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APRESENTACAO

Em 2014, organizamos um livro que tinha como fio
condutor a tentativa de pensar conjuntamente algumas
questdes instigantes do campo do design. Para aquela ocasiao,
convidamosumgrupobastante heterogéneode pesquisadores
e tedricos do campo do design, que ensejaram um primeiro
exercicio conceitual em torno das incertezas, dificuldades e
entraves a pratica do design na atualidade. Com seus textos
originais,cadaumdosautorestentou,aseumodoesegundosua
perspectiva tedrica propria, desenhar um diagnostico do
campo e, em paralelo, apontar caminhos e possibilidades
conceituais para a pratica do design. Pois se nos parece
evidente, enquanto membros deste campo, o papel estratégico
dodesigner nodesenvolvimento cultural e econémico de uma
sociedade, parece cada vez mais dificil convencer o publico
em geral, os empresarios e o poder publico da importancia
dos projetos de design.

Visto inicialmente como uma estética de produtos
fabricados em série, que buscava romper com a resisténcia
dos usuarios e consumidores ao despojamento formal da
industrializa¢ao, o designinvadiu de maneirairrefreavel todas
as esferas da vida contemporanea. De uma atividade ligada
ao polo da produgao, passou a ser a mola propulsora de um
sistema economico baseado na circulacao de mercadorias, no
consumo, na estética industrial e, mais tarde, na digitalizagao.
No entanto, assim como outras profissbes que acabaram
engolidas pelo progresso dos artefatos técnicos, pela
globalizacao e pela internet, também o design se vé diante
de uma profunda crise de identidade, buscando reafirmar-
-se ndo apenas como pratica profissional autonoma, mas
também como um saber indispensavel a conformacao do



Desafios da Pesquisa em Design

mundo artificial. Pois se o design resiste a ideia de uma
engenharia de produtos, ou ainda a submeter-se ao campo
da arquitetura, reclamando para si um espago emancipado
de atuagao e protagonismo, é porque pressupde um conjunto
de conhecimentos, técnicas, no¢des e métodos que o
distinguem das demais atividades. Ou seja, que implicam a
demarcagao de uma teoria do design. Isto porque nao resta
duvida que é justamente através de uma consolidacao de
um edificio teérico e metodoldgico consistente, organizado
e com grande aplicabilidade que tal importancia do design
se reafirmara. De nossa parte, parece portanto inadiavel que
nos coloquemos a pensar a integracao entre a dimensao
predominantemente pratica do design, mais facilmente
reconhecida, e uma dimensao irredutivelmente teérica. E esta
articulacao, que também se expressa no ambito do ensino
do design (com seus curriculos baseados nas disciplinas de
projeto), que esta no cerne da discussao sobre a pesquisa
contemporanea em design.

Pensar os desafios da pesquisa em design é, portanto,
pensar os rumos do proprio campo. Isto porque a pesquisa
tedrica, académica, precisa necessariamente caminhar
junto com os desenvolvimentos metodoldgicos e técnicos da
aplicacao pratica, caso contrario se resumiria ao hermetismo
dos tratados e compéndios cientificos sem qualquer
aplicabilidade ou uso. E nada é mais inadequado, num olhar
dedesigner, que aquilo que ndo serve aumuso,aquilo que nao
se pode empregar para um fim especifico. Fazendo, portanto,
com que pratica e teoria caminhem lado a lado, o campo do
design busca ndo apenas garantir uma reserva de mercado
para seus profissionais, mas também e principalmente
confirmar através de uma perspectiva transdisciplinar uma
abordagem tedrica centrada na complexidade dos agentes
humanos.



Na busca deste sentido de convergéncia e colaboracio
para a edificacido de um saber comum, este livro retne
diferentes reflexdes sobre o tema, a partir dos trabalhos
realizados pelo grupo de professores e colaboradores do
Programa de P6sGraduacao em Design da Universidade do
Estado de Santa Catarina (PPGDesign/UDESC). Além disso,
por buscar maior interlocucao e reconhecendo as frutiferas
relacdes interinstitucionais celebradas pelo programa, conta
ainda com a participacdo de professores, pesquisadores e
estudantes de outros centros de estudo, que compartilham
do mesmo compromisso com a cientificidade e com o rigor
de uma teoria do design.

Boa leitural!
Monique Vandresen

Murilo Scoéz
Sandra Regina Ramalho e Oliveira






FOTOGRAFIA E MODERNIDADE
O NOVO SISTEMA DE REPRESENTACAO

Claudio de Sao Placido Brandao
Alberto Cipiniuk

Fotografias nao sdo ideias. Elas sdo itens materiais
produzidos por um modo de produgao elaborado, e
distribuidas, circuladas e consumidas dentro de um certo
conjunto de relagdes sociais; imagens sao significadas e
entendidas dentro das varias relacdes de sua producao
e situadas no interior de um amplo complexo ideoldgico
que deve ser relacionado a problemas praticos e sociais
que as sustentam e as confortam.

John Tagg

Partimos da idéia de que novas tecnologias sao geralmente
precedidas por um conjunto de nocdes culturais que lhes
possibilitaram a existéncia. Pretendemos seguir a ideia de
Batchen’, de que existem preocupac¢des mais importantes
ao estudo da fotografia do que discutir quem foram seus
inventores. Trata-se, portanto, de discutir o surgimento do
“desejo” de fotografar e ser fotografado.

Imitando a pintura no uso da perspectiva e na geometria
das obras, a representacio fotografica nao produziu uma
grande ruptura visual. Ainda assim, a fotografia precisou
ser transformada em algo natural, em uma forma cultural

1 BATCHEN, Geoftry. Each wild Idea. Massachusetts: MIT Press, 2002, pg. 5.
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aceita por todos: diferentemente da pintura, que exibia
uma profusdo de cores, fruto da mistura e fabricagao de
pigmentos pelo pintor pré-fotografico, a fotografia era, em
seus primoérdios, uma imagem em matizes de cinza. De certa
forma, era um passo atras. Esta deficiéncia precisava ser
compensada, e o foi, através da correlacdo com a pintura e o
desenho, quando foi chamada de “lapis da natureza”.

Este artigo busca discutir a fotografia como campo,
a partir de Bourdieu’ e como este campo determina os
diversos papéis assumidos ou delegados a fotografia em
meados do século XIX e na primeira metade do século XX.
O campo determina as normativas internas que irao definir
o que e como a fotografia deve representar. Um campo, para
Bourdiew? é um sistema fechado, constituido de produtores,
estudiosos/criticos e  compradores/admiradores, que
produz um capital simbdlico. Este capital é arbitrario, uma
construcao abstrata, formado por prestigio e conhecimento a
respeito dos produtos realizados pelo campo e reconhecidos
por seus pares como legitimos, pertencentes aos seus limites,
€ sa0 os proprios pares quem determinam o que € o que nao é
legitimo; por exemplo, uma “boa” obra de arte ou uma “boa”
fotografia.

Aideia de campo € um dos conceitos fundamentais na obra
de Pierre Bourdieu. O campo é explicado como um espago
estruturado de posturas onde dominantes e dominados
disputam a sustentac¢ao e a aquisicao de determinados postos.
Os campos sao dotados de mecanismos proprios e possuem

2 BOURDIEU & CHARTIER. O sociélogo e o historiador. Belo Horizonte: Auténtica
Editora, 2011, pg. 72.
3 BOURDIEU & CHARTIER. op.cit., pg. 5 € 6., pg. 72.
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propriedades que lhes sao particulares, como podemos
observar nos campos da moda, da religido, da politica, da
literatura, das artes e da ciéncia.

Podemos observar que estamos diante de um problema
complexo: a fotografia surge como novidade em um campo
cujo interior ja se encontrava em guerra — o campo da arte. Na
pintura, ndo académicos tentavam se firmar como pintores,
disputando este espaco com pintores estatais que seguiam as
normas académicas. Neste cenario, um grupo de fotégrafos
buscava reconhecimento como artistas ao lado dos pintores.
Nestes anos de emergéncia da fotografia, podemos localizar
pelo menos trés grupos de interesse, visto que em cada um
as figuras de “autoridade”, detentoras de maior volume de
capital, possuiam objetivos distintos.

Podemosidentificar os fotografos “amadores”, os fotografos
comerciais e por ultimo os “artistas” fotograficos. Sem
duvida o grupo dos “amadores” é o primeiro a se organizar,
possuindo ainda nos dias de hoje uma grande importancia na
forma de foto clubes com sua estética propria, determinada
por regras claras a serem seguidas, tais como composicao,
assunto, entre outras. Porém é na tensao entre os trés grupos
que a fotografia vai se firmando, ou se institucionalizando,
conforme nos explicou Bourdieu.

Acreditamos que com as discussdes que ocorreram no
interior das academias de fotografia, tal como ocorreram
as discussoes tedrico-praticas aos estilos da pintura, foram
formadas o que seriam as bases de um futuro campo da
fotografia, tendo por um lado um meio de comunicagao de
massa e, por outro, a possibilidade de permitir o “exercicio

3
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do génio individual™. Esta caracteriza¢io ocorreu de acordo
com as transformagdes concretas que ocorriam no interior
do campo da pintura. A fotografia se apresentava como uma
maneira de exibir todas as realizagbes do homem moderno,
misturando arte e ciéncias, servindo de referéncia de
estabilidade em uma era de incertezas e mudancas.

Os campos sao fruto de processos de diferencia¢ao social,
da configuracao e do conhecimento do mundo. O que lhe da
suporte sao as relacoes de forca entre os individuos e grupos
que buscam a competéncia para ditar as normas e de repartir
o capital especifico de cada campo. Um caminho seguro para
a validagao da fotografia foi a tentativa de aliar-se a tradicao,
fazendo representacgoes, a maneira da pintura.

A fotografia surge quase como uma “necessidade”
moderna, uma forma de representagdo que era a0 mesmo
tempo produto de uma tecnologia nova e resultado do
trabalho de um aparelho rapidamente denominado
“maquina de retrato™, nao de modo gratuito, porém como
convinha ao espirito moderno e denominado de “era da
tecnologia”, resultado da Revoluc¢ao Industrial. Crary enfatiza
que somente uma nova ferramenta mecanica, embora
revolucionaria, nado foi capaz de mudar uma sociedade,
conforme os meios de comunica¢do contemporaneos nos
tém feito acreditar. Mutatis mutandis, o mesmo esfor¢o que
hoje verificamos na midia contemporanea em apresentar
os conflitos que ocasionaram a chamada “primavera arabe”
como resultado apenas do emprego das novas tecnologias de

4 BURKE, Peter. Testemunha Ocular: historia e imagem. Bauru, SP: EDUSC, 2004.
5 Denominagao popular do equipamento fotografico aqui no Brasil desde os primeiros
tempos da fotografia.
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comunicagao.

Citando Deleuze’, o autor afirmava que ferramentas
tecnoldgicas existem na interligacao entre o que as fazem
possiveis e entre o que estas podem produzir efetivamente.
Isto é, o que leva ao desenvolvimento de determinadas
ferramentas é necessidade de produzir resultados que sao,
de certa forma, almejados socialmente por determinados
grupos. Nao é somente uma ferramenta, por si mesma, que
altera um determinado status quo, mas uma demanda social
por mudangas que propicia o aparecimento de determinadas
ferramentas, como pensamos ser o caso da fotografia. O
aparelho fotografico surge como resultado da mudanca
de mentalidade que ocorreu com o sujeito moderno em
combinacao com as fortes alteracoes da ordem econémica do
periodo e nas radicais transformagoes das cidades.

A partir da primeira década dos anos 1800 comecam
a aparecer informacoes sobre a possibilidade de fixagao
das imagens obtidas no interior das “cAmeras obscuras”.
O desenvolvimento das ciéncias e a Revolu¢dao Industrial
propiciavam intimeras invengoes, segundo Kossoy’, bem
como uma nova classe média faminta por novidades, isto é,
desejosa de consumir “objetos”, como ja apontado; portanto
incentivadora destas inven¢des. Harmant® cita pelo menos
24 pesquisadores, entre estes um no Brasil, como pessoas
ligadas as pesquisas sobre fixa¢cdo da imagem que ocorre no
interior da “caixa preta”.

6 DELEUZE, Gilles, Apud. CRARY, J. Techniques of the observer: on vision and moderni-
ty in the nineteenth. Cambridge: MIT Press, 1992, pg 8.

7 KOSSOY, Boris. Fotografia e histéria. Sao Paulo: Atelié Editorial, 2001, pg. 25.

8 HARMANT, apud. Monteiro, Rosana Horio. Descobertas multiplas. A fotografia no
Brasil. Sao Paulo: FAPESP, 2001, pg. 33.
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Se por um lado o antincio da novidade foi cercado de
entusiasmo e virtudes, inclusive decretando a morte da
pintura, através do discurso de Paul Delaroche?, o fato do
processo fotograficosertomadocomoalgoforjadopelapropria
natureza também causou a ira de alguns criticos. Benjamin™
descreve um combate a nova tecnologia, desenvolvido
pelo Jornal Leipziger Anzeinger , que considerou-a como
diabolica. Uma ideia filosofica de beleza estética foi colocada
em jogo pela imagem mecanica.

