema de design.
Estudar os nds, os pontos de leitura. Estudar a imagem

sobreposta ao edificio proposto. Transformar o edificio
no edificio da mulher, destaca-lo na paisagem num azul
intenso gue interroga com o azul cinza do céu e o cinza
ainda mais poluido da paisagem circundante. [fig. 9]
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“Aspeclos da gestao do design em Portugal”

Raimundo Aires

Quero em 19 lugar agradecer ac departamento de
Comunicagao e Arte o convite que me foi feito através
do Prof. Vasco Branco para estar presente neste
enconiro e saudar esta ponte talvez estratégica,
talvez complementar ou talvez apenas afectiva entre
dois paises irmdos.

O tema " Desire, Designio, Design da conferéncia
internacional 42 European Academy of Design e os
tépicos propostos para este 12 Encontro ndo so
despertaram o meu interesse, como se revelaram de
uma particular complementaridade.

O tema que eu irei abordar sendo “ Aspectos da Gestdo
do Design em Portugal” pela sua escassez nacional,
obriga-me a apoiar-me no tema e tépicos atras
enunciados, os quais abordarei na seguinte ordem:

Designio, Desenho e Dasire;

Cem anos de Gestao do Design de Peter Berhens a
Petar Gorb

Os (ltimos 10 anos da Gestdo do Design em Porlugal.

Designio e Desenho

Durante anos considerei importante introduzir o
desdobramento de design em designio e desenho.
Programa e forma para tentar clarificar que ndo existe
um bom produto sem estrutura, seja ele produto
industrial, grafico ou outro.

Esta divisdo permitia separar toda a preparacdo do
projecto da sua componente de realizag&o. Enquanto
que a primeira poderia ser mais de ordem abstracta,
estratégica e intelectual a segunda seria de ordem
concreta viveria essencialmente da fungdo psiquica,
emocional e arlistica, e ndo apenas da capacidade de
embelezar, como muitas vezes o design era
considerado, { ainda se lembram da designagéo
francesa: Esthetique Industrielle?) mas da grande
capacidade de sintese que o desenho e a forma tém).

Com esta divisdo parecia claro poder-se dissociar-se a
concepgio abstracta da realizagio concreta e
favorecer-se-ia também uma malor participagdo entre
abstracto e concreto, entre estratégia e acto, entre razdo

e emocéo, abrindo portas para uma mailor integragdo de
especialidades numa equipa.

Defendi também ao longo de anos como lema que
Design € uma actividade dirigida, mas para ser franco
nunca pensei numa palavra gue consubstanciasse a
ideia.

Apraz-me ver hoje aqui neste encontro essa
preocupagéo, esse bindmio entiguecido com mais o
elemento Desire, que sem o querer usurpar, nem dele
me apropriar indevidamente, lhe darei espacgo para
reconsiruir a minha triade: Desejo, Designio e Desenho.

Entendo Desire ndo apenas como a estimulagéo do
afectivo como no caso do styling mas essencialmente
como sendo a satisfagdo do desejo pois trata-se de uma
forte componente do design.

Acrescenta-se assim ao bindmio concepgdo- produgio a
componenie consumidor que ja ha muito deveria ser
referéncia.

Esta achega deveria alargar ainda mais a capacidade
de intrusdo de diferentes especialidades no processo
design.

Veremos que a divis&o designio-desenho ndo conseguiu
promover a tdc esperada inter-acgéo, e que 0 mesmo se
passara com esta triade se ndo houver uma gestéo do
design eficaz.

Surgem algumas dificuldades na conjungdo Gestéo e
Design:

1 pela manipulac&o do Design pela Gesifo
{Gestdo do Design);
{gerir o design)

2 pela apropriacdo do Design pela Gestéo
(Gestéo do Design);
(a gestdo que & pertenga do design).

3 pelas especificidades dos objectivos que cada grupo
normalmente persegue:

Gestia / (organiza caminhos)
Marketing % (define objectivos)
Design 8 (cria forma)
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Do que resulta
Gestédo do Design $ (Organizag8o das formas para
atingir os objectivos econdmicos)

No entanto um somatério ndoc é o exponencial maximo,
o todo é maior do que as partes, por outro lado &
submissdo devemos talvez contrapor parceria;

assim devemos talvez pensar em Gestéo & Design

De Peter Berhens a Peter Gorb

A Gestdo do design segundo Peter Berhens é AEG
(1909), ja remetia para os trés aspectos de acgéo, que
mais tarde viriam a ser os eleitos da Gestédo do design
para Peter Gorb: produto, comunicacio € ambientes.
(1986)

A gue, com a adaptagdo aos 4P de Kotier passaremos a
ter uma Gestfo do design nos 4 vectores verticais:
produto, [ugar, promogdo e prego Como acesso ao
consumidor.

Ha também guem o expresse de outra maneira:
produto, embalagem e comunicagio

ou ainda produto comunicante, embalagem comunicante
@ comunicagdo comunicante.

O Unice prablema é que entre as diferentes
especialidades nao existe ainda um conhecimento
partilhado ( perdido no Renascimente), nem um facil
sistema de vasos comunicantes, o que conduz a que as
decisBes sigam a hierarquia do momente em vez da
sinergia.

E tal come no novo paradigma da Gestéo, temos de
passar do “OU,0U" para “E, E".

Mas a Gestho do Design pode também ser vista peala
abordagem ao mercado e ao produto que tem sido feita
ao longo dos tempos:

Design, Styling, Redesign e Copia.

Detectado o nicho de mercado e actuagdo possivel hd
que gerir a oferia segundo critérios de defesa e ou
ataque com os meios disponiveis.

Provavelmente hoje numa economia global pode ser
mais vantajoso oferecer especificidade baseada na
identidade, e aqui € que se torna mais dificil actuar,
porque mais demorado € mais responsabilizante;

E preciso investimento a longo prazo com riscos de
fathango acrescidos seja pelo facto da pouca lucidez
para tragar o caminho, seja pela descapitalizacéo a
curto prazo considerada custo, sem previsdes
garantidas pelo investimento a realizar;

Ha pois que encarar o meio como um fim;

a ideia como o acto, o processo como o produio.

A propésito, permitam-me que partillhe convesco o
seguinte texio:

“Design & processc e produto, tal como o Universo de
Einstein, concavo e convexo.

E processo pelo caminho que faz percorrer a ideia
desde a necessidade sentida ou sugetida até a
materializagéo no produto, no servigo e na definigio.
Nesse caminho de cultura, porque antropolégico, arrasta
arte, técnica, ciéncia e economia.

Sendo processo pode ser regulado em método,

E produto porgue & uma das actividades e um meio a
que & necessario recorrer para implementar o processo.
Sendo produto pode ser trabalhado.

Por isso o design pode ser garido.

0 mesmo se passa e pela mesma razdo, com a
criatividade e a inovagéo.

Uma empresa tal como um organismao precisa de
regular 0s seus mecanismaos e Meios para prosseguir na
sua missdo; se ndo o fizer ndo 86 corre o risco de ficar
vulneravel face ap exterior, mas pode também entrar
num estado de auto destruic8o descontrolado.

Design, criatividade e inovacio sfo mecanismos e
meios das empresa, a par de outros, e para serem
efectivamente benéficos e lieis devem ser geridos,
quer numa estrutura empresatial quer numa territorial.

Assim se transforma o Design, Creatividade e Inovacdo
em Factores de Competitividade Empresarial.

N&o digo que o design tenha que ser abstracio,
irrealista, ou idealista.

Também néo digo que nfic possa ser uma ponte para a
materialidade dos produtos.

Penso & gue tem que ser antes de tudo responsavel,
sem ter que ser obviamente angustiante.

Penso é que precisa de ser ampliador em vez de ser
redutor. '

A educagfo tem agui um papel essencial:

N&o se educa um filho apenas para gque ele realize
materialmente determinadas tarefas (sob pena de vir a
ser ultrapassado por qualquer robdt), educa-se
sobretudo para que ele se realize em determinados
valores; € & nesta diferenga gue teremos capacidade de
analisar, discernir g inovar.

E & desta diferenca que fala também Peter Drucker.

36 assim passaremos do custo & potencialidade, do
negativo ao positivo, com reflexo na atitude que passara
da reactividade para a proactividade.

Hoje com a falsa nocéo de gque o globo gira mais
depressa do que ha cem anos tendemos a apressar a
transmisséo dos conhecimentos, a parcelar a visao do
mundo a trocar a visdo glebal por uma ouira mais
estreita, mais dirigida mas nem por isso mais prefunda
ou especifica.

A giobalidade que permite a interacg@o opomos a
aparente especialidade gue se refugia na intericridade
dos conhecimentos:

Nio sabemos guem & mas queremos saber para o que
serve e como serve, porque desta forma pensamos
domina-lo. Engano: ndo o conhecendo de facto a sua
utilidade pode apenas ser aparente.,e, nesse atropelo
de prioridades trocamos a relagéoc pela possesséo.

Assim tem sido quanto a mim tratado o Design e a
Gestéo do Design em Portugal.



Os dltimos dez anos

A primeira expariéncia de um MBA em Gestdo do
Design ocorreu em 1992, e entio apenas foram
apresentadas trés teses nesta area.

Dal para cé tem havido algumas pds-graduagdes em
gestéo empresarial onde me tem sido dada a
possibilidade de transmitir, na minha actividade de
formador, algumas das minhas preocupagdes neste
campo.

Existem ainda acgdes de formagdo onde por vezes o
termo gestio do design persisie, mas dada a natureza
dessas formagdes dificilimente o tema é aprofundado.

A assisténcia das pés-graduacdes é normalmente
composta por quadros supertiores das empresas mais
ligados as finangas, marketing e produgéo.