Por conta desta confusido gerada pelo aparecimento da
fotografia, podemos observar uma satira ao novo processo de
representacao que “pressentia” da mao do artista, conforme
se acreditava na época. O “artista” da fotografia poderia
descansar enquanto a maquina trabalhava para ele, ao
contrariode um pintor ou escultor que trabalhava pesado para
produzir sua obra, envolvendo-se com as tintas, os suportes
e esbogos. Como apontado, desde os primoérdios fotograficos
ficou eclipsado o fato do trabalho do profissional da fotografia
de preparar as chapas sensiveis, escolher o tema, revelar as
chapas e por fim apresenta-las. Duas hipdteses explicam o
“lapso™ cientistas influentes da Academia de Ciéncias de
Paris perceberam que o grande poder da fotografia repousava
no fato desta poder ser utilizada como uma prova cientifica
de validacao dos fatos e eventos fotografados, uma vez que
o ser humano nao participava de sua génese. Portanto, era
interessante que o processo parecesse auténomo, tecnologico,
para reforcar o carater positivista que caracterizava a

9 TURNER, op. cit., pg. 16.
10 BENJAMIN, Walter. Obras escolhidas. Magia e Técnica, Arte e politica. Sao Paulo:
Brasiliense, 1994, pg. 92.
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modernidade.

Aoutrahipotese seriaade nao terem percebido ainfluéncia
do fotografo devido ao fato de acreditarem realmente na
autonomia do processo, ja que acreditavam no poder da
tecnologia. Apontamos que as primeiras apari¢coes de
fotografias em jornal pelo processo da fotogravura, quando
assinadas, o eram pelos gravadores da matriz de impressao,
visto que o proprio fotégrafo pouco era notado como um
autor. A segunda considera¢ao nos parece menos verdadeira,
visto sabermos que desde o inicio do século XIX ja se pensava
na emergéncia de um novo observador, portanto a ideia de
um artesao da imagem, pintor ou fotégrafo que imprimia nas
imagens uma marca pessoal de sua forma de ver o mundo, ja
podia ser percebida.

Se por um lado os fotégrafos comerciais se voltaram para
os retratos cuja demanda era grande, os fotografos amadores
e “artistas” voltaram sua lentes para os simbolos do passado,
“a velha ordem parecia intacta™. Lembramos que o sujeito
social que olhava através da cimera nao era o mesmo que
representava através da pintura académica, mas sim um
observador, no sentido que Crary™ da ao termo, alguém que
olha, interage com o visual e o transforma no visivel, uma
visao mediada pelos sentidos.

Estas novas imagens nao sao meras reproducdes das
coisas do mundo, mas representam um ponto de vista de
um observador privilegiado. Assim sendo sao imagens-
conceito que carregam tudo aquilo que forma o habitus
daquele que representa, seus conceitos e preconceitos.

11 Ibiden, pg. 62.
12 CRARY, op.cit., pg. 5 € 6.
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O conceito de habitus restaura a dimensao individual e
simbdlica dos fendmenos sociais, do agente que interage com
a realidade social, que nao é exclusivamente o fruto de suas
determinacdes, mas que também nao a determina. Deste
modo, estas novas imagens nao podem ser representacoes
inocentes, como a histdria classica da fotografia nos faz crer.
Conforme Crary:

Vision and its effects are always inseparable from the
possibilities of an observer subject who is both the historical
product and the site of certain practices, techniques,

institutions and procedures of subjectification.”

Essa certa dose de subjetividade que acompanha cada
uma das fotografias carrega inten¢ées e um “como” o
sujeito vé o mundo, do mesmo modo de que maneira se
“d4 a ver”, isto é, como se mostra diante da cAmera. Estas
informacgdes importantes pouco estao explicitadas quando
se fala de fotografias, uma vez que as imagens técnicas foram
naturalizadas.

O processo fotografico em si, em suas possibilidades
técnicas, pode ser considerado revolucionario uma vez que
acelera a velocidade de reproducao e circulacao de imagens,
dentro de um pequeno espaco de tempo. Serao responsaveis
pela nova visao do mundo mediada pela imagem fotografica,
em detrimento da experiéncia de conhecer o mundo a partir
de vivé-lo, como por exemplo, o flaneur de Baudelaire. Sob
este ponto de vista a fotografia foi de fato saudada como uma

13 Ibiden, pg 5.
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das grandes revoluc¢des da imagem, ao lado da xilogravura da
Idade Média, a qual permitiu pela primeira vez a reprodugao
de desenhos sem ser por imitacao.

Mas note-se que falamos de processos de representacao
e nao de formas de ver. Ao longo do tempo os processos e
as técnicas tém sido escondidos, fazendo parecer que a
representacao é de fato transparente e compartilhada por
toda sociedade. Sobre este tema, Machado™ ensina que
quando a ideologia dominante se impde, as instituicoes
se apresentam fora dela, propagando ideias tais como uma
imprensa objetiva, umareligido universal, um sistema politico
democratico e um sistema juridico igualitario, concomitante
com uma produgao intelectual cientifica.

Encontramos basicamente duas vertentes histéricas que
procuram dar conta do aparecimento da fotografia ainda na
primeira metade do século XIX. Por umlado a histéria classica
que preconiza a evolu¢do do mundo como uma sucessao de
fatos sincronicos, onde a novidade é sempre resultado de uma
sobreposi¢ao de ocorréncias interdependentes — forma pela
qual a fotografia seria uma “evolucdo natural” da camera
“obscura”, portanto produto de uma evolucao tecnoldgica
natural e do génio criador de alguns abnegados. Por outro
lado temos a nova historia social ou historia das mentalidades
— que desloca seus estudos para a compreensao do universo
simbolico e suas interpretagdes ao longo do tempo e para
as diversas culturas. Esta procura mostrar que no caso em
questao, a fotografia, é um produto da cultura, como uma
tensao constante entre desejos sociais, tais como o consumo

14 MACHADO, Arlindo. A ilusdo especular. Sao Paulo: Brasiliense Ed., 1984,pg. 15.
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de bens tangiveis e intangiveis (possuir sua propria imagem,
por exemplo) e os usos que o poder ou a ideologia dominante
fazem desta.

Toda nossa investigacdo tem por objetivo entender
a fotografia em conformidade com a segunda linha de
pensamento, como produto da cultura e para tal intento
procuramos olhar para os agentes da histéria e sua visao
de mundo. Estes agentes sdo por um lado aqueles que
pesquisaram a imagem técnica, o publico consumidor e
aquelas pessoas com capital politico e simbolico capazes
de validar a nova representacao. Porém se faz necessario
olhar também para o “estado da arte” tecnoldgica ao longo
do tempo, visto que isto produzira uma melhor no¢ao do
espirito da época.

Considerando que falamos de uma imagem técnica, nao
poderemosdeixarde falarem tecnologiasumavez que saoelas
que viabilizam o desenvolvimento do processo fotografico.
Entender as tecnologias associadas a um processo como
o fotografico nos auxilia a pensar nosso objeto, na medida
que as possibilidades técnicas ou capacidade de desenvolver
ferramentas que auxiliem na realizagao das tarefas mais
simples as mais complexas em determinada época podem
dizer muito a respeito deste periodo. Para Kosminsky®,
tecnologias sao mais que reflexos das transformagoes
ocorridas em uma sociedade, e isto de fato vale para o
campo da fotografia. A histéria nos mostra que sao muitos
0s casos em que, para provar cientificamente determinadas

15 KOSMINSKY, Doris. O olhar inocente é cego; orientador: Alberto Cipiniuk. Tese de
Doutorado, PUC-Rio. 2008, pg 42.
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observagdes empiricas, foi necessario criar artefatos™ ou se
utilizar de tecnologias que ja se encontravam disponiveis.
Este é o caso da visualidade moderna

Se a fotografia nasce dentro de um contexto de invengdes
multiplas e neste campo, como resposta a uma curiosidade
milenar pela imagem da camera escura e sua fixagao, este
parece ser um caso tipico de amalgama entre observacao
empirica e tecnologia. Crary afirma que este objetivo de
pensar a imagem tecnologicamente ja se encontrava de certa
forma ultrapassado por interesses mais emergentes como
o entendimento da visdo além da camera obscura, como
um processo combinado de varios sentidos e percepgoes.
Discordamos em parte deste pensamento, visto que em uma
época de tantas inven¢des, varios pesquisadores trabalhavam
em mais de uma frente na descoberta da fotografia, como foi
o caso de Daguerre (o inventor “oficial”). Nao vemos razao
para pensar que as pesquisas sobre a fixacdo da imagem
estivessem “fora de moda” em 1839. Ainda assim a tecnologia
necessita ser entendida, pois amplia e determina as fronteiras
da fotografia a cada ciclo de aperfeicoamentos no aparelho
fotografico.

Sabe-se que o periodo que compreendeu a primeira
Revolucao Industrial e a Idade Contemporanea, e dentro
deste o que convencionamos chamar de modernidade, foi
uma época marcada pelos grandes inventos. Entre estes, a
locomotiva a vapor em 1829, o telégrafo em 1844; chamamos
atencao para este ano, pois a data foi posterior a “descoberta”
da fotografia. Com estes eventos, verificamos um conjunto

16 Vide a histéria de Faraday e o campo elétrico.
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de “novas” tecnologias revolucionando o sistema de
comunicacao e o sistema de transportes, ambos agindo ou
atendendo as demandas de uma aceleragcao da compreensao
da relacao tempo-espaco, ao qual ja nos referimos.

Um pensamento que nos auxilia a entender como a
fotografia emergiu apenas durante a modernidade e nao
antes € atribuido a Thomas Kuhn". O autor nos fala das
investigacoes que tentam dar conta de “quando” e “por quem”
um determinado processo técnico foi inventado nao tem
podido responder as questdes mais importantes como a de
entender como este invento ou teoria se torna dominante ou
socialmente aceito e como pode ser superado posteriormente,
substituido por outro processo ou descoberta. Deste modo,
para o autor citado uma histéria das ciéncias que tente isolar
pesquisas e invengdes e aceitar que existe um processo
cumulativo que leva ao aprimoramento de determinada
teoria como um sistema de acréscimo passo a passo, precisa
ser repensada.

Para o autor, cada teoria ou descoberta, mesmo quando
superada, deve sempre ser vista dentro da estrutura em
que estava inserida. Assim, queremos dizer que apesar dos
cientistas em determinadas épocas conheceram a éptica e
a quimica, nao nos parece Obvio ser esta a razao pela qual
a fotografia emergiu. Sua razao de origem se encontra no
interior dos novos agentes sociais, homens e mulheres que
desabrocham na modernidade, influenciados pelas varias
transformacoes sociais e tecnoldgicas atuando sobre suas
vidas e também por um desejo de consumo, passaram a

17 KUHN, Thomas, A estrutura das revolugdes cientificas. Sao Paulo: Perspectiva, 2009,
pg. 20.
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consumir retratos. Este novo sujeito social, que comeca a
ter consciéncia de seu papel no mundo, é sujeito que toma
consciéncia da “consciéncia”. Jonathan Crary® o descreveu
como um observador familiarizado com o espago urbano,
afetado pelos deslocamentos rapidos produzidos pelos trens
a vapor e influenciado por informagoées visuais cada vez mais
presentes, e na sequéncia uma imprensa alimentada por
noticias em circulacao com velocidades cada vez maiores.

Podemos dizer que o modelo renascentista de visao que
tem o homem como um observador privilegiado do mundo
real, seu olho com um ponto no espago para onde convergem
todas as emissOes luminosas que formam a visao, deriva a
ideia de olhos como lentes e cérebro como uma espécie de
camera, tendo como modelo a caixa preta. Uma nogao do
observador como um processador intelectual dasinformacgoes
sensiveis fornecidas pelos olhos ainda era incipiente até cerca
de 1600, com Galileu, e praticamente s6 foi entendido com
os estudos de Goethe e Schopenhauer”. Datados entre o
primeiro e segundo decénio de 1800, através do que veio a
se chamar de ciéncia da fisiologia — que passou a pensar na
existéncia de uma “visao subjetiva”, ou visao como produto
da imaginacao individual de cada sujeito social -, um arranjo
que consistia em ver um objeto a partir de um conjunto de
impulsos elétricos gerados na retina, o visual, e confrontados
com as informacoes referenciadas na memoria, o repertoério,
caracterizada pelo visivel, ja por nds definidos.

Entendemos que a medida que alguma técnica relativa a
uma organizagao do visual toma corpo, ocorre a reboque de

18 CRARY, op. cit., pg. 11.
19 CRARY, op. cit., pg. 79.
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um processo de constru¢io da naturalizacao do olhar ou da
visdo. Isto significa que a nova representacao precisa ser aceita
pelas instancias de circulacdo do campo, aquela formada
pela critica, academia e o préprio sistema capitalista. O signo
precisa ser padronizado, ndo obviamente por uma lei, mas
através da distribuicdo e da circulacao das novas forma de
imagem, enfim, através da constituicao de uma nova cultura
visual. Assim o foi nos varios regimes de representacao ja
passados. Uma ruptura nao se da de um momento para outro,
mas ocorre através de pequenas modifica¢oes produzidas
por um artesao ou um grupo deles, frente a necessidade de
resolver determinados problemas de representacao, que
quando funciona passa a ser imitado primeiro pelos outros
artesaos e depois sendo coletivizada para toda a sociedade,
como a pintura ja havia mostrado.

Para Walter Benjamin®, nos primeiros dez anos do novo
processo se encontra o melhor e o pior da fotografia. Por um
lado a quase magia presente nos retratos, visto que a natureza
que se apresenta a camera nao é a mesma que se apresenta
aos olhos, contrapondo-se a antiga ideia do retrato pintado
que representava a partir de convengdes — embora nem
mesmo o pintor se desse conta que as aplicava. Precisavam
fazer parte de um codigo cultural que funcionava como uma
espécie de acordo entre produtor, compradores e eventuais
admiradores. Se um “artista” representasse fora deste
codigo nao seria entendido pelo publico consumidor das
imagens, como de fato acontecia com alguns pintores que
acabavam por nao receber seus honorarios por insatisfacao

20 BENJAMIN, passim.
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de seus patrocinadores. Com a fotografia, uma crenga na
objetividade da maquina da a ver detalhes que se apresentam
como verdadeiros, haja vista que nao sao um mero apéndice
colocado pelo pintor com objetivo de melhorar a estética
do retrato. Em fotografias qualquer detalhe pode ser uma
evidéncia que contribui para aumentar a dramaticidade do
retrato, como por exemplo, um olhar que parece remeter
a um sofrimento do retratado. Deste modo os primeiros
retratos propiciavam uma observacao que ia além da efigie
do retratado e sua relagao social, na forma de instrumentos
e cenarios que procuravam dizer qual seria seu papel na
sociedade, visto que qualquer detalhe se tornava importante
para compreender homens e mulheres como humanos, isto
é, com sentimentos.

Benjamin deixa claro ao falar dos primeiros retratos, se
percebido que se estas imagens tinham de fato um ar de
mistério, isto ocorria porque o longo tempo de exposicao
das primeiras chapas obrigava os modelos a permanecerem
imoveis por um logo tempo olhando para a cimera, inclusive
com a ajuda de acessérios, que em tudo se assemelhavam
a objetos de tortura. Talvez o autor apenas atribuisse mais
peso aos retratos primogénitos pelo fato de nestes primeiros
tempos de imagem fotografica os retratos nao se fazerem
valer de legendas, posto que ainda nao podiam circular por
serem pecas unicas. A era da reproducao ainda nao havia
encontrado a fotografia, assim “o rosto humano era rodeado
por um siléncio em que o olhar repousava™'. O contato entre
fotografia e realidade ainda nao se dava, isto é, retratado e

21 BENJAMIN, op. cit., pg. 95.
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retrato eram de fato a mesma coisa, pois a fotografia ou
a imagem era entendida como resultante de uma espécie
de emanacao do sujeito fotografado. Nadar, produziu ao
fim de sua vida um livro de memorias intitulado Quand
jétais photographe® onde registrou uma ideia do escritor
Balzac a respeito da materialidade da fotografia, quando
este afirmava que sendo o ser humano constituido de uma
série de espectros superpostos em camadas, a fotografia
era constituida justamente pela retirada das camadas mais
externas do sistema e desta forma a cada retrato o individuo
perdia parte de seu espirito.

Ralph Waldo Emerson®, poeta e escritor norte americano
faz uma descricio bastante realista do que seria ser
daguerrotipado naqueles tempos.

Ja fostes daguereotipado, oh homem imortal? E olhaste com
todo vigor para a objetiva da cAmera, ou melhor na diregao
do operador, para um cravo de bronze um pouco abaixo da
lente, para dar a imagem todo proveito do brilho de teus
olhos arregalados? E mantiveste, em teu zelo por nao borrar
a imagem, cada dedo em seu lugar com tal energia que tuas
maos se crisparam como para a luta ou por desespero. [...] —
mas infelizmente, a expressao total escapou da face e, em vez

de um homem, ha apenas uma mascara?

Pela descricao do poeta, é possivel avaliar a dificuldade da
pose a que estavam submetidos os pretendentes a eternidade
possibilitada pela fotografia, cujo eco encontraremos em

22 KRAUSS, Rosalind. O fotografico. Barcelona: Gustavo Gili, 2002, pg, 21.
23 KUBRUSLY, Claudio. O que é Fotografia? Sao Paulo: Editora Brasiliense,1983, pg. 39.
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Barthes*, ao afirmar que a fotografia [nos seus primoérdios]
transformava o sujeito em objeto, um objeto de museu.

Um novo campo de uso da fotografia, marcado
inequivocamente  pela  ideologia  comercial, que
identificaremos como “fotografia social”, visto ser sua
principal fungdo permitir ao publico olhar para si mesmo.
Isto de fato vai se tornando moda, como mostra um trecho
da crénica de Joao do Rio* ja em 1917; é um campo que
nasce dominado pela industria, que vai ditar os padroes de
intencdo, aquilo que Bourdieu chamou de “habitus”, isto
é, o que “deve” ser fotografado e de que maneira isto deve
ser feito. Um critério inconsciente assistematico, que os
socidlogos chamam de imaginario social, o uso de poses, ou
formas de se portar diante das cameras. Este padrao de uso,
passado de boca a boca, com o tempo foi institucionalizado e
vai sendo ditado principalmente pela publicidade nas revistas
ilustradas. Juntamente com as exibicoes, shows e mostras de
fotografias, assim como foram as trocas de “cartes de visite”
no seio da sociedade da modernidade, sao estas as instancias
de legitimacao que consagram o uso. Com o passar do tempo
manuais especificos para amadores foram publicados por
empresas como a Kodak, com objetivo de facilitar a vida
dos fotografos de familia, ditando assim um protocolo de

24 BARTHES, Roland. A camara clara. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1984, pg. 26.

* “Ja nao ha propriamente mais fotografos profissionais, porque toda a cidade é fotografa.
Ja nao ha propriamente pessoas notaveis cuja fisionomia se faca necessidade informativa
dos jornais, porque nao ha cara que nao seja publicada. Nao s6 as caras. As caras nao
bastam. As ruas, as casas, os aspectos dos céus, os combustores da iluminagao, os carros,
as carrogas, as montanhas, as arvores. Ha cinco anos, em visita a casa de qualquer familia
de mediania burguesa, o visitante contava com quatro ou cinco desastres fatais: ouvir os
progressos da filha mais velha ao piano, admirar as aquarelas da petiza do meio, aplaudir
o cagula que recitava de cor versinhos estropiados. Agora nao. Agora ¢ s6 fotografia”.
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fotografia social.

O que investigamos como “revolucao digital” talvez nem
de perto possa ser comparado ao que foi o aparecimento
da fotografia, que desestabilizou todo o mercado da
representacao das coisas do mundo por intermédio de
imagens, de forma técnica e mercadologica.

A fotografia por amadores nao substituiu o mercado de
trabalho do profissional, pois devido a pouca qualidade das
cameras amadoras, seu trabalho ainda era requisitado para
aqueles eventos importantes para a familia, do batizado até
a morte. Mas com certeza afetou os ganhos da atividade,
visto que certos eventos passam a ser registrados pela
propria familia. Note-se que falamos principalmente de
paises desenvolvidos, ja que paises do terceiro mundo até
bem pouco tempo as familias ainda alimentavam o mercado
profissional, face ao custo das cameras e processamento das
imagens

Pensando na fotografia nos anos da década de 1960 na
Franca, Bourdieu” afirma que a pratica do registro fotografico
de familia se desenvolveu pelo fato de, além do equipamento
ser barato, ao contrario de outras atividades culturais a
disposicao, a fotografia nao requeria pratica nem habilidade
face ao seu total automatismo. Mas o melhor argumento,
para o socidlogo, reside na tensao entre o fato de que cameras,
como outros bens de consumo, informam sobre o padrao de
vida de seu proprietario. De outro lado existe o que chama
de uma motivagao psicoldgica ou habitus, definida por cinco

» o« . » o« ~

areas: “protecao contra o tempo”, “comunicagao”, “expressa

25 BOURDIEU, Pierre. Photogrphy: A Middle-brow Art. Stanford: Stanford University
Press, 1990, pg 13.
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de sentimentos”, prestigio social” e “distracao”. Deste modo,
um “gosto” pela fotografia se desenvolveu na tensao entre
status e motivac¢ao, esta que provoca acao e as restricoes que
a bloqueiam (falta de capital, medo do ridiculo, etc).

A questdao econdmica subjacente a fotografia também
deve merecer nossa atencao, como o faz Rouillé*, que a
posiciona em outro setor da economia. Enquanto a pintura
poderia ser definida como pertencente ao setor primario
(trabalho manual), a fotografia pertence ao setor secundario,
envolvendo transformacgoes tecnologicas, sendo esta mais
uma razao para que o processo fosse engajado a ideia dos
processos industriais modernos.

Como a camera passa uma sensagiao agora consagrada
de reproduzir o real ao invés de simplesmente representa-
lo, é possivel pensar em um custo para o objeto fotografico
baseado em todas as variaveis componentes do tempo
necessarios a uma produgao fotografica: tempo de exposigao,
tempo de revelacao e tempo de espera para obter a melhor
luz para iluminacao da cena. Deste modo é, pois, possivel
falar em um custo para uma determinada fotografia baseado
em horas de trabalho. Ainda para Rouillé, esta quantificacao
temporal se incorpora a imagem, diferentemente da pintura,
cujo capital produtivo era basicamente a energia criativa,
haja vista a sua dimensao quase mitica, e um baixo indice de
energia material; na fotografia a quantidade de luz passa a
ser primordial. Para o pesquisador tal quantificacao é de fato
o moderno da fotografia, que contém na matéria da imagem,
“quantidades, nimeros e medidas”.

26 ROUILE, André, A fotografia entre documento e arte contemporanea. Sio Paulo:
Editora SENAC, 2009, pg. 35.
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A partir do capitalismo, produtos passam a ser ofertados
para um consumidor genérico, colocados em circulagao e
consumidas por intermédio de mecanismos mais complexos
do que necessidade e prazer de consumir. A ldgica se inverteu:
se antes existia um equilibrio entre oferta e a demanda, a
nova ordem econdmica agora produzia em larga escala, logo
o publico deveria ser levado a consumir mais. Além de criar a
necessidade através dos modismos e da difusao publicitaria,
o preco deveria ser mais baixo para incentivar o consumo.
A fotografia se encaixou nesta nova logica, se transformou,
quando nao ela mesma, em suporte simbolico da mercadoria,
do valor de troca. Assim, passou a ser produzida em larga
escala, transformada em moda de massa, fomentou uma
industria que cresceu até se transformar em um dos grandes
comércios mundiais.

Por outro lado a utilizagdo de fotografias por parte do
estado, como uma nova forma de poder, baseado no controle
da populagao, elevou o processo ao nivel de prova juridica
testemunhal, chancelando a fotografia como um simulacro do
real. Vigilancia e poderio militar foram de fato “aben¢oados”
pelo aparecimento das imagens mecanicas.

Se concordamos com Giddens, para quem a modernidade
se caracterizou por uma logica capitalista de super oferta
de produtos para o consumo, uma no¢ao de vigilancia da
populacdo e uma industrializagao generalizada do que fosse
possivel, podemos concluir que a fotografia surge realmente
como um produto da modernidade.

Maholy-Nagy?”, artista e fotéografo que colaborou com

27 KRAUSS, op. cit., pg. 205.
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a Escola Bauhaus afirmava que o iletrado do futuro seriam
homens e mulheres que nao soubessem fotografar. O que
de fato fez do processo fotografico se adaptar tao bem ao
periodo moderno foi sua capacidade de se comportar como
um signo que “parece” e é “aceito” como substituto da propria
coisa que representa servindo as novas formas de controle da
sociedade.

Por outro lado, para os artistas que se manifestam através
da fotografia, uma limitacao do processo é justamente este
peso ou dever de representacao, que acaba por fazer com que
fotografia apresente primeiro sua relagao com o real e, em
menor grau a intenc¢ao do “artista”, que com certeza gostaria
que fosse ao contrario.

Pelo exposto podemos atestar que somente uma nova
tecnologia nao foi capaz de se impor e naturalizar a fotografia
como representacao da cultura visual da modernidade,
mas antes, as mudangas econdmicas e sociais que se
desenvolveram no interior de uma sociedade produzindo um
interesse por novidades e pela producao de uma nocao de
CONsSUMo por prazer.

Mostramos ainda que a fotografia em si, embora filha
da modernidade nao pode considerada moderna nem anti-
moderna, visto que ferramenta, assim sdo os usos que dela
fazem a sociedade e o poder politico que a caracterizam
com um simbolo da modernidade. O fato do processo
fotografico funcionar dentro dos sistemas de producao
capitalista, produzindo mais com menos investimentos e
possibilitando o aparecimento das induastrias da imagem,
quer seja produzindo imagens por atacado no caso das cartes
de visite, quer seja na producao de filmes para um mercado
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amador que se anunciava, encaixa o processo no novo arranjo
capitalista de meados dos anos de 1800. Como demonstramos,
a naturalizacao da fotografia como representante da cultura
visual moderna se d4 com a colaboragao do poder politico
que viu na fotografia um complemento da tarefa de vigiar
e punir, fotografando manifesta¢des sociais, bairros ditos
violentos, bem como produzindo um fichamento com
imagens de todos aqueles que de certa forma pudessem ser
considerados criminosos.

Concluimos entao, que € no fato de parecer neutra que a
fotografia se firma como uma ferramenta de representacao
moderna.
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ALOISIO MAGALHAES: 0 DESIGN coOMO
INSTRUMENTO DE DESENVOLVIMENTO CULTURAL

Airton Jordani Jardim Filho

Uma cultura é avaliada no tempo e se insere no processo
histérico nao s6 pela diversidade dos elementos que a
constituem, ou pela qualidade de representacdes que
dela emergem, mas sobretudo por sua continuidade. Essa
continuidade comporta modificagdes e alteracdes num
processo aberto e flexivel, de constante realimentacao,
0 que garante a uma cultura sua sobrevivéncia. Para seu
desenvolvimento harmonioso, pressupde a consciéncia
de um largo segmento do passado histérico.