Nas accdes de formagéo ocasionalmente aparecem
alguns elementos préximos do design ou mesmo
designers.

Mas a realiclade & que existe ainda uma discrepancia
entre a Gestdo e o Design, e assim sendo cada uma
das partes sé entende parte da matéria.

O design tem sido um mejo para captar fundos
(subsidios do Estado), mas pouco gerador de fundos
{guer para investimento quer para LD).

Na minha actividade de consultor e arquitecto tenho tido
por vezes atguma sorte na resolugio do conflito Gestéo
- Design talvez porque a pratica me tem ajudado a ouvir
e perceber as razbes dos clientes, abrindo as portas

para que elas também ougam & progridam neste campo.

No entanto ainda encontro quadros demasiadamente
convictos para tomarem a deciséo correcta.

Alias é mais facil conseguir-se um bom trabalho com o
topo das crganizagtes do gue nos nivels abaixo,
talvez porque estes lltimos se enconiram mais
constrangidos no meio das empresas e se sentem
compelidos a apresentar resuliados a curto prazo, sem
hipdteses de perspectivar nem de ponderar, enguanto
gue hos cargos mais elevados aparecem como
intetfocutores mais abertos e abrangentes.

( Sera esta a diferenca entre a robdtizagédo ea
educacdo de que atras falei?).

Se regressarmos & triclogia: Produto, comunicagio e
ambientes, vemos que hoje em dia o investimento ou
melhor a procura do design por parte das empresas se
situa numa ordem diferente conforme o seu
posicionamento no mercado;

Para as empresas sub-contradas a ordem ¢é produto
mas apenas ha vertente da fabricagac e qualidade;

e depois se houver mais alguma estratégia segue a
Comunicagdo e por fim os ambientes.

As empresas de servigos prestam mais atengio aos
ambientes e & comunicagao.
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A ordem desta triclogia n&o é téo clara, como definia em
crianga 0 meu sobrinho Miguel: partida — largada —
chegada.

Nem to segmentada como : pensamento — accio —
realizag@o, uma vez que s passcu para penso logo
existo.

Por isso a légica de Produto - Comunicagéo —
Ambientes mesmo sem chegar ao ponto de uma
integrac&o coesa, passara pelas diferentes
interpretagdes:

1 Produza — comunico o que produzo — cria amhientes.

2 Quais os ambienies esperados? — qual o produte? —
Cwal a comunicagéo?

3 Intercomunicamos com ambientes e produtos.

A gestéo destes aspectos traz custos que nem sempre
conseguem ser suportados pelo consumidor daj que a

tendéncia seja cada um fechar-se no que considera ser
0 seu nucleo inteyno duro.

Mas & semelhanca da identidade e da educagée que
néo custa mais caro em fungdo dos plblicos, mas que é
sempre positiva, também a gestdo destes meios pode
ser feita sem custos que representem o desperdicio ou
a desregulamentagéo orgamental.

Conclusao

Néo defendo gue small is beautiful, nem que na
grandiosidade é gue se encontra a virtude, mas apenas
gue em cada escala é possivel encontrar valores
individuais de identidade que sejam universalmente
reconhecidos e que por isso podem ser uma mais valia
para as empresas nesta economia global.

Parece-me que ¢é a falta desta serenidade gue leva ao
desperdicio de meios, recursos e oportunidades gue
sendo a base da gestdo sdo também as bases da
Gestao do Design.

Cabe ao Estado, aos Centros de Design, aos Centros
Tecnoldgicos e aos Ceniros de Ensing promoverem um
sistema de comunicacgio eficaz, numa verdadeira
aplicacdo de metodologia séria e de longo praze, sem
cair na facilidade de se auto-promoverem, ao
promoverem actos isolados também eles desperdicio de
meios, recursos e cportunidades que sendo a base da
gestdo séo também as bases da Gestdo do Design.

Sabemos em Portugal que as politicas ptblicas tém
uma visdo de 4 anos (& o ciclo do cerio para ¢ incerio
das eleicfes seguinies); no entanto as empresas e
instituicbes precisam e cada vez mais do Design, seja
na base produto — comunicagéio — ambientes, seja na
estratégia design — styling- redesign ou cépia, antes de
terem a percepcac de uma estratégia integrada com o
design. { Gestdo do Design: Gestio & Design).

Assim sendo, cabe-nos entdo na nossa individualidade
de “ Pesquisadores ou Investigadores” luso-brasileiros
em design ( o termo fica em aberte) ulirapassar os altos
e baixos das ondas passageiras nesta nossa viagem,
porque......... navegar & preciso...
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Manta de retalhos

Rosa Alice Branco

Eduardo Lourengo, o ensaista que
melhor fez a psicanalise do povo
portugués observa, no seguimento
da “intrinseca loucura” de que fala
Oliveira Martins, que os portugueses
$80 um povo pobre com imaginario
de rico.

Para se perceber como um povo
gera as suas Artes e o seu destino
teremos que perguntar-nos por esse
povo, perceber os seus mitos, o que
se esconde nas fissuras da sua
Historia.

Eduardo Lourengo, dissecando o espirito milagreiro do
portugués, pde em relevo a imprevidéncia histérica que
varias vezes esteve patente na nossa historia, «a eterna
surpresa que sublinha as catastrofes mais inevitaveis,

o eterno grito de “pouca sorte” com que contamos os
desastres que nos proprios elaboramos por inércia ou
confianga infinita nas boas disposi¢des da Providencia,
sd@o s6 alguns dos aspectos com que mais brutalmente
se manifesta a nossa riquissima mentalidade de pobres
milionarios por direito divino».

E esta mentalidade pode explicar
como num pais pobre em que o
povo portugués era mouro de
trabalho, é o ndo-trabalho que é a
marca de nobreza;

segundo Eduardo Lourengo,

uma nobreza parasita feita de
aparéncia.

Interessante € notar que o artesanato vem desse
extracto do povo portugués que trabalhava de sol a sol e
gerava objectos gratos ao olhar e ao uso, desses
homens e mulheres que tinham entre as maos a técnica
e o sonho.

E sendo pobres, o mais das vezes tinham de recorrer ao
engenho e a arte, as maos de pobre, ao imaginario de
rico, para fazer de qualquer coisa uma potencial
matéria de criagdo, transformando, reciclando,

dando novos usos ao uso.

Na contemporaneidade, findas
as grandes figuras miticas do
artesanato artistico, como Rosa
Ramalho, e vivendo nés o
tempo das grandes audiéncias
empresariais que criam o0s
produtos instantaneos,

restava ao artesanato portugués percorrer na sua
teimosia a usabilidade da cestaria, dos téxteis, barro
ceramico, latoaria, cordoaria,, ourivesaria, vidro, etc.,
hoje muitas vezes formas estafadas que se repetem nas
mesmas “férmas” e cuja atencao so retém o olhar do
turista como novidade de viagem, “cousa” barata para
provar o feito da viagem, encontrada em lojas para
turistas e também em algumas feiras, pais fora.

O Design portugués, assumido como
tal, nasce sobretudo contra o
artesanato, copiando ou
reinterpretando o Design estrangeiro,
sobretudo o italiano, que foi
sucessivamente invadindo o mercado



portugués. Desta reinterpretacao
nasceram,
bem entendido, pecas originais.

Mas ha momentos histéricos em que,
como dizia Tom Wolfe, * & necessario
regressar da Bauhaus to our house”,
ou seja, regressar a nossa casa, a
nossa identidade que tem sempre
como subsolo a tradigao.

O trabalho e as técnicas dos artesaos
é hoje revisitado por algum Design
portugués na procura de conjugar a
sua nova visao instruida do mundo
das formas e dos materiais com a
tradicao das técnicas artesanais que
tinha a magia de criar objectos a partir
de um nada de matéria, mas com
necessidade e amor.

Este encontro comega ja a estruturar-se em pequenas

empresas, que sdo, por um lado, a Unica saida para o

artes@o e, por outro, a continuidade do artesanato que
sai da repeticdo exaustiva de formas sem amor,

e significam para o Designer portugués a possibilidade
de recriar infinitamente a partir de um patrimonio,

de um legado imenso, de técnicas e saberes,

de novos materiais, novas ideias.

A Exposicédo “ Reinventar a Matéria” promovida pela
ESAD em parceria com o CRAT ( que se encontra
exposta nas instalagdes do CRAT) comissariada por
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Francisco Providencia no contexto de um projecto na
area do Design para o Porto 2001 Capital Europeia da
Cultura, de que fui uma das responsaveis, pretende ser
a mostra e o desafio de um tal encontro.

Este bricolage cultural, este pegar em
retalhos do que esta & mao, como os
sacos de plasticos trazidos do
supermercado, nova matéria, por
exemplo, para a técnica da cestaria,
vai de encontro ao espirito de bricoleur
do povo portugués, da sua identidade
retalhada. E € talvez por sentir a
ameaca da globalizagao que as
Comunidades Europeias e o poder
dos media vao determinando,

que a identidade em perda se quer remendar em cores
e formas gue se juntam para, sabia e milagrosamente,
se coserem numa manta de retalhos:

uma mao cheia de estérias e promessas.

Os trabalhos de ilustragdo do texto foram retirados da
exposicdo permanente do CRAT e da exposi¢ao
“Reinventar a Matéria”, inserida no projecto “2001
Escala : Porto".