Aloisio Magalhaes'

Aloisio Sérgio Barbosa de Magalhaes — ou, simplesmente,
Aloisio Magalhaes — nasceu em Recife, no dia 5 de novembro
de 1927, e faleceu em Padua, na Itdlia, em 13 de junho de 1982,
aos 54 anos de idade. Desde menino, sempre teve inclinagao
para as atividades ligadas a visualidade. Segundo ele,
sempre sentiu uma grande necessidade de uma forma de
representacao pela linguagem visual, de desenho (LEITE,
2014). Apesar de possuir bastante transito no meio artistico,
em 1946, ao ingressar na academia, optou pela Faculdade de
Direito do Recife. Segundo o proprio Magalhaes, “quem é
que nao fazia direito naquela época? Era o primeiro sinal de

1 MAGALHAES, 1997, p. 51
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bom senso, quer dizer, bom senso de desejo de uma projegao
politica, intelectual...” (TABORDA & LEITE, 2003, p. 27). A
opcao pelo curso de Direito reforcou ainda mais sua formacao
humanistica, tendo muitos desdobramentos em seu trabalho
como designer visual, posteriormente.

A produgao artistica de Aloisio foi marcada por uma
mescla de sofisticacao intelectual e elementos da cultura
popular. Essa mescla se estendeu por toda a vida, tanto como
artista, quanto como designer.

Em 1951, teve uma passagem pela Europa, como bolsista
do governo francés, para estudar artes visuais. Voltou para
Recife dois anos depois, sem ter conseguido encontrar o que
procurava. Aloisio afirmava que gostaria de ter encontrado
“mestres que me ensinassem o que nao sei. Pensei que
poderia trabalhar com alguns dos pintores que admiro,
porém nao foi possivel. Inclusive no que diz respeito aqueles
que, como Léger ou Lhote, tém academia, nao ensinam como

)

eu entendo™.
ALoISIO E 0 DESIGN VIsuAL

Um dos fato marcante em sua carreira, ocorreu em 1956,
quando Aloisio vai para os Estados Unidos da América, com
uma bolsa de estudos do Departamento de Estado daquele
pais. La faz algumas exposi¢oes, trabalha como professor
visitante e conhece Eugene Feldman, um artista grafico e
impressor que lhe apresenta novas técnicas e tecnologias
- como, por exemplo, a impressao em off-set - que viriam a

2 Entrevista publicada no jornal Ultima Hora, em marco de 1952.
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transformar a maneira de pensar de Aloisio com relagao as
artes graficas. Durante o tempo que passou na Filadélfia,
Aloisio observou, criou e refletiu muito a respeito de seu
trabalho. De volta a Recife, traz a ideia do uso da tecnologia
como possibilidade de uma nova pratica, de uma outra
relacdo com o tempo da criacdo, economia de recursos e
reproducao. Magalhaes passou a compreender a importancia
dos processos industriais e, também, do proprio desenho
industrial.

De repente, aquele mogo extremamente requintado,
artista refinadissimo, de formacgdo humanistica e
pendores cosmopolitas, em dia com as vanguardas
mais iniciaticas, de gosto apurado até demais, pintor
aclamado do pais e a caminho do reconhecimento
internacional; de repente aquele mo¢o esguio, inquieto,
viajante compulsivo, a transitar com desembarago por
todas as latitudes geograficas e espirituais (e por isso
mesmo parecendo as vezes a beira do diletantismo e da
gratuidade), abandona essa regiao fluida e rarefeita da

disponibilidade e se faz designer (MELO, 1997, p. 31).

Todos esses novos conhecimentos, no entanto, nao o
afastaram de suas ligacdes com as raizes da cultura popular
e importancia que esta tinha em sua maneira de perceber a
realidade brasileira. Alexandre Wollner, nome de destaque
do Design moderno brasileiro e que, assim como Magalhaes,
teve participacao de relevo no cenario artistico brasileiro na
década de 1950, em entrevista a André Stolarski, estabeleceu
uma comparagao entre ambos. Wollner ressalta que ao
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contrario dele — que foi criado em Sao Paulo e teve sua
formacao em desenho industrial na Alemanha, na HfG-Ulm
—Aloisio “foi criado no centro dessa cultura regional brasileira
que é Pernambuco; ele viveu em torno dela” (STOLARSKI,

2005, p. 57).

Quem [...] se notabilizou [..] pelo seu trabalho na area
de identidade corporativa foi Aloisio Magalhaes, muito
provavelmente o mais influente designer brasileiro do
século 20. [...] Aloisio atingiu o apice dos seus esforcos
como designer durante as décadas de 1960 e 1970. [...].
Através da enorme repercussao atingida pela obra de
Aloisio Magalhaes, o designer brasileiro finalmente
ingressava em um periodo de pleno potencial para
realizagoes [...] caracteristico do exercicio da profissao no

mundo multinacional (DENIS, 2000, p. 166-167).

Em 1960, Magalhaes funda o escritorio M+N+P em
conjunto com Luiz Fernando Noronha e Artur Licio Pontual.
Posteriormente, transforma-se em AMPVDI (Aloisio
Magalhaes Programacao Visual Desenho Industrial). Junto
com os sdcios Joaquim Redig e Rafael Rodrigues, projetou
diversos sistemas de identidade visual, tanto no ambito da
iniciativa privada, quanto para o setor publico. Tal escritorio,
ainda em atividade nos dias de hoje, chama-se PVDI -
Programacao Visual Desenho Industrial’.

3 PVDI - Programagao Visual Desenho Industrial. Website da Empresa. Disponivel em: <
http://www.pvdi.com.br/ >. Acesso em: abr. 2016.
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Os CARTEMAS DE ALOISIO: UMA FRONTEIRA ENTRE O DESIGN E AS
ARTES VISUAIS?

Por meio de seu trabalho, Aloisio buscou expandir as
fronteiras entre design, artes visuais e cultura. Sua criagao
que mais fomenta a reflexao a respeito destas fronteiras e
que serve de ponto de partida para muitas discussoes a esse
respeito é o cartema.

Neologismo criado pelo filélogo Anténio Houaiss, o
cartema consistia em uma composi¢cao visual construida a
partir de varias copias de um mesmo cartao postal, tendo
como base, a técnica da colagem.

Por algum tempo, achei que a pintura estava morta.
Hoje nao posso dizer mais a mesma coisa. O desenho
industrial me obrigou a ser mais pragmatico, a ter um
contato mais direto com o meu meio social, a aceitar
muitos limites. Hoje, quando faco os cartemas, eu ainda
estou aceitando um limite: o do cartao-postal. Mas, assim
como nao acredito que a pintura esteja morta, nao coloco
abaixo de nada do que faco minhas atividades como
desenhista industrial. Acabei descobrindo que a cultura

nio é eliminatéria, mas somatéria. (MAGALHAES,

1982, p. 9)

Os postais eram colados lado a lado, em posi¢coes
diferentes, dando ao conjunto uma nova unidade visual,
face a continuidade das imagens montadas repetidamente
em moédulos simétricos, fortemente baseada na padronagem
criada por esta composi¢ao vista como um todo.
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Figuras 1: Cartema “Rodovia Castelo Branco, Sao Paulo”
por Aloisio Magalhaes - Fonte: MAGALHAES, 1982.

A simplicidade do cartema era fruto de toda a experiéncia
do artista dentro do campo da visualidade, como afirmava o
proprio Aloisio, em entrevista ao Jornal da Tarde* “embora
simples, o cartema nao é um achado. Tem toda a vivéncia e o
treinamento de um olho atento a tudo.” Além disso, via nos
cartemas a possibilidade de uma nova relacao entre publico
e obra. Na mesma entrevista, afirmava que “a arte anda meio
tragica, densa, sufocada. Perde diariamente o carater ludico
e a graca. O cartema restitui ao espectador a alegria perdida.
Ninguém fica indiferente”.

Aproximava-se, de modo original, de propostas correntes
na arte brasileira ao longo da década de 1970, as quais
buscavam a participagdo do publico na criagao de

multiplos (como Nelson Leirner, na ativa¢do do sentido

4 Publicada no Jornal da Tarde, Sao Paulo, 19 de margo de 1973.
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das obras (Lygia Clark) ou mesmo em sua insercdo em
rotas alternativas de circulagao artistica (a arte postal,

por exemplo) (AN]JOS, 2002, p. 102).

A concepgao dos cartemas veio a partir de outro projeto
de Aloisio, a criagao do novo Padrao Monetério brasileiro.
Segundo ANJOS (2002, p. 102), “a visualiza¢ao do efeito obtido
pela impressao de muitas notas iguais numa mesma folha o
animou a apropriar-se de imagens fotograficas disponiveis
como cartdes-postais e a agrupar, de modo ordenado, varios
cartoes idéntidos sobre um suporte de papel rigido”.

ALOISIO E O NOVO PADRAO MONETARIO BRASILEIRO

Em 1966, através de um concurso fechado promovido
pelo Banco Central, Magalhaes foi escolhido para iniciar o
processo de nacionalizagdo da produgao de papel-moeda.
TRIGUEIROS (1987, p. 230) lembra que “convidou-se
Alexandre Wolner, Aloisio Magalhaes, Gustavo Goebel
Wayne Rodrigues e Ludovico Martino. No ano seguinte foi
langado o novo padrao monetario brasileiro, as cédulas do
Cruzeiro Novo.

Esse ciclo, que se inicia no concurso, se desdobra no
desenvolvimento e na emissdo da primeira familia de
cédulas do padrao Cruzeiro Novo, que representa uma
vitéria da ruptura sobre a tradicao estética na visualidade
do dinheiro brasileiro, se estendera pela década seguinte,
com a atuacao de Aloisio Magalhdes em outros projetos
(SILVA JUNIOR, 2008, p. 128).
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O primeiro passo estava dado e, pela primeira vez,
as cédulas brasileiras tinham, igualmente, um desenho
brasileiro, com caracteristicas inovadoras e em consonancia
com a cultura nacional.

Um exemplo de inovacao foi a introdugao do efeito moiré®
como parte do sistema anti-falsificacdo das cédulas. Tido
como um defeito de impressao, resultado de um acidente
visual entre as reticulas que formam as cores, o moiré foi
utilizado como gerador de padrdes que dificultariam a
reproducao ilegal das notas brasileiras.

De posse de um pequeno artefato formado por
pequenos quadrados de filme transparente e papel
onde se encontravam impressos padroes lineares
similares, Aloisio percebeu que o desenho gerado por
esse tipo de superposi¢io ja era em si um empecilho ao
desenvolvimento de falsificacdes. Reproduzir um moiré
provocado com exatiddo se tornava quase impossivel, ao

menos, economicamente inviavel (TABORDA & LEITE,
2003, p. 193).

A autonomia na produgao do dinheiro viria em 1972,
quando o processo de fabricagao passa a ser 100% brasileiro.
As novas diretrizes buscavam, acima de tudo, nacionalizar
o sistema financeiro - em especial seu processo de producao
e sua parte visual, que até entao seguia padroes estéticos

5 Efeito 6ptico produzido pela superposi¢ao de duas ou mais reticulas, caracterizado por
variadas formas geométricas, agradaveis ou nao. Na reproducao a cores procura-se reduzir
esse efeito, colocando-se as reticulas em um determinada inclinagao para cada cor, de
forma que os pontos nao se misturem na impressao. (RABACA & BARBOSA, 1978, p. 314)
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e projetivos estrangeiros, apenas reproduzidos aqui sem
nenhuma intervencao critico-reflexiva que levasse em conta
a cultura local.

Figura 2: Um dos estudos a partir do moiré para a familia de cédulas do Cruzeiro
Fonte: Acervo do Museu de Valores, c. 1966.

A cédula de mil cruzeiros, langada em 1977, marcou uma
nova mudanca no Padrao Monetario nacional. O projeto foi
concebido por Aloisio Magalhaes e desenvolvido por seus
colegas Joao de Souza Leite e Washington Dias Lessa.

A nota trazia a efigie do Barao de Rio Branco, José Maria
da Silva Paranhos Junior, famoso pela resolucao de conflitos
territoriais internacionais. O projeto grafico apresentou, no
plano do design, uma série de inovagoes. A principal delas
foi batizada de Principio Formal do Espelhamento, onde a
cédula era dividida pela metade, e cada parte dessa divisao
era o perfeito espelhamento da outra.
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Figura 3: Anverso e reverso da nota de mil cruzeiros, de 1977.
Fonte: Elaborada pelo autor, a partir de cédula original.

Caracteristica basica dos cartemas, o espelhamento das
imagens surge, também, como linha central da marcante
reformulacao dos parametros do padrao monetario nacional.
Tao marcante como principio compositivo que, mesmo
depois do afastamento de Aloisio do processo de criacao das
cédulas de dinheiro brasileiras, o espelhamento perdurou
por diversas geracoes de novas notas lan¢adas pelo Banco
Central do Brasil.

Em entrevista ao jornal O Globo, em 1978, o designer
explicou a opgao pelo espelhamento dos elementos da nota e
seu impacto no uso (LEITE, 2014, p. 143):
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O dinheiro nao é mais uma carta de leitura, é um objeto
de uso e ndo tem uma posicao de preferéncia para leitura.
[...] Na velocidade com que se usa o dinheiro, ndao ha
mais tempo para vocé ler uma cédula inteira: vocé se
liga apenas em alguns pontos. O nosso ponto de apoio
é o retrato, entao vocé tem dois retratos numa cédula.
Além disto, as formas de simetria bilateral ou espelhada
tém uma poderosa capacidade de absorver a atencdo e
percepcao, porque o olho encontra uma organizacao, ele

nao se perde.

O trabalho de Aloisio Magalhdes com o papel-moeda
brasileiro foi uma verdadeira quebra de paradigma da
relacdo entre dinheiro e cultura no pais, expandindo a
atuacao do design brasileiro para além dos limites até entao
estabelecidos e vigentes.

ALOISIO E A POLITICA CULTURAL BRASILEIRA

No periodo compreendido entre o final dos anos 1970
e inicio dos anos 1980, a atuacdo de Aloisio Magalhaes se
volta, prioritariamente, para o desenvolvimento de uma
politica cultural brasileira. O pais ainda se encontrava sob
ditadura militar, mas o processo de transicao para o retorno
a democracia ja comecava, ainda que lentamente, a surgir no
horizonte do pais.

Paralelamente ao processo de abertura politica por

que passava o pais, a discussdo de um design brasileiro

indicava novos trajetos a percorrer. A questao cultural se
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lhe avizinhava, como reflexo de uma atencao aguda ao
contexto brasileiro (TABORDA & LEITE, 2003, p. 131).

A cronologia de Aloisio Magalhaes como héabil agente
politico em um periodo dificil como aquele, deixa pouca
margem a duavidas sobre sua importancia na cultura
brasileira. Em 1976, Magalhaes se torna Coordenador do
Centro Nacional de Referéncia Cultural (CNRC). Passam-
se trés anos e, em marco de 1979, Aloisio é nomeado diretor
do Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional
(Iphan). Dois anos depois, em 1981, passa a atuar como
Secretario da Cultura, do Ministério da Educa¢ao e Cultura
(MEC) (MAGALHAES, 1982). Quando faleceu, em junho de
1982, representava 0 MEC em uma reuniao com os ministros
da cultura dos paises latinos. Foi o designer brasileiro de
maior projec¢ao nas estruturas da politica cultural brasileira.

Quais sao os valores permanentes de uma nac¢ao? Quais
sao verdadeiramente esses pontos de referéncia nos quais
podemos nos apoiar, podemos nos sustentar, porque
nao ha davida de sua validade, porque ndao podem ser
questionados, ndo podem ser postos em davidas? S6 os
bens culturais. S6 o acervo do nosso processo criativo,
aquilo que construimos na area da cultura, na area da
reflexdo, que deve tomar ai o seu sentido mais amplo
— costumes, habitos maneiras de ser. (MAGALHAES,

1997, p- 47)

Em 1985, Aloisio teve uma coletanea de suas manifestacoes,
intervencoes e discursos em defesa da cultura nacional,
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postumamente publicadas no livro “E triunfo? A questao
dos bens culturais no Brasil”. A publicacdo traduz - ainda
que de forma abreviada - suas reflexdes e estudos da cultura
brasileira e é fonte fundamental de pesquisa para aqueles
que desejam conhecer

A partir de sua notavel atuacdo como designer, Aloisio
deslanchou no final da década de 1970 para uma carreira
como dirigente cultural. [..] Ao ampliar o enfoque do
seu trabalho para a politica cultural, Aloisio traduziu
para um plano maior as possibilidades de atuagao do
designer no Brasil, demonstrando através de sua pratica
que é possivel projetar ndo somente os objetos materiais
que definem um contexto cultural mas também a
propria identidade que se constroéi a partir deles (DENIS,

2000, p. 199).

A interrupc¢ao causada pelo seu desaparecimento da
politica cultural brasileira foi uma perda irreparavel nao
apenas pelo potencial que ali havia, mas também pela
impossibilidade de se dar continuidade a suas ideias e
projetos nessa area.

UMA PERDA PRECOCE

Aloisio Magalhaes faleceu em Padua, na Italia, em 13 de
junho de 1982, aos 54 anos, em consequéncia de um acidente
vascular cerebral. Ele visitava a Italia para participar, como
representante do Ministério da Cultura do Brasil, de uma
reunido com ministros da cultura dos paises latinos. Joaquim
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Redig aponta que o mais atordoante em seu desaparecimento é
0 momento em que ele ocorre, “justamente no inicio [...] de um
processo novo [...] que certamente seria para a cultura brasileira
tao ou mais importante quanto foi seu escritério para o design
no Brasil: um ponto de origem, desenvolvimento e disseminacao
de uma ideia viva, fértil e imanente da realidade brasileira”
(CAMPOS, 2003, p. 141).

Coerente com todo o resto de sua historia de vida, sua
ultima fala - momentos antes de falecer - reafirmava a ideia
de que a globalizagao cultural nao era a solucao para os
problemas da pobreza tanto no Brasil, quanto no resto da
América Latina. Dizia Aloisio, naquela oportunidade:

Nao acredito que para resolvermos os problemas
econdmicos dos paises em desenvolvimento seja
indispensavel, seja condicido basica, perdermos nossa
latinidade. Ao contrario. Mas também nao posso aceitar
que para mantermos nossa latinidade deixemos de
lado o problema econdémico e continuemos debaixo
dos riscos terriveis da pobreza, da miséria e da morte
(MAGALHAES, 1997, p. 102).

Uma das mais célebres ideias de Aloisio Magalhaes, a
“metafora do estilingue” é amplamente citada quando se
fala em sua obra e seu legado. Magalhaes (1997) afirmava
que “da mesma maneira como, por analogia, a pedra que
vai mais longe na medida em que a borracha do bodoque
é suficientemente forte e flexivel para suportar uma grande
tensdo, diametralmente oposta ao objetivo de sua dire¢ao”.
Tal metaféra, aplicada ao debate acerca dos bens culturais
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brasileiros, requer que se compreenda que o desenvolvimento
passa pelo entendimento e o reconhecimento da importancia
da cultura local, contextualizada dentro de uma realidade
global. Conhecer a fundo a cultura popular, os costumes
e a histéria de um povo é a melhor maneira de entender o
presente e preparar-se para o futuro. Em suma: se quanto
mais atras se puxam as tiras de borracha, mais longe a pedra
vai, quanto mais aprofundado o entendimento das raizes
da cultura brasileira, mais preparado o pais estara para os
desafios que se seguem.

Aloisio alertava ainda para o fato de que processo de
desenvolvimento de determinada cultura nao pode ser
medido somente pelo seu progresso ou enriquecimento
economico. E necessario que se atente a um um conjunto
mais amplo e sutil de valores. Analisar esse conjunto de
valores so é possivel por meio de estudos interdisciplinares,
afim de compreender o conjunto de fatores que serao capazes
de configurar um crescimento harmonioso.

Aos fatores econdmicos [..] foram acrescentados os
fatores sociais e, ja agora, a compreensao do todo cultural.
O Desenho Industrial surge [..] como uma disciplina
capaz de se responsabilizar por uma parte significativa
deste processo. Porque nao dispondo nem detendo um
saber préprio, utiliza varios saberes que se ocupam
da racionalizacdo e da medida exata — os que dizem
respeito a ciéncia e a tecnologia — e de outro, daqueles
que auscultam a vocacdo e a aspiracao dos individuos
- 0s que compdem o conjunto das ciéncias humanas.
(MAGALHAES, 1997, p. 12)
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A contribuicdo de Aloisio Magalhaes venceu obstaculos,
atravessou fronteiras, abriu espagos. A posicdo ocupada
pelo Design dentro da cultura brasileira pode ser dividida
entre antes e depois de sua atuagao. Aloisio fez do design um
instrumento de pensamento, no qual a aten¢cao maior era
dada ao objeto de seu projeto ou estudo e ndo ao processo de
projeto em si.

Desde 1998, no dia 5 de novembro, no Brasil se comemora
o Dia Nacional do Design. Nao por acaso, esta é a data de
aniversario de Aloisio Magalhaes, o que da, de certa forma,
uma pista de sua importancia e contribuicao para o Design
no pais. Teve sua vida precocemente abreviada, mas seu
legado permanece. Mesmo em tao pouco tempo de atividade,
Magalhaes transformou sua pratica no design de um fim, para
um meio. Ainda assim sua atuagao neste e em tantos outros
campos foi de inquestionavel efetividade. Assim sendo, fica
aqui a pergunta a todo aquele que atua no campo do design,
seja estudando, pesquisando, projetando ou desenvolvendo...

E vocé, o que fara com o seu design?
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SOBRE 0S PRINCIPAIS MOVIMENTOS DE ESTILO NO DESIGN

Célio Teodorico dos Santos
Marcia Cattoi Schmidt

Aquilo que torna designers, fabricantes e objetos
irresistivelmente interessantes é o fato de estarem
integrados no seio de culturas materialistas, procurando
dar expressdo a uma grande variedade de realiza¢des
culturais e aspiracdes do Homem.

Peter Dormer

Para conhecer e ter uma visualizacdo mais ampla
sobre a evolu¢ao do Design e da cultura material por meio
dos produtos de consumo, é necessario recorrer aos seus
principais movimentos de Estilo e investigar como estes
ajudaram a moldar a histéria dos seres humanos e seu
entorno, considerando a dimensao simbodlica, a tecnologia e
os modos de produgao como os agentes indispensaveis ao seu
desenvolvimento, além dos acontecimentos mais globais do
dia a dia.

Asmudancas ocorridas ao longo do século XX marcaram o
mundo e imprimiram valores sociais, econémicos e culturais
que chamaram a aten¢ao sobre uma perspectiva de trajetoria
da artificialidade cultural provocada pelos artefatos, sua
producao industrial e pelas mudancas de comportamento
das pessoas como um processo natural. Alguns paises em
particular enxergaram no Design uma forma de alcangar o
seu desenvolvimento econdmico mais rapidamente, através
do consumo de produtos mais adequados e de maior empatia
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com 0s usuarios.

Para Norman (2006) o “Bom Design” é um modelo de
comunicac¢ao entre o designer e o usuario. O autor quer
dizer que um bom modelo conceitual para um produto é
quando a sua comunicagao estd explicita, e o modo como
deve ser operado é seguido pelo usuario de forma natural.
Destaca ainda, que as necessidades e exigéncias das pessoas
sao a forca para impulsionar os projetos, e que os modelos
conceituais devem se aproximar cada vez mais da realidade
das pessoas.

Quando se pensa nos principais movimentos de Estilo
no Design e em seu processo evolutivo, o olhar se volta
para alguns materiais pela sua importancia e contribuicao
na constru¢ao de uma cultura material, que influenciou
comportamentos e tendéncias. Portanto, nao haveria Design
sem o usuario e sem os materiais e seus estratos, apoiados
por tecnologias e processos tecnoldgicos em cumprimento a
um determinado papel.

Cada objeto feito pelo homem situa-se na intersec¢ao
de linhas de desenvolvimento do pensamento (modelos,
estruturas culturais, formas de conhecimento) com
linhas de desenvolvimento tecnoldgico (disponibilidade
de materiais, técnicas transformadoras, sistemas de
previsao e de controle). MANZINI, 1993, AMI-2.

O vidro, a madeira e o metal simbolizaram o século XIX
na representa¢ao dos produtos de consumo, enquanto que,
gracas ao desenvolvimento tecnoldgico, surge outro material
obtido de forma sintética que veio para revolucionar e nao
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mais sair da vida das pessoas. Este material é o plastico. Os
plasticos sintéticos quase moldaram literalmente a cultura
material do século XX. Tao profundo foi o seu efeito no
consumismo de massas, que o periodo pode ser descrito
como a Idade do Plastico. FIELL et al (2001).

A Baquelita, desenvolvida e patenteada por Leo Baekeland
em 1907, foi o material plastico precursor desse processo,
aparecendo em utensilios domésticos e concorrendo
fortemente contra os costumes, para ser aceito como um
material nobre. Além disso, permitia uma flexibilidade
sem precedentes na exploracao da forma dos objetos e na
facilidade de producao. Um aspecto negativo em relagao
a esse material estd vinculado a sua baixa resisténcia
superficial, o que mudava rapidamente o processo de
envelhecimento do produto, prejudicando seu ciclo de vida,
além de ser um material situado na contramao do discurso
da sustentabilidade.

Esta sintese sobre os principais movimentos de
Estilo no Design pode ser utilizada como material de apoio
a pesquisa por equipes de projeto e estudantes nas fases
iniciais do projeto, ou seja, tanto na fase de levantamento
de dados, quanto na caracterizagao conceitual da intencao
de Design pretendida. Serve para visualizar as tipologias
das formas de produtos reais considerando a linguagem
e seus atributos perceptuais, tais como: forma, materiais,
acabamentos superficiais e sua linha do tempo. Pode ser
utilizada como um repertério de referéncias tteis em direcao
a uma configuracdo semantica e técnica do produto no
projeto, ou para vislumbrar cenarios futuros.
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CARACTERISTICAS GERAIS DE ESTILO

Na literatura pesquisada nao existe uma definicao clara e
objetiva do que venha a ser Estilo, no entanto, autores como
Fiell et al (2006), Tambini (1999), entre outros, argumentam
que o estilo foi complementar ao Design e dizia respeito
ao tratamento e aparéncia da superficie, como qualidade
expressiva do produto. Muitas vezes utilizado para agregar
valor na intencao de aumentar o interesse dos possiveis
consumidores.

Para Fiell et al (2006), hoje em dia o estilo integra-
se ao processo de design e é aplicado desde o inicio do
desenvolvimento de um produto, e nao depois. O estilo
funciona como uma representacdo temporal dos varios
momentos econdmicos, sociais, morais e culturais em
diferentes niveis e contextos, sofrendo constantemente a
influéncia de equipes de projeto, fabricantes e tecnologias,
orientados pelo comportamento dos individuos. Pode-se dizer
que o atributo de estilo faz parte das fun¢des comunicativas
e, que através delas a expressividade denotada posiciona
o produto na linha do tempo, em consonancia com grupos
sociais.