Rosa Alice Branco / ESAD (Escola Superior de Arles e Design)
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Estratégias de inovacdo tecnoldgica: A geracdo do conhecimento na
industria Brasileira de transformacao de polimeros

Vicante Cerqueira
Carlos A. Hemals
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1. Introdugéo

Ao analisarmos a histéria da tecnologia, podemos
perceber que os processos técnicos sempre estiveram
associados aos fatores tempo e espago, onde o tempo
apresenta-se por meio de uma evolugdo gradativa do
fazer em atendimento 4 determinada necessidade
humana, constituindo-se num fate que s6 é limitado pela
propria vontade. J4 o espago remete, imediatamente,

a nogdo de amblente, onde se busca, através da
natureza, a constituigdo do artificial. Conforme o homem
expande suas necessidades, expande também seus
ambientes, gerando e assimilando novos
conhecimentos, que formardo o conjunto de técnicas
que ird estabelecer e representar uma cultura.
Leroi-Gourhan [1] aponta-nos que os principios
tecnoldgicos foram desenvolvidos mantendo uma
interagao direta com os ambientes através das agles
modificadoras da matéria e estabelecendo a propria
contingéncia das atividades humanas.

Essa contingéncia ocorre mediante dois tipos de
fendmenos, aqueles originarios de tendéncias, relativos
a propria natureza da evolucéo, e os orundos de fatos
ligados ac meio em que se verificam. A tendéncia tem
um carater inevitavel e retilineo, de ordem [bgica;
capaz de induzir a determinado conhecimento geral.
Ao condrario, os fatos sfc imprevisiveis e particulares,
correspondendo ao encontro das tendéncias com as
condicionantes do meio, ocasionando a invengao.
Logo, tendéncia e fato sdo duas faces do determinismo
evolutivo, onde uma se expressa por conotagdo abstrata
enquanto a outra & representada pelo concreto,
respectivaments.

Podetiamos, entretanto, indagar quais os fatores que
realmente estabeleceram a evolugdo tecnoldgica, [& que
os fendmenos estéc dispostos & condigéio humana.
Para Moles [2] a tecnologia & capaz de assegurar uma
coordenacdo evolutiva, através de arranjos no quadro
social e temporal, mediante o preceito da destruigio
criadora. L ogo, o progresse tecnoldgico é resultado da
propria eliminagéo de conhecimento por outro

conhecimento. Assim, o processo cientifico constitui-se
por meio de condicionantes, que remetem a principios
tedricos, caracterizando-se pela descoberta, nao tendo,
necessariamente, resultados econdmicos ou sociais.
Enquanto, a tecnologia constitui-se mediante um fato
concreto baseado em principios préaticos,
caracterizando-se pelo invento e suas alteragdes no
contexto econdmico-social. A tecnologia tonar-se fator
primordial para o desenvolvimento, pois conforme
aponta Bethlem [3], as empresas s8o organismos de
insergéo social, onde os aspectos de produgéo’ séo
agentes limitadores e devem ser considerados para
formulagéo de estratégias especificas, visando,

o crescimento econdmico e social.

Portanto, foram considerados para esse estudo alguns
conceitos relacionais entre inovacédo tecnoldgica e
modeles estruturais, tendo como mediador a geragio do
conhecimento organizacional objetivando a constituic&o
de planejamentes estratégicos em inddstrias de terceira
geragdo de polimeros no gue concerne ao
desenvolvimento de produtos manufaturados.

2. Alguns aspeactos sobre inovacgao tecnolégica

A interpretacao do conceito de inovagio passa,
cbrigatoriamente, pelo entendimento do que vem a ser
agdes cientificas e tecnoldgicas. Esses conhecimentos,
em principio, mantiveram-se separados, pois a ciéncia
era vista como legado de dominagdo social. Entretanto,
carn o advento da industrializacao rompeu-se com esse
principio, passando a ocorrer um processo associativo e
participativo entre ciéncia e técnica. Um ponto sensivel
nessa associagéo foi o impulso industrial gerado pela
experimentacéo tedrico-pratico, isto &, o ato de
experimentar novas formas, novos processos, visando a
busca incessante por inovagtes em produtos ou
processos, reduzindo assim, os intervalos de tempo dos
ciclos mercantis. Esta visio corresponde & integracdo

* Entende-se aspectos de predugdo como condicionantes tecriolégicas
que estabelecem pardmetros para as atividades de produgao.



aecondmica dos conhacimentos cientificos e técnicos,
tendo como objetivo principal a inovagio através da
proposicioc de novos valores.

A ciéncia fundamenta-se na relagdo existenclal entre
sujeito e objeto, constituindo-se por um novo
conhecimento incorporado. Ja a tecnolegia
fundamenta-se pela aplicabilidade pratica, a pattir das
possibilidades de emprego do conhecimento cientifico
aos problemas do processo produtivo em termos
gualitativos efou quaniitativos, por meio de uma
novidade introduzida no ambiente. A esséncia do
processo de inovag8o tecnoldgica remete & realidade
criada entre os principios cientificos e tecnolégicos.
Logo, tendéncia e fato, descoberia e invento, teotia e
prética correspondem a aspectos indissollveis para o
crescimente da atividade produtiva. O processo de
inovacao apresenta varias conotagdes, podendo ocorrer
na forma de processo, produto ou servigo e esta em
consondncia com o estagio tecneldgico e econdémico da
sociedade, assim como na capacidade das empresas
em se relacionar com o ambiente.

2.1 Estrutura organizacional e inovacéo
tecnoldgica

As sociedades, isto &, organismos plblicos e privados,
deverdo oferecer condigoes a inovagdo, implementando
agdes continuas, voltadas para o desenvolvimenio
teenoldgico, seja no &mbito de produtos ou novos
processos. Essa proposicdo é efetuada por estratégias
que visam o planejamento e execugdo de programas de
pesquisa e desenvolvimento - P&D, com o objetivo de
alcangar e manter determinada posigéo perante o
mercado. Kotler [4] aponta que as estratégias de
marketing poderéo corroborar na definigéo estrutural da
empresa, tendo com referéncia a orientacdo das
demandas expostas pelo mercado, capacitando-as &
inovagao tecnoldgica por meio de definighes de
produtos ¢ processos. Para tal, salienta que é
necessério a elaboragdo de programas destinados a
acdes de marketing, a fim de criar nexo com as
atividades de P&D, a fim de se alcangar maiores
competéncias empresariais. Christensen e Rocha [5]
apontam maneiras distintas para se criar elementos
inovadores perante agdes de P&D, utilizando para isso
um enfoque baseado na determinagéo do ciclo de vida
do produto perante a evolugdo dos mercados.

Scherer [6] observou que as agdes inovadoras mantém
uma relagdo direta com o0 modelo organizacional da
empresa e sua disposiciio em adotar programas de
P&D, seja em termos de proposigde de mercado -
Marketing Push, ou no desenvolvimento e absorgéo de
novas tendéncias tecnoldgicas - Technologic Pull,
comentando que estruturas crganizacionais com mais
fiexibilidade estdo mais bem providas e dispostas a
implementacio desses programas. Loge, estdo mais
capacitadas para desenvolver ou adotar inovagdes
tecnoldgicas, enquanto estruturas tmais rigidas ndo
oferecem as condigdes ideais para atividades de
desenvolvimento tecnoldgico. Mas recentemente,
Teece [7] definiu parametros que relacionam a estrutura
organizacional com a capacidade de inovagio,
determinando que o dinamismo competitivo da empresa
esté dirstamente ligado ao desenvolvimento e aplicagio
de novas tecnologias, assim como a adog¢éo de novas
formas de organizag&o.
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As caracteristicas do desenvolvimento tecnolégico estao
em consonancia com o dinamismo do sistema
competitivo que por sua vez encontra-se relacionado
com o progresso e a aplicagéo de novas tecnologias.

A organizagéio devera estar capacitada a andlise de
conjecturas, a fim de especificar estruturas voltadas a
implementar a inovacdo. E necessatio, tamhém,
observar as caracieristicas subjacentes & inovacio,

isto &, incertezas, dependéncias, natureza acumulativa,
irreversibilidades, inter-relagéo tecnolégica,
taciturnidade e “inapropriedade”. Logo, os aspectos
organizacionais solicitam compreensao de determinadas
condi¢des para a inovagdo, na qual passa por fatores
organizacionais internos como externos. Segundo
Teece [8], outras varidveis, influenciam a dindmica da
inovacg#o, tais como: o poder de monepdlio, a hierarquia,
0 escopo, a integracéo, a cultura e valores da
organizacéo, as relagdes externas e a avaliagéo,
determinando arquétipos ou governance modes em
fungéo da composigéo caracteristica da estrutura
organizacional, requerendo atengdo para 4 ¢lasses de
variaveis: limites da empresa, estruiura formal, estrutura
informal e retagbes externas. Por fim, Teece apresenta
proposicbes sobre a combinacao entre inovagio e
arquétipos organizacionais, destacando que a
diversidade de arguétipes é um aspecto
semipermanente em economias industriais modernas,
no qual as organizagfes sao estabelacidas em fungéo
dos diferentes ambientes de competicao.

De acordo com o modelo organizacional, a inovagéo
podera apresentar formas distintas de estruturas,
combinando, ponderando ou associando arguétipos,
tendo como objetivo alcangar maior eficiéncia tanto
interna como externa, através de implementagtes
autdnomas, geraimente encontradas em pequenas
empresas ou aliangas virtuais, na qual as organizagtes
estéo baseadas em estruiuras flexiveis ou pouco
hierarquicas, ande: a tecnologia explora competéncias
internas; e implementagdes sistémicas que estio
localizadas em grandes empresas ou empresas de
“multiprodutos”, com estruturas organizacionals rigidas e
hierarquizadas, com controle gerencial forte. Ambierie e
tecnologia correspondem a varidveis independentes,
mas apresentam forte influéncia no sistema
organizacional, estabelecendo a base para o
planejamento estratégico, principalmente, aqueles
voltados para a inovagio através de agdes de P&D.
Basicamente, o planejamento estratégico adota os
seguintes critérios para a implementagéo de inovagoes:
guando o ambients influencia a inovagéo, a resposta
sera tecnoldgica; e quando a tecnologiza influencia a
inovagéo, a resposta sera ambiental.