Os artefatos em sua funcdo e sentido tecnoldgico,
seguidos de sua coeréncia logica e estrutural, ao gravitarem
o espaco da casa, transformam-se e personificam quem ali
reside. A funcdo e o sentido tecnoldgico dao espaco a uma
dimensao simbolico cultural, retratando aqueles individuos
em seu tempo e em uma relacao afetiva frente aos artefatos
ali expostos. A significacdo de carater temporal estabelece
uma relacdo de valor com os usuarios, e mudancas de
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comportamento ou o proprio envelhecimento estético
daquele objeto, determina o seu ciclo de vida do ponto de
vista das significag¢des.

Dormer (1995) utiliza a expressdo “acima e abaixo da
linha” para identificar a informacao que é aparente e a que
esta oculta, e desta forma mostrar a diferenca entre o design/
engenharia e o estilo. O design “abaixo da linha” é complexo
para leigos, estd mais ligado a solucdo de problemas,
determina o desempenho do produto. O que estd “acima
da linha” € o estilo, o que confere ao produto a aparéncia
superficial, a(s) qualidade(s) expressiva(s). E a linguagem
visual que indica a cultura em que se insere.

Para Baudrillard (2009), a racionalidade dos objetos
(sistema tecnologico) luta com a irracionalidade das
necessidades humanas (sistema cultural), e tal contradicao faz
surgir um sistema de significa¢oes que se aplica em resolvé-
la. Para ele, todo o sistema vivido inessencial reflui sobre a
ordem técnica essencial, e compromete o estatuto objetivo
do objeto. Tal sistematiza¢ao do inessencial possui aspectos
socioldgicos, psicoldgicos e também uma fungao ideoldgica
de integragdo. E possivel dizer que existe um axioma de
significacao que deve ser tratado e construido pelo Design,
numa dimensao de “sistemas culturais e de signos” centrada
no ser humano, em harmonia com seus contextos.

No decorrer do século XX, o Design existiu como uma
caracteristica importante da cultura e da vida cotidiana.
Abrange os objetos tridimensionais, comunicagoes graficas
e sistemas integrados de informacao, tecnologia e ambientes
urbanos. Diante deste cenario, produtos, estilos, teorias e
filosofias do Design tornaram-se cada vez mais diversificados.
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FIELL et al (2001).

Um produto é dotado de fungoes praticas e de fungoes
semilticas. A funcdo pratica objetiva uma adequacao
funcional relacionada com o projeto em si, de modo que seja
essencial enquanto func¢ao de uso. Do ponto de vista das
fun¢oes semidticas, o objeto torna-se o signo aser decodificado
pelos usuarios por meio de sua expressividade exterior e dos
sentidos. Os estilos funcionam como uma balanca dos varios
momentos econdmicos, sociais, filos6ficos e culturais, sob a
influéncia de Designers, Fabricantes e Tecnologias vigentes.

Os ciclos econdmicos das economias ocidentais tiveram
um impacto significativo na prevaléncia de objetos que
enfatizavam o design sobre o estilo e vice-versa. Enquanto
o estilo é frequentemente um elemento complementar
de uma solucdo de design, o design e o estilo sdo duas
disciplinas completamente distintas. O estilo esta ligado
a aparéncia e tratamento da superficie — as qualidades
expressivas de um produto. O design, por outro lado,
esta primeiramente ligado a resolu¢ao de problemas —
tende a ser global na sua amplitude e geralmente procura

simplificacado e esséncia, FIELL et al (2001).

Pelas referéncias apontadas, pode-se concluir que o Estilo
de um produto ¢é definido por suas caracteristicas externas,
expressadas pela forma, materiais compositos e pelo seu
acabamento superficial, remetendo-o ao contexto social
especifico, marcado no tempo e no espaco. No entanto,
quando um futuro produto é conceituado, ele é pensado
por inteiro, ou seja, os aspectos funcionais e perceptivos sao
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trabalhados para formar um todo harmonioso. O designer
deve tratar o projeto como uma experiéncia, na forma de
produtos e servicos, que estimulem preferencialmente todos
os sentidos do ser humano.

Enquanto estilo também so faz sentido em relacao ao que
tem ou nao tem, é um conceito que ultrapassa as questoes de
significado, Krippendorff (2006).

Art and Crafts (1850 — 1914) ou Movimento Artes e Oficios
— A expressiva diminuicao das classes privilegiadas que
custeavam a decoragao refinada, e a ampliagao do circulo de
pessoas que desejariam desfruta-la, d4 a industria a tarefa de
multiplicar as solu¢des para atendé-los, conforme Gil (1996).
O autor destaca a profusao de imitacdes superficiais, mas
também a valorizagao dos artifices diante do maquinismo.

Este movimento surgiu com uma preocupag¢ao maior
de seus principais personagens, era o fato de que os
fabricantes da “era da méaquina” estavam movidos
mais pela quantidade do que pela qualidade. William
Morris o seu principal animador acreditava que a arte
e o artesanato tinham o mesmo valor e, que os objetos
deveriam deixar visivel a mao de seu criador (produtos
artesanais e semi-artesanais). Os objetos oriundos deste

movimento possuiam caracteristicas medievais e goticas,
(TAMBINI, 1996).

Com o espetacular avango tecnoldgico a partir da criagao

do motor de combustao interna, o motor elétrico e o inicio
das telecomunicagdes, artigos antes manufaturados entao
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puderam ser fabricados com maior eficiéncia e rapidez,
segundo Tambini (1996). Porém, houve uma forte rejeicao
a producao seriada, baseada na opinido de que esta nao
proporcionava um cuidado com a qualidade estética dos
produtos. Mas, por tras disso, o problema residia em aceitar o
novo e as descobertas que surgiam, como a utiliza¢ao do vidro
e do ferro, que acenavam como tecnologias revolucionarias.

O proprio William Morris apesar de ser totalmente
contrario ao produto industrial, ele de certa forma
introduziu os conceitos do design industrial ao reconhecer
as possibilidades do objeto como portador de certas
qualidades estéticas, as quais eram fruto das qualidades

artesanais e ndo da maquina, TAMBINI (1996).

As principais caracteristicas desse movimento residem
em produtos fabricados a mao, de forma artesanal e
semiartesanal, pela integracdo dessas técnicas na busca
de produtos com alto valor em seus acabamentos. O que
gerou a manufatura de muitos artefatos com caracteristicas
robustas, detalhes formais e ornamentos que marcaram
este movimento, e bastante influéncia da arquitetura
religiosa (igrejas goticas). A madeira, o couro, fibras naturais
e aplicacoes metalicas pintadas de dourado sao elementos
encontrados nesse estilo.

O valor simbdlico é expresso pela simplicidade do objeto
ou pela riqueza de detalhes, os ornamentos emoldurados
ressaltam o status na definicao de padrdes sociais, ja que esses
objetos nao eram acessiveis para todos. No exemplo da cama,
pode-se dizer que os detalhes com aplicagoes em dourado
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fazem alusao a religiosidade e a altura da cabeceira exalta o
carater suntuoso e simbdlico do artefato como uma protecao
do anjo ou a santificacdo da crianca. A pezeira, geralmente
menor, di orientacdo ao artefato. Nao menos expressiva e
rica em detalhes, confere status e simbolismo.

Figura o1 e 02: Morris Chair e Cama de crianga.

Os integrantes desse movimento buscavam uma
maior integracdo entre o projeto e sua execu¢ao. Em busca
de um alto grau de acabamento artesanal e de um profundo
conhecimento do oficio, Denis (2000).

Art Nouveau (1880 - 1910) — Este movimento foi uma
continuacdo do movimento Art and Crafts e se caracterizava
pelo uso de formas curvilineas e alongadas, explorando
elementos da natureza e elementos decorativos nos artefatos.
Seus expoentes ja estavam mais dispostos a aceitar a
utiliza¢ao dos novos materiais e a produg¢ao em massa do que
os do movimento anterior, conforme Tambini (1996).
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decoragao em motivos que remetem a temas florais. A entrada
do metr6 de Paris projetada em 1900 (Porte Dauphine) por
Hector Guimard em ferro fundido e vidro tornou-se uma

A Art Nouveau, Jugendstil, Sezession, Lyberty ou
Modernismo foram movimentos analogos difundidos
quase contemporaneamente. Inspirados na teoria de
Morris e sua orientacdo liberalista frente a estética dos
“estilos historicos”, todos eles deveriam propor um
repertério estilistico sem referéncias a nenhuma época
anterior, a exaltacao até o limite das técnicas artesanais
e a aceitacao incondicional da interven¢ao da maquina.
A Art Nouveau introduziu o conceito da estética aplicada

como qualificagdo progressiva dos objetos, MANA (1979).

O ferro foi bastante utilizado como estrutura e como

referéncia internacional do estilo.

especial na Catalunha, encontraram solo fértil para que o
movimento florescesse e se difundisse para os mosaicos (Bru),
vitrais (Rigalt, Bordalba), metais (F. Masriera e Campins),
vidros (Sala), joias (L. Masriera), entre outros campos. Este
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de dois séculos, radica em seu significado histérico,
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classicistas de finais do século, assim como também do
liberalismo inventivo de que fez alarde por sua projecao
de interesse estético e uma expressio plastica sobre os
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movimento foi estilisticamente ultrapassado pelo aparato
estético do século XX e pela preferéncia do avant-garde, pelas
formas geométricas simples, mais adaptadas a producao
industrial, FIELL et al (2001).

No exemplo do Aparador e do conjunto para Cha,
observa-se uma inquietacao em reduzir os espacos planos da
superficie, enfatizando as caracteristicas proprias do estilo.
Essa interferéncia intencional como um atributo estético,
aumentava o grau de dificuldade para producao. Observa-se
ainda o alongamento das formas com o intuito de dar mais
imponéncia e classe aos objetos.

Figura 03 e 04: Aparador e Servigo de Ché (fonte: BURDEK, 2006)

Havia uma preocupacdo exacerbada com a qualidade
estética do produto final e, por ndo haver dialogo entre o
artesaooudesigner e o produtor, acreditava-se que aqualidade
estética promovida pelo estilo ndo podia ser alcangcada com
a producao industrial. Pode-se concluir ainda, que o excesso
de detalhes e as curvas adotadas principalmente na madeira
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dificultavam o processo de producao industrial. No entanto,
é importante considerar que o movimento abriu as portas
para a discussao da qualidade estética e de uso do artefato
em diferentes modos de fabricagdo, seja artesanalmente
ou de forma seriada. Trouxe a tona a importancia do
progresso e a evidéncia de que a produ¢ao em grande escala
necessitava de maquinas, e que os profissionais responsaveis
pelo desenvolvimento de produtos tinham que adequar os
seus designs a essa nova maneira de produzir. A descoberta
e uso de novos materiais e processos, revelaria um tipo de
profissional capaz de compreender o cenario corrente para
projetar produtos de consumo com qualidade estética e
funcional, obedecendo arestri¢oes e parametros de produgao.

Figura o5: Ambiente do Hotel Solvay, Bruxelles. Designer: Victor Horta

O ambiente e todos os artefatos projetados na figura o5
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do Hotel Solvay, do piso ao teto, remetem a um design para
os cinco sentidos. Toda essa atmosfera assume um carater
de dimensdo simbdlico cultural, repleta de significacoes.
Dos desenhos do teto e do piso desenhado a iluminacao que
atravessa a delicada cortina e a janela de vidro em dire¢ao ao
ambiente, cria um misto de perfeicao que se amplia com os
lustres e sua iluminagao artificial, num jogo de simbolismos
representado pelos artefatos meticulosamente distribuidos
no espaco, a espera de deuses mortais capazes de usufruir de
tamanha beleza.

Funcionalismo e Movimento Moderno (1920 — 1980) —

O Funcionalismo em esséncia tinha como marco filoséfico a
busca pela melhor utilizacao dos materiais aliada as novas
tecnologias e aos processos de fabrica¢ao. Enfatiza a utilidade
em detrimento da exacerbacdo estética dos movimentos
anteriores.

Os principios funcionalistas ficaram mais evidentes
nos produtos da Braun e, teve na figura de Dieter
Rams o seu maior seguidor. Alguns indicios desse
movimento sdo os seguintes: Alta presteza de uso dos
produtos, preenchimento de necessidades ergonémicas
e psicoldgicas, alta ordem funcional de cada produto,
design conseqiiente até nos pequenos detalhes, design
harmoénico conseguido com poucos meios, design
inteligente baseado em necessidades, comportamento
do usuério, assim como tecnologias inovadoras. Calcado
na tradicao dos classicos modernos, Rams descreveu sua

atividade de designer com a afirmacao: “menos design é
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mais design”, Biirdek (2006).

Fieel et al (2001) afirma que esta nova forma de
abordagem do Design de produtos de consumo, nao levava
em conta o gosto conservador de setores da sociedade, a
quem estes designs primordialmente se destinavam.

O Movimento Moderno é anélogo ao Funcionalismo e
sua estrutura foi aplicada e ampliada tornando-se conhecido
também como Movimento Internacional, dado a sua
repercussao mundial e a um grande niimero de seguidores
em varias partes do mundo. Surgia uma preocupa¢ao na
busca de uma estética para a maquina e do desenvolvimento
de um Design mais inteligente na aplicacao da tecnologia
e dos processos vigentes. Os excessos, adornos e elementos
nao funcionais deveriam ser evitados nos projetos, tornando
essa representacao possivel por meio de produtos com
caracteristicas despojadas.

O Modernismo se baseava em principios de valores
voltados para os fatores sociais, considerando a construgao de
um mundo material a partir da funcionalidade e da utilidade.
Conforme a frase do arquiteto americano Louis Sullivan:
“a forma segue a func¢ao”, empregava-se a tecnologia como
uma base para a concretizacdo desses principios. Muitos
autores criticam a maxima de Sullivan, por acreditarem que
o movimento ficaria atrelado ao dogma, sendo reduzido em
sua magnitude filosoéfica.

Nota-se que além de uma preocupagao estritamente
funcional, havia uma preocupagao em possibilitar o acesso
aos produtos industrializados pelo maior niimero de pessoas,
ou seja, produtos mais baratos. Na pratica, os artefatos
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desenhados e produzidos nao chegavam as camadas sociais
de menor poder aquisitivo.

A cadeira Wassily de Marcel Breuer é um exemplo do
emprego do tubo metalico de forma inovadora para moveis
na época. Até entdo, em sua maioria, eram confeccionados
em madeira. O conhecimento desenvolvido e engajado com
as novas tecnologias era fator condicionante do movimento.

Figura 06: Cadeira Wassily (1926) Designer Marcel Breuer.

A versatilidade e um leque de possibilidades até entao nao
experimentados pelos designers encontraram espago nesse
movimento, viabilizando a criacao de familias de produtos
por meio de um mesmo processo. Outro fator a ser destacado
foi 0 uso e a combinagao de diferentes materiais no mesmo

produto.

A simplificacdo por meio da reducdo de componentes, a
busca pela simetria e 0 menor nimero de partes ressaltam
uma das caracteristicas principais do movimento, além da
ideia de sistema e modularidade. Estes conceitos, ao longo
do tempo, vém sendo utilizados por outros movimentos
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de Estilo no Design, e podem ser vistos em produtos dos
mais variados. Nao importa se o produto é muito técnico
ou decorativo, mas o conceito de sua configuracio inicial
adotado no projeto é o que vai influenciar no seu resultado

final.

Nenhum outro movimento de Estilo no Design foi tao
expressivo quanto o Movimento Moderno. Isso se reflete
pela sua abrangéncia internacional, apesar das varia¢des de
mudangas conceituais e filosoficas ocorridas em diferentes
partes do mundo. As referéncias influenciaram costumes
que provocaram mudangas comportamentais na histéria da
cultura material dos produtos de consumo. A tecnologia foi
essencial como elemento de interface entre o Designer e o
produto acabado.

Lindiger (1983, apud Biirdek, 2006) destaca a influéncia
cultural da Bauhaus nos anos 60 e 70, na definicao de
uma linguagem formal do design. Segundo Biirdek, esta
linguagem estaria baseada no funcionalismo da boa forma
estabelecida por dez requisitos elaborados por Lindinger
e, segundo ele, os produtos ou sistemas de produtos bem
configurados obedeciam a série de qualidades especificas:
Elevado uso pratico; Seguranca satisfatoéria; Longo prazo
de vida e validade; Adaptagdo ergondmica; Originalidade
técnica e formal; Envolvimento com o contexto; Amigavel
com o meio ambiente; Visualizagdo de uso; Alta qualidade
de configuracao e Estimulacdo sensorial e intelectual. (1983,
Lindiger apud Biirdek, 2006).

Para Fiell et al (2001) o pioneirismo da visao funcionalista
do design da Bauhaus teve um impacto fundamental na sub-
seqliente pratica do Design Industrial e forneceu o alicerce

66



Sobre os principais movimentos de estilo no Design

filosofico do qual o Movimento Moderno emergiu. Mais al-
guns exemplos sdo mostrados com certa ordem cronologica
para ilustrar os principios do Funcionalismo no Movimento
Moderno. A moldagem de contraplacados de madeira lam-
inada e a utilizacdo do vapor quente para moldar formas
mais complexas deram inicio a uma série de inovagdes na
concepgao de moveis, onde se consegue estruturas minimas
com alta resisténcia mecanica e formas mais ergonémicas. O
vapor quente foi desenvolvido pelos irmaos Thonet nos anos
20 para curvar madeira.

Figura o7 e 08: Modelo n°3107 Série 7, designer Fritz Hansen; e Calculadora Programma 101
"Perottina” para Olivetti, designer Mario Bellini (1965).

Essencialismo — Movimento derivado do Funcionalismo.
Trata-se de uma abordagem de design: a combinacao logica
apenas com aqueles elementos que sao absolutamente
necessarios para a realizacdo de um propdsito especifico.
Neste aspecto, o Essencialismo é baseado no conceito
Moderno de obter o maximo a partir do minimo e esta
intimamente ligado ao design ambiental. (FIELL et al, 2006).

Em esséncia, esse movimento possui raizes no
Funcionalismo e uma preocupagao em reduzir o gasto de
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energia e material para as solu¢oes de projeto e processos.
Busca solu¢oes inovadoras requerendo pesquisa e
conhecimento tecnoldgico na constru¢ao de produtos com
o minimo de partes, tirando partido dos processos, das
caracteristicas dos materiais e de sua plasticidade, eliminando
o uso de elementos com uma fun¢ao meramente decorativa.

Figura 09: Spin Chair, office easy chair. Sistema ajustavel, aluminio, polipropileno e opal-
ine. Designer: Ross Lovegrove, para Driade, 2015.

A Cadeira da Figura 09 é uma representacao do esforco
em aplicar os conhecimentos mencionados anteriormente,
reunindo as solu¢oes de projeto as caracteristicas construtivas
permitidas pelos processos adotados, eliminando sistemas
de fixacao muitas vezes, convencionais.

Futurismo — O Futurismo nasceu com o Manifesto do escritor
Marinetti em Paris, 1909. Segundo Cavalcanti (1978), a teoria
futurista glorificava o futuro, exaltava a velocidade e a forga,
e o dinamismo universal. Ao negar tudo o que referenciasse
o passado, os futuristas pregavam a extin¢do sumaria de
toda arte, documento, monumento ou cidade historica.
Principalmente nas questdes expressivas, foi apoiada pela
Literatura e Artes Plasticas, especialmente na poesia e na
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pintura, exercendo influéncias amplas e duradouras também
no Design de mobiliario, nos anos sessenta.

Figura 10 e 11: Cadeira tulipa de Eero Saarinen, produzida por Knoll Associates Inc / NY; e
Cadeira M400 designer Roger Tallon, produzida por Editions Lacloche / Paris.

O Futurismo no Design se estabeleceu pela influéncia da
Escola Russa e a tecnologia avancada em polimeros, espumas
e ligas metalicas. Designers: Verner Panton, Eero Saarinen
se destacaram. O conceito aparece nas formas organicas
e aerodinamicas, nas cores vibrantes ou que lembram
materiais metalicos, na ludicidade. Apresenta um conjunto
de caracteristicas semanticas e técnicas que apontam para
a exploracdo da morfologia dos artefatos, e também da
tecnologia utilizada ou até mesmo vislumbrada para um
futuro préximo, com o intuito de enfatizar que esses objetos
estavam a frente de seu tempo. Arranjos e ambientes foram
projetados no passado e no presente na direcao de como seria
a vida dos seres humanos numa determinada projecao do
tempo. Na arquitetura, no cinema, na moda e na literatura,
essa intencao de futuro utilizada no passado, de alguma
maneira congela o significado dos artefatos remetendo-os
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para uma dimensao de afetividade pelo que representaram.

Art Deco (1920 — 1939) — Art Deco era mais um movimento
decorativo internacional do que um movimento de Design,
que surgiu em Paris nos anos 20. Suas referéncias estilisticas
tinham base em um eclético leque de fontes, incluindo a
civilizacao egipcia, arte tribal, Surrealismo, Futurismo,
Construtivismo, Neo-Classicismo, Abstracionismo
Geométrico, Cultura Popular e Movimento Moderno, Fiell et
al (2001).

A arquitetura em particular foi a representacao mais
marcante desse movimento, as caracteristicas geométricas
das construgoes e aplicacdes de superposicao de relevos e
ornamentos, destacavam o carater simbdlico e suntuoso
definindo um estilo proprio. Apesar de nao ter se prolongado
tanto, o Estilo deixou marcas até os dias de hoje e em alguns
casos, 0 mesmo € revisitado no Design de automéveis, casas e
prédios.

Figura 12 e 13: Candeeiro de pé La Tentation,1925 (Edgar-William Brandt); Aspirador de P6
Vacuum Cleaner (modelo 30) Lurelle Guild, por Eletrolux Corp. 1937.

No exemplo da figura 12 se pode observar a
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combinacao de elementos misticos, no caso, a cobra como
haste, e uma terminagao geométrica nos extremos do produto.
Ja na figura 13, aspirador de pd, os elementos de destaque no
estilo sdo evidenciados pelas transicoes formais de uniao
das varias partes e, pelos detalhes em relevo que integram a
forma geral do artefato. O couro e os frisos cromados dao o
fechamento final ao artefato, passando uma intenc¢ao de luxo
e desempenho.

A padronagem do tecido (figura 14), a marchetaria nas
laterais da parte superior e a forma ligeiramente curvada
dos pés da cadeira apresentam elementos em comum na
composicao do estilo.

Figura 14 e 15 — Cadeira Art Deco; e Radio Ekco ADé65, 1935, (FIELL et al, 2001).

O radio, com -caracteristicas mais organicas, mostra
a versatilidade formal empregada, ou seja, dentro de um
mesmo estilo é possivel trabalhar com formas de geometria
mais angulosa ou formas mais organicas, obedecendo a um
mesmo principio construtivo.

Muitos edificios e casas foram concebidos a partir dos
conceitos Art Deco, destacando os aspectos simbolicos
por meio da geometria estrutural e de seu entrelacamento,
realcando o status e impetuosidade da obra.
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Streamlining (1930 — 1950) — Streamline foi um movimento
que, como o Futurismo, evocava a velocidade, poténcia e
o valor da modernidade em suas formas e mecanismos
internos. A aerodinamica e o simbolismo eram caracteristicas
marcantes, pois representavam o progresso tecnologico
e um modo de vida frenético que se esbocava. Principais
expoentes: Norman Bel Geddes, Raymond Loewy, Henry
Dreyfuss. Embora os trés designers destacam-se no design
de produtos, Fiell et al (2001) reconhece no francés Raymond
Loewy o profissional que mais promoveu significativamente
o status do Design Industrial.

Os produtos desse estilo possuem formas mais
arredondadas e em cunha, como se fossem reduzir o atrito
do ar sobre elas. Trens, aspiradores de p9, geladeiras e muitos
outros produtos de uso doméstico com linhas aerodinamicas
foram concebidos com a intencao em aumentar as vendas das
empresas. Isto fez com que o ciclo de vida dos produtos fosse
aplicado de forma planejada para ré-estilizacao dos mesmos.
Nos exemplos das Figuras 16 e 17 é possivel perceber a fluidez
das linhas de contorno do objeto em busca do menor atrito.
Em uma locomotiva, a preocupagdo em reduzir o atrito é
pertinente, no entanto, no ferro de passar a preocupagao é
estética.

“Sem duivida o maior pioneiro das linhas aerodinamicas
no século XX, Raymond Loewy demonstrou claramente
que o sucesso de um produto depende tanto da estética
como da funcdo. Poucos consultores de design foram
tao influentes ou proliferos como Loewy, nem tdo mal

interpretados; porque embora fosse um génio do styling,
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ele melhorou habilmente o design de muitos produtos
e foi o pioneiro de muitos designs inovadores”. (FIELL,

2000)

Figura 16 e 17: Telefone Modelo 302, Designer Henry Dreyfuss; Ferro de passar, designer
Raymond Loewy, para General Electric GE.

De carros, 6nibus, trens e avides com seus motores as
embalagens e campanhas de publicidade de varios produtos,
designs que atenderam a ambicao de grandes corporagoes
e o consumismo no periodo pds-guerra, conforme Dormer
(1993). O Design Industrial floresceu em possibilidades
até entdo apenas imaginadas. Os conceitos desenvolvidos
determinaram padrdes estéticos utilizados até hoje em
objetos do nosso cotidiano. Nesta época, os designers tiveram
que fortalecer argumentos, avangar metodologicamente,
testar, justificar e modificar projetos para impulsionar a
producao, as financas e o marketing, preparando terreno
para a segunda metade do século XX. Foi um periodo de
grandes feiras, revistas e cinemas, que mostravam o mundo
do “amanha”. Dormer, (1993).

Organic Design (1930 — 1960, depois 1990 — presente) — Nos
anos 1930, no centro das tensdes entre ideias modernistas e
manufatureiras, surgiu o movimento Organic Design. Estava
baseado na teoria de que o mobiliario e a arquitetura deveria
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refletiraharmoniadanatureza. Utilizavam materiais naturais
como madeira e couro, e formas arredondadas e sensuais. O
Museu de Arte Moderna de Nova York promoveu em 1941
uma lendaria mostra “Organic Design in Home Furnishings”,
sob a curadoria de Elliot Noyes. A exposicao competitiva
oferecia aos vencedores a fabricacao das pecas, consagrando
mundialmente nomes importantes como: Charles Eames e
Eero Saarinen.

Algumas caracteristicas desse estilo podem ser destacadas
como, a busca por uma elegancia estética refinada, curvas
suaves, eliminacdo de elementos supérfluos na estrutura
formal, integra¢ao do produto com seu entorno, aplicagao da
cor na integragao desses varios elementos e uso da tecnologia
em busca de uma estética racional vinculada ao uso do
produto.

Figura 18: Organic chair, desenvolvida em muitas versdes para a competi¢ao ‘Organic
Design in Home Furnishings’ em NY, Designer Charles Eames, 1940.

A Cadeira Panton representada na figura 19 € um exemplo
classico do estilo Organic Design, sendo fabricada por
injecao de material polimérico em cores variadas. A cadeira
de corpo Unico em forma de “S” permite ser empilhada. A
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continuidade das linhas termina na base que apoia no chao,
as contra curvas dao a resisténcia necessaria para suportar o
peso do usuaério.