QOutros autores iambém defendem a teoria relacional
entre estrutura e poder de inovagfo. Para Porter [9] a
decisfo estratégica & essencial para o crescimento da
empresa sendo seu ponto fundamental o programa de
meotas que se deve alcangar, atraves da equalizagao
dos ativos da emprasa em prol dos objetivos. Porter,
tamhém destaca, a observancia enire os fatores
internos e externos & empresa, deste modo pode-se
perceber ameacas e oporiunidades, pontos forte e
fracos, expectativas e valores gque nortearam o
planejamento estratégico. Além desses aspectos, ha
gue se analisar as forgas que dirigem o ambiente como
um todo, ou seja, fornecedores, compradores,
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entrantes e substitutos, por este motivo deve-se se ter
uma atengdo com os aspectos tecnoldgicos e
organizacionais adotados pela empresa e,
conseqlientemente, apresentar rentabilidade e sintonia
com o mercado. Assim, a utilizagdo de agdes
inovadoras & fundamental para a continuidade crescente
das empresas, principalmente das inddstrias, pois estdo
constantemente, expostas a alteracBes tecnoldgicas e
sujeitas a mudancas de ambientes.

2.2 Estratégia tecnologica

Como vimos, o termo inovagéo remete ao ato ou efeito
de tornar algo novo ou introduzir uma naovidade num
determinado meio, ocasionando ruptura ou mudanga.
Temos como definicdo de estratégias tecnolégicas,

0s recursos disponiveis que as empresas possam
utilizar face & concorréncia, capacitando-se em relagéo
as mudangas de ambiente ou simplesmente,
influenciando-o por novos sistemas. Entre os recursos
nacessarios destacamos o conhecimento como fante
geradora de inovagéo, seja em seu aspecto tacito ou
especifico. Fundamentalmente, a inovagdo tecnoldgica
caracteriza-se por constituir uma novidade introduzida
na produgio, a partir das possibilidades desses
conhecimentos resolver problemas ou situagdes do
processo produtivo. Deste modo, os efeitos da inovagéo
estédo relacionados ao aumento da produtividade, a
reducdo de custos, ao aumento do poder de mercado,
a redugdo de mio-de-obra, resultando em ganhos
qualitativos e quantitativos do processo, do produto ou
do servigo.

Varios autores fizeram mencio sobre a tematica da
inovac&o tecnoldgica e sua importéncia perante o
planejamento estratégico nas empresas, e também
sobre seus efeitos relacionados & produtividade e ac
crescimento econdmico. Schumpeter [10], por exemplo,
apresenta trés grandes fases para o processo de
inovag&o: invengéo, inovagio e difusdo ou imitagéo, as
quais ao serem desagregadas, compdem as fases da
pesquisa bdsica, pesquisa aplicada e implementagéo e
implaniacioe, sende que as pesquisas bésicas e
aplicadas e seu desenvolvimento séc dencminados
como agdes especificas de P&D. Scherer [11] considera
a existéncia de guatro fungbes basicas no processo de
inovag&o tecnoldgica: invengio, desenvolvimante,
empreendimento ¢ investimento. Percebe-se que,

de acorde com os dois autores, Scherer apresenta urna
preccupacdo econdmica bem acentuada em relagéo a
Schumpeter, que visa mais as condicionantes para a
implementagéo do processo tecnolégico.

As estratégias de inovagéo tecnologica buscam
caracterizar uma nova realidade, determinada pela
colaboragdo, ou mesmo, vinculo entre areas distintas do
conhecimenio. Ao considerar essa proposigao,
percebe-se que as agdes de P&D constituem-se num
sistema de administragéo tecnolégica voltada para a
qualidade em atendimento ao mercado, onde a
preducdo desempenha papel fundamental nesse
sistema. Slack [12] aponta que a implementagdo de
novos programas dentro da empresa passa por um
processo gerencial, que visa coordenar as informagdes
provenientes dos ambientes internos e externos, através
de um fluxo de atividades e tarefas, onde o ohjetivo final
& alcangar meihores rendimentos em termos de
produgéio. O gerenciamento em P&D deve apresentar

uma sinergia com as atividades que compdem a
produgao, a partir dai € que se pode mensurar o
impacto ccasionado pela inovagéo em relagéo aos
ambientes.

Todavia, as agbes de P&D néo buscam estar
constantemente sintonizadas nas guestdes de oferta e
demanda. Ha também pesquisas que visam capacitacio
menos especificas, realizadas em ambientes neutros,
onde a finalidade € gerar conhecimento pure, podendo,
ou ndo, apresentar aplicabilidade momentanea em
termos tecnoldgicos. Essas acdes recebem a
denorninagéio de pesquisa pura ou conceitual que visam
explorar ou “projetat"2 recursos técnicos futuroes, a fim
de nottear oufras pesquisas com conotagdes mais
praticas.

Tidd, Berssant e Pavitt [13] realizaram diversos estudos
referentes ao planejamento estratégico voltado &
inovagdo tecnoldgica, no qual verificou duas conotagdes
esiratégicas para a inovag&o, uma racionalista que tem
como base modelos lineares de enfaques e outra
“‘incrementalista” baseada em modelos ciclicos.

Os autores salientam a importéncia do histérico
tecnolégico e organizacional da empresa para o
planejamento e implementagéo de estratégias de
inovagdo, deste modo, a trajetéria tecnoldgica da
empresa corresponde a uma importante gama de
conhacimentos que revertera para formar a competéncia
da empresa junto a seu mercado. Em suma, a
formulacéc de estratégias voltadas & inovagéa
tecnoldgica, adota trés condicionantes: 1- condigbes
ambientais; 2- trajetoria tecnoldgica e3- posicéo de
mercado.

Percebe-se que ha dois enfogues bem distintos, onde
as estratégias adoiadas se remetem ao processo
tecnolégico inovador utilizado, e outro que aponta para a
estrutura organizacional como fator bésico para o
planejamento estratégico da inovagéo. Podemos, ainda,
apontar a existéncia de um terceiro enfoque, que
considera essencial, para a definigdo estratégica da
inovagdo, as agdes de marketing. Todavia, essas agdes
sao pertinentes tanto ac enfoque tecnoldgico quanto
organizacional, pois visam, fundamentalmente, a
satisfagdo do mercado sob a dtica do
consumidor/usuario.

2.2.1 Planejamento Esifratégico e Acées
Inovalivas

A conceituagio sobre inovagdo apresenia duas
conotagBes, uma em referéncia & intensidade e ouira ao
tipo de inovagéo. A intensidade da inovagio remete ao
impacto ocasionado perante a estrutura organizacional
da empresa, inclusive tecnologia, & a sociedade.
Freeman [14] aponia que o planejamento estratégico
podera ser caracterizado, mediante esta relagdo, em
inovagdes radicais gue ocorrem confinuamente, com
taxas diferenciadas, dependendo do ramo ou atividade
empresarial, ndo incorrendo em alteragbes
significativas, em termos de empresa e sotiedade;

e inovagBes incrementais gue ccorrem de maneira
descontinua e apresentam grau de inovag8o bastante
significativo em termos de emprasas e sociedade.

2 Este verbo esta sendo aplicade para caracterizar agGes futuras com
objetividads scondmica e social.



Logo, a tipologia da inovacgéo, refere-se aos meios de
transformacdo em conceitos produtivos, ou seja,
inovagoes expostas através de um novo bem, inovacdes
no processo tecnelogico de producgéo e, inovagao
através de ganhos qualitativos dos produtos.

As empresas no decorrer de suas vidas apresentam
enfoques diferenciados guanto aos aspectos referentes
a inovagdo, isto é, poderfo passar de um estrutura
orgénica linear para uma estrutura mecanistica
hierarquizada voltada mais aos aspectos gerenciais.
Independente da estrutura pode-se observar a
constituicdo de um modelo que apresenta mudangas no
conjunto de acdes relacionada a inovagdo industrial,
considerando estagios ascendentes e descendentes
perante os ciclos de desenvolvimento de produto e
processo. De mode geral, as inovagdes em produtos
580 mais comuns, pois nao apresentam grandes
restrigbes tecnologicas, podendo ocorrer tanto em
ambito radical como incremental. Para Utterback [15] as
inovagbes em produtos passam 4 acorrer por meio de
padrdes diferenciados até o surgimento do projeto
dominante que estabelece o referencial aos demais.

A patiir dai, os esforgos de inovagdo concentram-se nos
aspectos processuais, onde se busca através de novos
materiais e técnicas reducdo de custos, maior
produtividade e rentabilidade, novos segmentos de
mercade. De modo geral, Utterback caractetiza a
dindmica da inovacgéo, seja para produto ou processo
em trés fases: fluida que ocorre com grande volume de
mudangas com resultados incertos, através da insergdo
de novos fatos tecnoldgicos; transitdria com énfase na.
producgéo, visando ganhos de mercado; e a fase
especifica na qual apresenta eficiéncia técnica, onde os
esforgos de inovagéo conceniram-se na ofimizagéo da
produgéo.

A definicdo da estratégia aplicada em inovagéo
tecnoldgica estd ligada aos aspectos estruturais da
empresa. Entretanto, outras variaveis poderdo
influenciar o planejamento estratégico, por exemplo:
potencial de lucro, oportunidades de negdcios, produto -
inexistente ou falta de oferta adequada, concorrentes
diretos e/ou novos entrantes; aceitabilidade da inovagdo
e absorgao pelos entrantes; capital investido e
rentabilidade, grau de inovagéo e vantagens oferecidas
e formacgéo de uma estrutura de conhecimentos.

Enfim, os efeitos de um planejamento voltado &
inovacao tecnoldgica acorrerfo no aumento da
produtividade; na redugéio dos custos gerais;
conquistas, manutengéo e expansio de mercados;
reducdo de mio-de-cbra e atividades; e melhoria da
qualidade total.

2.2.2 P&D como instrumento estratégico

As atividades de P&D constituem-se numa ferramenta
bastante eficaz no posicionamento das empresas, pois
em mercados competitivos, a inovagéo tecnolégica
passa é o diferencial para a manuteng&o e/ou expanséo
dos negdcios. Além das atividades gerenciais, as agbes
de P&D dependem de outros aspectos dentro da
estrutura empresarial, tais como capacitagéo em
recursos humanos, logistica adequada, busca de
parcerias, poriifdlios e segmentacdo de mercado,

entre outros. Freeman [16] em seus estudos sobre
inovagao tecnolégica identificou os seguintes tipos de
estraiégias: ofensiva, defensiva, imitativa, dependente,
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tradicional e oportunista, na qual caracterizou suas
influncias e fungdes dentro da estrutura organizacional.
Essa classificagéo leva em consideragéo,
fundamentalmente, aspectos que relacicnam a estrutura
da empresa com seus ambientes interno e externo,

tais como a intensidade de investimentos, forma de
organizagdo, concorrentes e novos entrantes, tipo de
tecnologia adotada, linha de produtes, mercado
consumidor, entre outros, gue definirdo ou redefiniro o
posicionamento geral da organizacéo e das atividades
de P&D. Baxter [17] aponta apenas as estratégias
ofensivas, defensivas, tradicionais e dependenies, pois
apresentam validade quando a inovagdo tecnoldgica
tanto para o desenvolvimento de produtos quanto
processos e reafirma a necessidade das empresas
apresentam uma re-organizagio para a implantagdo de
programas especificos de P&D.

Logo, os modelos estratégicos devem ser percebidos,
como um modo de nortear um programa de P&D, do
gue altenativas de carater especifico. De acordo com o
segmento, posicao, processo e produto ofertado, o
plansjamento estratégico podera empenhar esforgos
que combinam estratégias. Assim, o plangjamento
estrategico esta ligado principalmente, ao a organizacéo
da empresa, tipo de produto produzido e mercado em
gue se insere.

3. Principios da Teoria do Conhecimento
Organizacional

Conhecimento e informag&o formam uma diade
necessaria para a ocorréncia do desenvolvimento
tecnolbgice. Para tal afirmagéo é necessario, pois, uma
analise das dimensdes epistemolégica e ontoldgica
geradoras do conhecimento. A primeira remete ao
conhecimento de principios l6gicos, estando relacionada
aos conhecimentos tacito e explicito de acordo com sua
interagéo perante o meio. A dimenséo ontoldgica
corresponde ao processoe de relacéo entre sujeito e
ohjeto, tendo como mediador o conhecimento, A partir
dessa premissa, o conhecimento é considerado como
“um processo humano dindrnico de justificar a crenga
pessoal com relagio a verdade™, onde a informacao
proporciona a interpretacio de eventos ou objetos,
tornando visiveis determinados significados.

A informagéio é capaz de gerar conhecimento através de
sinais que expressam determinado cédigo linglistico,
deste modo a informagéo, perante o modelo
organizacional, se constitui por meio do volume de
informagdo transmitida, pelo significade da informagao e
pela capacidade de processamento. Logo, a geracéo do
conhhecimento é resultado do fluxo de informacéo,
enconirando-se contextualizadas e relacionadas com o
meio em gue esta inserida.

Nonaka & Takeushi [18} estabeleceram o processo de
geragéo de conhecimento organizacional voltado a
inovagéo tendo como principio a transmissao do
conhecimento dentro da empresa. Segundo os autores,
meios associativos entre modelos tedricos e praticos,
fundamenta a base para uma teotia da criagédo do
conhecimento organizacicnal. Esta teoria tem como
principio & analise lingQistica epistemologica e
ontoldgica, a partir da compreensic dos conhecimentos
tacitos e explicitos perante a organizagéo, na gual

? In: Nonaka ...
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enconira-se dividida em trés stapas geradoras,

a primeira se refere a converséo do conhecimento na
organizagdo, a segunda apresenta as condigdes
“capacitadoras” para promover a criagdo do
conhecimento organizacional e a lerceira parte refere-se
as condicionantes que determinam o processo de
criagdo do conhecimento organizacional e que gerardo
as bases para a consolidagio de politicas internas
voltadas & inovagéo tecnoldgica.

3.1 Conhecimento, organizacio e inovacéo
tecnologica

A relagdo dimensional epistemolégica e oniologica do
conhecimento, quando posicionada perante o
condicionante tempo, determina uma espiral que
caracteriza a dindmica do conhecimento, ende a
conversao dessas dimensdes parte do conhecimento
tacito-individual para um conhecimento expliciic e
interorganizacional. Essa combinag&o da origem ao
conhecimento sistémico capaz de gerar inovagao em
ambito interno, na forma de proedutos e tecnologias g,
por conseguinis, se desdobrar em conhecimenio
operacional. Esse processo se constitui ém quatro
etapas de criac8o do conhecimento organizacional,
através da converséo de conhecimentos e de maneira
seqlencial, isto &, passa da subjetividade do
conhecimentoe de carater tecrico (tacito) para o
conhecimento objetivo de carater pratico (explicito),
desie modo temes a socializagio, que consiste no
compartilhamento de experiéncias em nivel individual;
a externalizagéo, que corresponde ao processo de
arficulagéo do conhecimento tacito em conceitos
explicitos, onde as experiéncias individuais sdo
transmitidas sob a forma de metéaforas, analogias,
conceitos, modelos etc; a combinagio, que sistematiza
congeitos em um sistema de conhecimento através da
combinacdo de repertodrios decodificados de
conhecimentos explicitos diferentes; e a internalizacéo,
que & o processo de incorporagédo do conhecimento
explicito no conhecimente técite, ou seja, quando se
internaliza urn conhecimento esse passa a compor
modelos individuais tdcitos (know-how técnico},
formando ativos valiosos dentro da organizagéo.

Conteldo e a espiral do conhecimento séo
condicionados por um conjunto de informacdes que
devem facilitar e fornecer contexio apropriado para a
aquisicio, criagio e acUmulo de conhecimento em nivel
individual g, por conseguinte corrobarar na formagéo do
conhecimento organizacional. Logo, Nonaka e Takeushi
aponiam cinco condicionantes que para a espiral do
conhecimento: intengéo, definida como o programa de
metas a ser atingido pela organizagio, essa forma de
conhecimento assume a conotagéo de estrategias,
correspondendo a capacidade da organizagéo em
adquirir, criar, acumular e explorar conhecimentos;
autonomia, fator que possibilita a incorporagéo de
cportunidades internas na aquisicio de conhecimentos
individuais, além de gerar uma certa autogestio de
informacdes; flutuacao correspondendo ao caos
criativo, que significa a interagéo entre os ambientes
interno e externo por meio de processo critico de
relacionamento onde a informagéo adquire grande
relevancia; redundancia, expressa a superposicdo
intencional da informag@o, através da revisio,
compartilhamento e formagac de canais ndo
convencionais de comunicacgéo, os quais facilitam o

inter-relacionamento com a estrutura funcional;

e variedades de requisitos, que apontam a
flexibilidade da organizagéo a fim de compreender a
variedade de informagdes existentes no ambiente
exiemq percorrendo, assim, menor nimero de elapas e
reduzinde o tempo para actimulo do conhecimento.

A constituigio de uma teoria do processo de criacéo do
conhecimento organizacional utiliza a integracédo dos
modos de gonversdo do conhecimento incorporando a
dimenséo tempo, assim as espirais do conhecimeanto
adquirem passos especificos e continuos. Esse modelo
processual compreende cinco fases “capacitadoras”
para a geracfio do conhecimenio organizacional:
compartilhamento do conhecimento tacito, através da
integrac&o de individuos com repertorios distintos;
criacdo de conceitos, constituinde-se numa interagéoc
entre os conhecimentos tacitos e explicitos na forma de
conceitos; justificacdo de conceitos expressa a intengdo
de valores que determinacdo conceito podera apresentar
para & organiza¢do e para a sociedade; construgao de
um arguétipo, através da justificativa passa-se a algo
tangivel, capaz de expressar um conhecimento
recém-criado; e difusfio interativa do conhecimento,
representa a continuidade do processo, isto &, a criagfo
do conhecimento ndo termina com a consolidagéo de
um arguétipo, mas inicia um novo ciclo de conhecimento
dentro da organizagéo.

Em suma, a formagéo de uma teoria da criagac do
conhecimente organizacional apresenta um dinamisme
continuo e crescente, motivado por agdes intemas como
externas & organizacgéo, na forma de crises
tecnoldgicas, comercials efe, oriundas da interagéo
entre as dimensdes epistemologicas e ontoldgicas em
fung@o de tempo. As inovagdes surgem mediante a
ciclos como resultante das espirais do conhecimento
ocasionadas pela implementag&o promovida pela
organizagao.

4. Conhecimento Tecnolégico e Industrias de
Transformacao de Polimeros

A industria petroguimica de polimeros & um dos mais
dinamicos e complexos setores da economia brasileira e
mundial. Para se obter um consumao geral percorre-se
uma extensa cadeia produtiva, composta por empresas
de primeira geracgéo, destinada & produgio de produtos
basicos; empresas de segunda geragéo, destinadas a
producao de intermedi4rios e materiais para
transfarmacio; e emp: esas de terceira geracdo
destinadas & produgéo de bens de consumo,
embalagens, componentes etc. Cadeia produtiva,
també&m apresenta oulros segmentos produtivos que
estdo direta ou indiretamente a produgéo, tais comao;
siderlirgicas; empresas metal-mecénicas, além de
varias ouiras empresas que fornecem algum tipo de
produto ou servigo, destinados ao abastecimento da
cadeia produtiva de polimeros.

Ainter-relagdo entre diversos setores produtivos leva o
segmento da petroguimica de polimeros a estruturar-se
sob uma dlica complexa, ou s&ja, sua caracterizagéo &
intensiva em capital, matérias-primas e tecnologia.
Entretanto, varias questdes produtivas ainda necessitam
ser estudas mais detalnadamente, quando nos
referimos a processamento de polimeros, em especial,
aos aspectos pertinentes & inovagéo tecnoldgica.



Verifica-se que os investimentos em P&D na cadeia de
polimeros em paises com competitividade de mercado,
apresentam propercionalidade nos setores a compde,
isto &, ha preccupagéo com estratégias tecnoldgicas nos
trés segmentos que formam a pirdmide produtiva de
polimeros. E comum enconirarmos parcerias entre
diversas empresas, tfrabalhando com objetivos comuns,
visando alcangar o maximo de rendimento em seu ramo
e/ou segmento produtivo, sefa por meio de pesquisas de
novos grades em materiais ou no desenvolvimente de
novos produtos com melhor qualidade técnica e
funcional. Esse desenvolvimento centa,
fundamentalmente, com uma viséo gerencial voltada a
criagdc de novos elementos que t&m come finalidade
agregar valores em cada geragdo. No Brasil, é muito
dificil 2 implantacdo de pregramas de P&D seja por
dificuldades externas, tais como falta de mercado de
capitais mais ativo, legislagio e comportamento
politico-governamental, ou dificuldades internas, como:
organizacdo empresarial, mercado e segmentagéo de
produtos, escassez de recursos etc. Essas
consideragdes acabam por dificultar a implementagio
de atividades voltadas a inovagdo tecnoldgicas.
Pode-se destacar, também, que sé ha pouco mais de 10
anos iniciaram-se programas em ambito regional e
nacional de valorizagdo de Pequenas e Médias
Empresas, segmento tipico das industria de
transformagéo de polimeros, sendo este setor é
responsavel por grande parte da m&o-de-obra ativa da
cadeia e participa com valores significativos em termos
de economia regional e nacional, no qual destacamos
sua potencialidade de geragdo de divisas, pois nessa
etapa do processo, 0s investimentos em inovacgéo
tecnoldgica solicitam menos volume de recursos,

sendo esta caracteristica semelhante em paises mais
desenvolvidos tecnologicamente.

3.1 Desenvolvimento tecnoldgico da cadeia de
polimeros no Brasil

A implantagdo da cadeia produtiva de polimeros no
Brasil & muito recente e, encontra-se no momeanto
passando por uma re-estruturagéo principalmente nos
segmentos de primeira e segunda geragéo,

onde a participagéo governamental que era bastante
significativa, devide a caracteristica de inddstria de
base. Ja, o seguimento de terceira geragéo foi
implantado tendo investimentos oriundos do capital
privado. Sua implantagio deve-se, primeiramente,

ao inicio da producdo de produtos de baixo valor
agregado (descartaveis, utensilios domésticos, adornos,
etc). Com a expansé@o de mercado e desenvolvimento
econdmico, a petroguimica de pelimeros adquiriu um
status significativo em termos de producéo, participando
ativamente de diversos segmentos industrias, tais como
eletroeletrénicos, automobilistico, etc. Entretanio,
grande parte dos polimeros produzidos & consumidos
no Brasil sAo commodities ou pseudo-commaodities, tais
como polietileno, polipropilenocs, poliestireno, PVC efc.
Polimeros mais sofisticados ndo s&o produzidos ou
estdo sujeitos a licenciamentos especificos.

Ao analisarmos as taxas de consumo de polimeros no
Brasil, percebemos que a sociedade ainda apresenta
ceria rejeigéo aos pldsticos comao materiais industriais.
Atualmente, a renda per capita de consumo no Brasil
esta abaixo da média mundial, com aproximadamente
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13 kg por habitante/ano. Esta rejeicéo deve-se &
inexisténcia de investimentos em P&D, seja na melhotia
de polimeros de transformagdo, no aperfeigoamento e
incrementac@o técnica de processos, ou ainda,

ne desenvolvimento de produtos com qualidade.

As pesquisas em inovagdo no campo dos polimeros
referem-se a obtencéo de novas formulagtes, ganhos
de produgéo &, principalmente, a adequacdo &
aplicabilidades em usos especificos. As empresas de
segunda geragio se constituem, em sua maioria,

como subsididrias de grandes empresas multinacionars,
ou licenciadas & produgéo de determinado material,

ou ainda, simplesmente, como representante comercial.
Esses fatores estabelecem uma condigéo pouco
favoravel as atividades de P&D. Em geral, as pesquisas
realizadas no Brasil encontram-se situadas em
universidades nado existindo vinculo direto com as
atividades produtivas empresariais e, por conseguinte,
nao resultam em patentes ou rendimentos ecaondmicos.

Quanto & inddstria de maguinas e equipamentos para
processamento de polimeros, que atende demandas de
produgdo nas empresas de segunda ou terceira
geragdes, verifica-se, que se encontram em sintonia
com a evelugdo techoldgica mundial devido,

a necessidade de ofertarem produtos mais capacitados
a qualidade técnica, através de obtengo de know-how,
por meio de transferéncia de tecnologia, joint ventures
ou incorporagdes entre fabricantes. Segundo
levantamento realizado pela ABIMACQ/SINDMAQ®,
aproximadamente 35% dos componentes empregados
atualmente em equipamentos nacionais estd em
conformidade qualitativa internacional, propiciando
redugéo de custos, otimizacdo de recursos e
principalmente padronizagao técnica.

As indUstrias de terceira geragc&o sfo responsaveis,
pela integragdo produtiva entre diversos segmentos
industriais. As a¢bes pertinentes a inovacfo tecnoldgica
se caracterizam pelo enfoque incremental,
apresentando duas vertentes, uma voltada ac
desenvolvimento tecnico de processos e produtos e
outra & manutencao tecnoldgica e de mercado.

Em ambos os casos sfo passiveis de realizarem algum
tipe de inovagdo. Entretanto, em termos de Brasil as
agdes correspondentes a P&D em empresas de terceira
geragdo ainda s&o acanhadas se compararmos com
empresas nhorte-americanas ou européias do mesmo
porte. As principais diferengas encontram-se no
planejamento estratégico empregado, na falta de
recursos voltados para P&D (RH, capital etc),

a inexisténcia de mercado competitivo e principalmente
a falta de incentivos & geragéo do conhecimento {écnico
& organizacional.

Em levantamento realizado® junto a um ramo produtivo
de empresas de terceira geragéio, pbde-se constatar que
nas duas ultimas décadas nao houve grandes
investimentos no sistema produtivo, seja em termos de
processo, produto, ou recursos humanos acarretando
uma baixa rentabilidade em termos produtivos ou uma
sub-utilizag@o da capacidade instalada. Entretanto,

* Fonte: Plasticos em Revista - Espacial Maquinas. Sao Paulo: Plasticos
am Revista, abril - n® 408, 1996. p. 28.

5 CERQUEIRA, V et HEMAIS, C. Gestdo Tecnoldgica em
Termoformagéo: Consideragbes Econdmicas em Reiagdo a
Manufaturados. Ric de Janeiro: Monografia de Curso - IMA/UFRJ, 1999.
D. 3
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a partir da remodelagéoc da cadeia produtiva de
polimeros e de nova conjuntura econdmica brasileira,
espera-se que este guadro se reverta. As empresas
transformadoeras de polimeros, seja pldstico, borracha,
compdsito ou fibras, encontram-se, de certa maneira,
na expectativa da remodelagdo da cadeia, por este
motivo, ja mostram certo animo para novos
investimentos. Apesar da conjuntura ser favoravel ao
crescimenio das empresas de transformagéo,

ainda é rara a ocorréncia de politicas internas voltadas &
geragéo do conhecimento, seja técito ou explicito.
Percebe-se que grande parte dos conhecimentos
existente nas empresas se perde por falta de
sistematizacio gerativa e acumulativa, ou mesmo pela
falta de uma organizagio capaz de utilizar esses
conhecimentos em prol da inovagéo tecnoldgica e
crescimento.

A grande dificuldade em se adotar determinados
procedimentos voltados a geragéo do conhecimento e
implementa-lo na produgdo, encentra-se no modelo
administrativo centralizador, o qual estabelece metas
sem considerar outras variantes. Em geral, a estratégia
efou tatica adotada, por mais simples que seja,

fica submetida & "vontade” da ctipula ou do préptio dono
da empresa, limitando, sensivelmente, agdes de P&D,
As empresas de terceira geragdo possuem um
importante papel no contexto social, pois s80
mediadoras tecnoldgicas e o resultado de seu processo
entra em contato direio com a sociedade de consumo
na forma de bens. As estratégias de P&D que mais se
enquadram, neste segmento, sdo aquelas que requerem
menos recursos. Oufro ponto, se refere a importéncia de
se estabelecer procedimentos em relagdo ac mercado,
para tal cabe formar uma cultura de qualidade dentro
das empresas, valorizande seu conhecimento intemo e
estabelecendo uma politica de marcas e patentes como
distingdo € reserva perante mercados.

5. Conclusao

A constituicéo de politicas voltadas para a inovagéo
tecnolégica no Brasil deve observar aspectos em
ambitos internos e externos & empresa, a fim de se criar
uma cultura de P&D. Problemas como: rigidez da
estruiura organizacional, comportamento gerencial
reativo, falta de politicas econdmicas de médio e longo
prazo, acarreta desinteresse em investimentos futuros,
além disso, a falta de sintonia e parcerias entre setores
estratégicos da economia, tais como universidades,
centros de pesqguisas, entre outros, ocasionam um
atraso em termos de conhecimento explicito as
empresas. Esses aspectos transformam-se em
problemas a serem resolvidos para a implementagéo de
ag¢Bes de inovacio tecnoldgica. No que tange a analise
em polimeros, podermos considerar que a inovacio
tecnolégica na cadeia predutiva ndo difere do panorama
nacional das demais cadeias produtivas, siderurgia,
agropecudria, etc. Todavia, ha possibilidades concretas
de investimentos em inovagao nos setoras de segunda
e terceira geracdes, estando em destague esta dlitima.

A pariir do desenvolvimento de mercados, esses
segmentos poderéo subsidiar atividades de pesquisa e
desenvolvimento de novos processos e produtos,
através do actimule de ¢onhecimentos tacito e explicito,
visando ganhos qualitativos e quantitativos.

Entretanto, & necessario que ocorra mudangas nos

diversos meios envolvidos governo, empresas,
organismos de pesquisa e consumidor. A necessidade
de se encontrar modelos apropriados para Brasil,
conforme aponta Bethlem [19] em fungdo das
peculiaridades gerenciais, s&o aspectos de suma
importancia para as empresas possam alcangar maior
competitividade em mercados internos quanto externos.

Loge, a constituicdo de modelos especificos em P&D ao
setor de transformagédo de polimeros no Brasil deverd
considerar os seguintes fatores:

e Estabelecimento de uma politica empresarial voltada
para a inovagao tecnoldgica, relacionando-a a uma
disposicio administrativa, sintonizada com as mudancas
ambientais e tecnoldgicas;

» Investimentos programas de P&D, no qual
destaca-se o design, visando a elaboragéo de sistemas
que apresentem ganhos qualitativos e quantitativos;

« Constituicio de parcerias capacitadas para
implementacéo de atividades de inovagéo tecnoldgica;

» Acdes conjuntas entre empresas e governos para
definir planos estratégicos para implantagéo de
programas nacionais e regionais de inovagdo
tecnoldégica.

Portanto, neste estudo defende-se a idéia de que
estruturas formais e informais da empresa, assim como
a rede de relacionamento externo possui papel
fundamental no processo de inovacdo. Portanto, este
trabalho busca identificar os elementos & aspectos
pertinentes as estruturas organizacionais que
interferiréo de alguma maneira com a inovagdo
tecnoldgiea, coneluindo que a estrutura de mercado nao
& o grande impulsionador para a velocidade do
progresso de inovag#o tecnoldgica, mas sim o escopo
da empresa e um conjunto de fatores infernos e
externos. A organizacio devera observar as
condicicnantes de produtos e processos, a fim de
especificar estruturas condizentes com a inovagao;

a cultura de valores e seus meios sio fatores
preponderantes para a elaboragio de estruturas
organizacionais capazes de motivar a inovagao;

a organizacéo & fator fundamental para a
implementag&o de programas de inovacio e a estrutura
organizacional ndo deve ser vista come definitiva,

mas sim dindmica e disposta a novas informagdes
techaldgicas gerando assim, as bases para a
capacitacéo interna através do acdimulo de
conhecimento organizacional.
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Ildentidade nacional: Estudo de caso utilizando a rede como conceito no

objeto utilitario cadeira

Virginia Pereira Cavalcanti
Rafael Antonio Cunha Perrone

Abstract

Entendendo que o estude da cultura material de
periodos e de povos, revela os indices de sua
simbologia e que os artefatos desta, tem o poder
de alterar as relagdes socials e designar valores
hierarquicos da sociedade ao mesmo lempo em
gue sdo capazes de expressar ¢ contexto histdrico
em que estdo inseridos; & intengdo, discutir a
legitimidade da representacdo da identidade
cultural na mobflia a partir do estudo de seus
elementos de configuracdo. Considerando os
fatores histdricos que orientaram, fogo apds o
segundo pos-guerra, um movimento nacionalista
que se refletiu, entre outros, também, na mobilia,
utilizamos o método de abordagem histérico e
comparativo, e come insfrumenio de andlise a
comparacdo de cddigos visuais enire o elemenio
de configuracédo — rede e o objefo utilitario ~
cadeira. A referéncia para o esiudo, parte entao,
da cadeira Tripé de autoria de Lina Bo Bardi,
estabelecendo comparagio com a cadeira
Paulistano de Paulo Mendes da Rocha,
Poltroninha de Jifio Katinsky, Polfrona Mole de
Sérgic Rodrigues.

1. A cadeira: objeto de experimentacéo de
projeto

A cadeira & um tema aparentemente singelo cuja
intengdo mais “primitiva” & o simples ato de descansar.
Simples, mas carregado de objetivos e informagtes
funcionais, culturais, simbdlicas. Diz-se que todo
designer que se respeita ja projetou pelo menos uma
cadeira, mesmo que s6 no papel. Ela parece ser “0"
objeto central de uma angstia projetual que se traduz
em coacio a repeticdo. [1]

A expressividade e representatividade deste objeto
utilitario, na culiura material, é inegavel sob varios
aspectos. Historicamente, a cadeira se apresenta como
genuina descendente do trono estando foriemente

relacionada & demonsira¢éo de poder e sendo
representativa da hierarquia que, até mesmo hoje em
dia, permanece nas empresas. As caracteristicas dos
elementos de uma cadeira - os paradigmas -
estabelecem a diferenciagdo da posigdo hierdrquica
dentro de uma instituicdo. A mobilidade fisica e sacial
que a cadeira ganhou, ac longo dos tempos, determinou
a mudanga que houve desta mobflia em relagio ao
trono.

2. A rede: equipamento doméstico dos
primeiros povos brasileiros

Desde que se tém noticias, em meados do século XIX,
os relatos sobre s primeiros equipamentos domésticos
encontrados no Brasil reportam o uso difundido da rede
entre as tribos indigenas nativas. N&o a toa, que em
seus relatdrios nas expedicdes realizadas ao Brasil,
Pero Vaz de Caminha fazia mences a rede
descrevendo, inclusive, suas principais caracterislicas
fisicas e de uso doméstico. Sabe-se que o primeiro
nome, mais primitivo, era “Ini", um termo encontrado nos
relatos dos primeiros expedicionistas e que Cristdvio
Colombo a chamava de “hamaca”.

Independente que seja, dos diversos sindnimas
atribuidos a sua significag@o, o fato é que, o principal
equipamento de repouso indigena €, sem sombra de
dividas, a rede, incorpoerada pela grande maioria das
tribos que conheciam a técnica da tecelagem. As redes
podiam ser confeccicnadas em fios de algodao ou em
fibras, entrelagadas formando framas “abertas”
iilizadas para a pesca ou em tramas “fechadas” &
aparéncia de tecidos. Alguns povos conservavam
também o habito de manter fogo sempre & baixo ou ao
tado da rede para garantir o aquecimento durante a
noite. {...) suspendiam-nas por meio de cordas qua
passavam nos punhos e eram amarradas nas traves
horizontais da choga ou nos troncos livres da ocara.

O comprimento da rede tupinambd era de dois metros e
quarenta centimetros, e a largura de pouco mais ou
menos um metro e quarenia. [2]



Com a chegada dos portugueses e a incorporagéo
destes, ao costume de utilizd-la como equipamento
doméstico, além da introdugdo do tear no Brasll,

a produgéo da rede, até mesmo em pequenas oficinas,
difundiu-se amplamente. O interesse no uso da rede
néo era gratuito, isto porque, este equipamento
domeéstico permitia miiltiplos usos — descansar, sentar,
dormir -e ainda, era facil de transportar por ser dobravel,
leve e fresca para um clima tropical como o brasileiro.
E bem verdade que as chamadas “macas de repouso”
denominadas por alguns historiadores de catre ou leifo
{3], serviam também, em algumas tribos como mesa e
banco, o que de forma alguma diminuia o volume do
uso da rede. No entanto, ao longo do tempo, a rede
deixou de ser utilizada para dormir, dando lugar as
camas-de-vento e as camas de madeira que
comegaram a ser produzidas.

3. Rede: um conceito de projeto?

A rede &, por significag&o, um equipamento doméstico
cujo uso Maria Cecilia Loschiavo afirma, mais
transcendeu ao tempo no Brasil [4]. Acrescentaria que,
além do papel que desempsenha nos espagos interiores,
a rede foi o alvo de investigacdo sistematica de
diversos profissicnais enquanto elemento da cultura
material [5}, legitimamente brasileira [6], dotado de
atributos impares que a distinguiam de outros
equipamentos.

MNa histéria do mobiliario brasileiro e, especialmente,

a partir do segundo pos-guerra, é possivel observar uma
tendéncia em se introduzir, nas pecas de mobilia,
elementos de configurag&o com caracteristicas que
remontam aos icones da cultura material brasileira.

E contemporénea desta época, por exemplo,

a utilizagéo recorrente de solugdes projetuais proximas
aquelas empregadas originariamente em equipamentos
domésticos da cultura popular.
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Possuindo caracteristicas fisicas que possibilitam
conforto e bem-estar ao usuario, assim como uma
estrutura extremamente bem resolvida, a rede logo foi
descoberta pelos designers-arquitetos que
Incorporavam em seus projetos, o resgate dos
elementos de configuragio caracteristicos de nossas
rafzes culturais. Acontecia a busca pela identidade
nacional, exemplo & a cadeira Tripé, desenhada por
Lina Bo Bardi, em 1948,

A semente langada por Lina e tantos outros
designers-arquitetos contemporaneocs a este momento
historico, se expandiu ao longo do curso da histdria do
mobiliario no Brasil. E possivel notar, o principio
conceitual - rede, sendo utilizado por designers em
épocas diferentes, especialmente, quando aplicado ao
equipamento doméstico mais expressivo do

mobiliario — a cadeira. O principio conceitual “rede”
como aqui o chamamaos, € interpretado em épocas
diferentes com contextos histéricos, sociais, econdmicos
& formais proprios.

4, As cadeiras e arede

A contextualizagBo da amostragem, partindo da
aceitagéo do indice simbdlico — rede — engquanto
conceito de projeto, tem a intencgéo de investigar,

sob enfoque especifice, um dos elos de formagdo da
identidade nacional constituido a partir do resgate de
elementos da cultura material, de reconhecida
legitimidade brasileira. Para isto, & necessario
considerar gque segundo Bonfim, o estudo da figura de
um objeto envolve a sintatica (forma, material, cor,
textura, etc), a seméantica (o contelido ou a esséncia do
objeto), e a pragmatica {objetivos, finalidades, valores).
[71 A amostragem selecionada recorre, primeiro,

a descric@o de sucinto relato da pecga,

sua contextualizagao histdrica e descrigio material,
para em seguida, apresentar breve comentario.
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Peca 1 — cadeira Tripé/ 1948

Designer: Lina Bo Bardi (1915-1992)
Producao: Studio de Arte Palma, de 1948 a 1950
Descrigao: Constituida de trés pernas em cabretiva encerada ou tubo de ferro e forro solto

de lona ou couro, que pode facilmente ser retirado e permite 0 mesmo
movimento ondulante da rede.

Comentarios: | A cadeira Tripé nasceu segundo Lina da rede “um dos mais perfeitos
instrumentos de repouso”, por sua aderéncia perfeita ao corpo. A cadeira “Tripg”
exprime quase que um misto entre cadeira e rede. Foi uma das primeiras
experiéncias nacionais desenvolvidas com inspiragao projetual na rede. Sua
estrutura traduz alguns indices do uso deste conceito, por exemplo: o apoio do
forro solto em lona que utiliza dois pontos estratégicos conferindo balango ao
assento/ encosto e permitindo perfeita adaptagao ao corpo do usuario, com
desenho & simples e limpo, o que remete a simplicidade formal da rede.

Peca 2 — poltrona Mole/ 1957

Designer: Seérgio Rodrigues (1927)
Produgao: QOca (industrializada - versao desmontavel) e

(Sérgio Rodrigues Arquitetura Ltda., versao tradicional, desde 1957)
Descrigao: Composta de estrutura rigida em madeira macica torneada e encerada,

elaborada na técnica construtiva tradicional com cavilhas. Percintas em couro
sola, independentes sao dispostas de tal modo que botdes torneados permitam
regular seu comprimento, adaptando a “cesta “ as condi¢des anatémicas do
USUario.

Comentarios: | Recebeu o primeiro prémio no Concurso Internacional do mével em Cantu, Italia,
em 1961, onde foi chamada de Sheriff pela firma Isa. A “Poltrona Mole” embora
se apresente extremamente diferente das caracteristicas formais da rede, possui
alguns indices de uso do conceito. O mais significativo deles é a capacidade que
a poltrona confere de amoldar-se ao corpo do usuario, permitido o conforto e
bem-estar sintomatico a rede e, ainda, a mobilidade do encosto/ assento que
estando apoiados sobre percintas em couro sola possibilitam o balanco.

Peca 3 — cadeira Paulistano/ 1957

Designer: Paulo Mendes da Rocha (1928)

Producéo: Nucleon 8, Sao Paulo desde 1985

Descrigao: Confeccionada em ago espiral, tipo de ago muito fino e flexivel, pintado em epdxi
fosco e com apenas um Unico ponto de solda, tem capa de lona ou couro.

Comentarios: | Criada originalmente em 1957, para a drea junto a piscina do Clube Paulistano,
uma versao com rodizios recebeu o primeiro lugar no 1° Prémio MCB. A cadeira
A Paulistano, estruturalmente, permite uma adaptagdo ao corpo do usuario
através da lona de couro solta, que fica suspensa e que veste a estrutura de ago.
Esta cadeira apresenta, um balango que utiliza a propriedade de flexibilidade do
material, o ago espiral. Apresenta também, no seu desenho, um diferencial, ao
permitir que toda a estruturagdo do assento/ encosto seja feita por meio de um
elemento visual Unico que faz as vezes de apoio e sustentagao da lona, sendo
esta caracteristica, responsavel pela simplicidade formal extrema do objeto.

Peca 4 — Poltroninha/ 1959

Designer: Julio Katinsky (1932)
Produgao: L’Atelier, de 1959 a 1967
Descrigao: Constituida por uma estrutura em ago e madeira que apoiam assento e

espaldar em couro.

Comentarios: A cadeira Poltroninha obteve grande sucesso comercial. A “Poltroninha”,
mantém algumas relagdes com a questido estrutural da rede. Primeiro, o
encosto/ assento em couro, que sao apoiados essencialmente nas
extremidades conferindo a flexibilidade no sentar, tal qual a rede, que possui,
apenas dois pontos de apoio principais. Segundo, o material empregado no
encosto/ assento - couro, permite a adaptacao ao corpo do usuario, enquanto
que, a estrutura em ago e madeira desenvolve um desenho continuo
suprimindo a idéia de pernas e liberando o usuario de quaisquer incomodos
provocados por estruturas ou apoios para os bracos.




5. Analise experimental

Como visto, ao analisar ima amostragem da histéria do
maobilidric brasileiro, pingada em varios momentos
culturais e historicos diferentes, tendo a rede como
referéncia fundamental de projeto, observou-se, gue as
décadas situadas logo apés o segundo pds-guerra
apresentavam um tipo de mobiliaria que seguia a
tendé@ncia de buscar a “caracteristica brasileira”.

O uso de madeiras, fibras & materiais da terra eram
alguns artificios utilizados para se conseguir esta
“brasilidade”, € uma época marcada pela efervescéncia
cultural, politica & econdmica que possibilitou o
desenvolvimento da industrializagio no pais.

E neste contexto histérico que surge a cadeira “Tripé”,
materialidade em que Lina manifesta sua interpretacao
do conceito “rede”. Intervencao projetual que traz
implicita a tendéncia vivenciada na época, de buscar,
na cultura material brasileira, elementos vernaculares
portadores de simbologia para utilizagéo na processo
projetual. Obviamente, a “Tripé” langa méo de oulras
caracteristicas estruturais e formais, a utilizagio de trés
pés em vez de quatro, e a propria amarragéio da
estrutura nae séo novidade, ja haviam sido
experimentadas em outras ocasides.

Contemporéneas, a cadeira "Paulistano” desenhada por
Paulo Mendes da Rocha & a “Poltrona Mole" desenhada
por Sérgio Rodrigues, se apresentam, formaimente,
bastante diferenciadas. Nesta época, a industrializagéo
no pais comegava a ganhar impulso e o movimento
modemo ganhava forga. A cadeira Paulistano apresenta
uma simplicidade e leveza que acabam por se traduzir
na pura expresséo da elegancia formal. Paulo Mendes
da Rocha utiliza as propriedades do matetial para
conferir caracteristicas de resisténcia e flexibilidade a
estrutura, assim como baiango e conforto para o
assento/ encosto. Em termos de desenho, permite a
leitura de uma estrutura continua e extremamente
delgada gue serve tanto como apoio quanto como
sustentacfio da cadeira. Ja a Poltrona Mole, apresenta
caracteristicas opostas: robustez e "estética da
grossura”. Permanscem o balango caracteristico da
rede e a adaptacéo do assento e encosio ao corpo do
usuario. O conforto esta explicito no efeito visual que 0s
almofadtes de couro conferem a0 conjunio,
possibilitando uma sensagéo extrema de bem-estar,

A “Poltroninha”, desenhada por Jilio Katinsky, também
é contemporanea deste periodo e compartilha dele o
uso dos maieriais da terra e a cumplicidade com o tema
rede. Se comparada as outras pecas analisadas, a
Poltroninha & um misto de elegéncia e solidez, pois sua
estrutura, apesar de delgada, descreve um desenho que
a firma visualmente de modo definitivo ac chéo.

Em relagdo & amostragem, alguns aspectos
permanecem comuns: a idéia de utilizar o

assento/ encosto para permitir o balango e possibilitar &
adaptagéo perfeita ao compo do usudrio; a utilizagio de
material portador de fiexibilidade e maleabilidade para o
asserto e encosto, especialmente o couro € a lona de
algodao; a composigio da estrutura, apciadas em trés
ou quatro pernas, com ou sem bragos.
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Nesta abordagem, a idéia principal era mostrar, como o
conceito “rede” foi compreendido ao longo da histdria do
mobiliario no Brasil e qual foi a interpretagéo projetual
realizada pelos profissionais nestes diversos mormentos
historicos.

A rede, como equipamento doméstico & signo
simbodlico da cultura material brasileira, faz as
vezes de elemento de configuracgéoe e, pode ser,
por isse, entendida como produto do processo de
miscigenagio cultural caracteristico da formagéo
do povo brasileire, Aquele baseado numa relagdo
de aculturagfo que envolve trés correntes
humanas
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