Figura 19 e 20 - Poltrona Barriguda, 2004 designer: Célio Teodorico dos Santos, 2004; e
Cadeira Panton, Designer: Verner Panton. 1959/1960. (FIELL et al, 2001).

A Poltrona Barriguda confeccionada pelo processo
de roto moldado inicialmente utilizado na fabricacao de
lixeiras e pallets, se transformou em uma op¢ao para o
desenvolvimento e fabricacdo de produtos com baixo
investimento em modelos tridimensionais e ferramentaria.

Pop Design (1958 — 1972) - A Pop Art foi uma escola que
apareceunos EUA por voltade 1960, onde artistas inspiravam-
se nos objetos do cotidiano. Projetou-se internacionalmente
e, embora alguns criticos a considerem sem originalidade ou
sem possibilidade de desenvolvimento, seus conceitos fizeram
muitos adeptos e admiradores na decoragao de interiores até
hoje. Segundo Cavalcanti (1978), a Pop Art adotou recursos
expressivos do cinema, televisao e publicidade. Caracterizava-
se também pela preocupacido com a agdo dominadora da
tecnologia industrial americana.

Este movimento visava os jovens e seus produtos deveriam
ser baratos, acessiveis e em sua maioria descartaveis. Esse
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fendbmeno se deu pelo crescimento da cultura popular
de consumo. O movimento abrange também o Design
Grafico através das revistas em quadrinhos, embalagens e
publicidade, no campo do Design Industrial os produtos
eram mais coloridos e menos sérios que os produtos do
movimento Moderno. Neste sentido, nao havia preocupagao
com a durabilidade e qualidade dos produtos, provocando
o consumo pelo consumo. O material pléstico foi bastante
utilizado em uma vasta gama de produtos.

Figura 21 e 22: The Ball Modular, para Lina Design/Prémio de Inovagao e Universal De-
sign/2014; e Cadeira, por Fornasetti Design.

Retrd - O termo “Retr6é Design foi utilizado pela primeira
vez em meados dos anos 70 para descrever uma tendéncia
do design popular em que ha adogao de anteriores estilos
histéricos”, anteriores em suas linhas e materiais. (FIELL
et al, 2006). O Design Retrd se caracteriza por buscar no
passado referéncias estéticas e simbdlicas representativas nos
produtos em diferentes areas e, a partir dessas referéncias,
desenvolver conceitos para novos produtos apoiados em
tecnologias vigentes, sempre buscando um carater marcante
na semantica do produto. Estes produtos possuem um forte
apelo comercial. O PT Cruiser, remete ao design dos anos
50, suas formas arredondadas, em funcao de limita¢coes
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de fabricacdo da época, detalhes que dao a ele o carater
necessario da intenc¢ao conceitual.

Figura 23 e 24: European Chrysler PT Cruiser, Design baseado nos carros de 1930,
designer: Bryan Nesbitt., 2001-2010; ¢ Moto Royal Star. GK Design para Yamaha, 1996.
(DIETZ et al, 1994).

A Moto Royal Star da Yamaha (figura 24) — com seus para-
lamas arredondados abracando os pneus e com terminagao
na forma de cauda, com os acabamentos cromados do
motor e do escapamento e com as aplica¢des no tanque de
combustivel e nas laterais do para-lama traseiro — definem
bem a reuniao de atributos do passado com as possibilidades
tecnologicas do presente, remetendo ao estilo Art Deco.

Classico-Oestilo Classiconaverdade faz parte do Movimento
Moderno, destacando-se pelos produtos que reinem mais
atributos engajados com a filosofia Modernista. Os produtos
com caracteristicas mais atemporais e que foram um sucesso
no passado, e vistos como icones desse movimento sdo
referéncias viva nos dias de hoje. A Chaise-Longue de Le
Corbusier (figura 25) representa bem esse estilo, como muitos
outros produtos que foram reeditados e sdo comercializados
até hoje. Segundo Fiell e Fiell (2000), o toca discos Beogram
4000 estabeleceu padrdes estéticos e funcionais para os
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sistemas de audio da época. Traduzindo elegancia aliada a
disponibilidade tecnolégica em um produto sem excessos.
Ver Figura 26.

Figura 25 e 26 - Chaise-Longue de Le Corbusier,1928 (FIELL et al, 2000); e Toca discos
Beogram 4000, Bang & Olufsen 1972. (FIELL et al, 2000).

P6s-moderno (1978 — presente) — O Pés-moderno conhecido
também como o Anti-Design foi um movimento que
aconteceu em meados da década de 70 e tinha como
proposito, ridicularizar o movimento Modernista ou o Good
Design como era conhecido. Os produtos criados durante
este movimento ndo eram nada funcionais. De caracteristicas
opostas a logica e a maxima da funcionalidade e utilidade
que visava as massas, esse movimento se caracterizava por
um design para poucos, para as classes sociais de maior
poder aquisitivo. Moveis projetados em pequenas séries,
a um custo elevado e sem preocupagao alguma com sua
utiliza¢ao, o colorido, os ornamentos, o Kitsch, as releituras e
airreveréncia marcaram o movimento.

Os designs pés-modernos abragaram o pluralismo cultural
da sociedade contemporanea global e utilizaram uma
linguagem de simbolismo partilhado, de modo a transcender
limitacOes nacionais. As formas e motivos destes “objetos
simbolicos” eram nao sé inspirados nos estilos decorativos
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passados, com Art Deco, Construtivismo e De Stijl, mas por
vezes faziam referéncias ao Surrealismo, Kitsch e imagens
computadorizadas, (FIELL et al, 2006). Essa pluralidade foi
aplicada no design de moveis, joalheria, iluminacao, téxteis,
prataria, relogios, cerdmica, dentre outros. Elementos
decorativos, formica com estampas diversas e muito coloridas
faziam parte desse movimento. Como pode ser visto na
figura 27, a configuracdo da forma e o colorido empregado
no produto fugiam completamente das caracteristicas
do Movimento Moderno. Este exemplo apresenta fortes
referéncias simboélicas. Na cadeira representada pela
Figura 28, é possivel perceber um excesso de elementos que
compdem o produto, tais como: materiais, estilos, texturas.
Essa mistura proposital era uma maneira encontrada pelos
projetistas para ridicularizar o Movimento Moderno.

Figura 27 e 28: Estante Carlton de Ettore Sottsass,1981 (BURDEK, 2006); e Cadeira Pilar de
Nathalie DU Pasquier, 1985 (BANGERT et al, 1990).

Referéncias ludicas, como bichos, foram bastante
utilizadas na composicao da forma de produtos do estilo, bem
como a combinacao de diferentes materiais sem nenhuma
preocupac¢ao com os custos de manufatura desses produtos.
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Em primeiro lugar vinha a irreveréncia, que deveria ser
alcancada por meio do simbolismo. Ver Figura 29.

Figura 29 - Chaleira, Agucareiro e Leiteira de Michael Graves, 1985 (FIELL et al, 2000).

Contemporaneo — Falar em contemporaneidade é falar do
tempo presente. Embora os movimentos de Estilo surjam e
se esgotem rapidamente, o Design Contemporaneo poderia
ser caracterizado atualmente por linhas suaves e limpas e
poucos detalhes, aliado as questdes de conforto, ergonomia,
durabilidade e racionalizac¢ao de recursos.

SegundoFlusser (2013), “designsignificaaproximadamente
aquele lugar em que arte e técnica (e, consequentemente,
pensamentos, valorativo e cientifico) caminham juntas, com
pesos equivalentes, tornando possivel uma nova forma de
cultura”. Apesar de caminharmos para uma complexidade
crescente, em que os valores sdo efémeros, contraditorios,
em que comec¢amos a perder a “fé na arte e na técnica como
fontes de valores”, segundo o autor, pode-se pensar o design
centrado na ideia, associada a Signo.
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Figura 30: Aurora Pendant Light, designer Jeremy Pyles, 2015.
CONCLUSOES

O cenario apresentado e comentado a respeito dos varios
Movimentos de Estilo no Design da uma visao geral e mais
aprofundada sobre as caracteristicas particulares de cada
movimento, e de sua influéncia nos contextos sociocultural
e socioecondmico em relacdo a linha do tempo. Valores
e comportamentos mudam em meio ao ciclo de vida dos
produtos e da cultura material, numa construgao histérica,
tecnoldgica, e do caminho de uma obsolescéncia.

Dois momentos se destacam nessa cronologia, um deles
é a atividade de design a servico da industria em uma busca
de adequacao de seus projetos, para serem produzidos a
um custo Otimo para os produtores, uma abordagem de
compreensao e didlogo baseada em tecnologias e processos.
Por outro lado é perceptivel, mas, aparece principalmente
como uma visao comercial, o jogo do apelo simbélico para
ampliacao das vendas revestido na estética do produto, na
mira de um consumo pelo consumo.
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Mais adiante se destaca uma preocupag¢do com o uso da
tecnologia e dos processos mediante a questoes ambientais,
onde os designers procuram otimizar os seus projetos
frente a nova realidade, e com isso, induz uma mudanca
no comportamento dos usuarios. Essa mudan¢a tornou
as escolhas e aquisicdo de produtos mais meticulosa por
parte dos potenciais usuarios, eles querem conhecer os
produtos em suas particularidades, ou seja, os seus atributos
em diferentes niveis de interacdo. Um fendémeno antigo
que parecia adormecido ressurge, apontando um design
preocupado com a significagdo, que explora um Design
mais sensitivo, e empenhado em construir experiéncias que
melhorem as interagdes e interfaces com os usuarios em uma
fruicao natural.

Em uma casa, percebemos as redes de relagoes familiares
através dos objetos ali dispostos ordenadamente. Nao somente
distinguem-se pela fun¢do, mas compoe uma unidade viva
de relagoes afetivas, de hierarquias e de tradi¢des. Alguns
renovam a existéncia por geracgdes, outros sao descartados,
seja porque perderam a utilidade, como bats, relogios de
parede, cristaleiras, seja porque sdo trocados por objetos
dobraveis, empilhaveis, lavaveis, objetos que ganharam
rodinhas e controles remotos, um conjunto “mais condizente”
aos novos (e pequenos) lares. Também mudaram as formagoes
familiares, e seus ritmos vitais acelerados.

O mobiliario desestrutura-se do que era estabelecido
como um ambiente, formal e simbolicamente, liberto do
que Baudrillard (2009) chama de “teatralidade moral”.
A substituicdo de substancias naturais pelas artificiais:
plasticos, cimenticios, entre outras, possibilitou formatos
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e cores inimaginaveis a industria, embora muitas vezes
tenhamos perdido a certeza do que estamos vendo.

Naoépossivel ficaralheio ao processode desmaterializacao
dos objetos e da complexidade de func¢des em pacotes
tecnologicos, que naturalmente transformam a superficie
dos objetos, ricas em informagao e interagdes capazes de
absorver a aten¢ao do usuario, como uma transposicao de
um mundo fisico para um mundo imaterial.

O design muitas vezes, ou quase sempre faz uso de
referéncias Giteis para construir suas ontologias, configuracoes
e conceitos desejaveis, e esse percurso deve estar conectado
com o mundo e pessoas reais. Quanto mais proéximo
dos valores, habitos e agdes desses universos envolvidos,
provavelmente a sua atuacao pode se transformar em uma
contribuicao mais efetiva e significativa.

De uma perspectiva mais ampla, artefatos nao tem um
comego e fins claros. Eles tem precursores e consequéncias,
geralmente reconheciveis em retrospecto, Krippendorff
(2006).

Diante dessas percep¢oes ou referencias uteis, o designer
pode configurar e projetar cenarios futuros, semanecessidade
incondicional de voltar a zero, prospectar com uma visao de
futuro pode gerar uma certa inquietagao ao novo, no entanto,
permite uma experiéncia e interacdes novas em relacao ao
estado da arte.
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INTERTEXTUALIDADES: SENTIDOS GERADOS NOS ESPACOS
ENTRE IMAGENS DISTINTAS

Sandra Regina Ramalho e Oliveira

Este texto parte de um outro, que foi escrito em 2014,
atendendo convite da organizagdo do XXIII Encontro
Nacional da Associagdo Nacional de Pesquisadores em
Artes Plasticas/ ANPAP, a qual propos aos ex-presidentes
da entidade apresentar trabalhos tendo como foco suas
respectivas trajetdrias de producao académica. No caso dessa
conferencista, os estudos e pesquisas apresentados tiveram
o fendmeno da intertextualidade como eixo e sustentacao,
simultaneamente.

Dado o fato de que as conferéncias dos ex-presidentes nao
figuraram nos anais, e como esta contribuicao ja foi citada
em um texto académico’, constando nas referencias como
“manuscrito nao publicado”, concluiu-se que pode vir a ser
util para outros; e como ele ainda resta inédito, aproveitou-se
esta oportunidade para, enfim, publica-lo.

Todavia, o objeto de Desafios da Pesquisa em Design nao
sao trajetorias académicas e, atendo-se a isto, suprimiu-se o
percurso de pesquisas e outros trechos tratando de questoes
académicas pessoais daquele texto original, preservando-
se apenas a reflexdo tedrica que os direcionaram e
fundamentaram. E além das supressoes sofridas, o texto

1 Lee, Tatiana e Born, Rodrigo M. “Construcao de sentidos nas tradu¢oes de imagens:
dialogo entre Robocop e Francis Bacon”. In: Anais do VIII Seminario Leitura de Imagens,
Florianépolis, NEST/UDESC, 2015. Acesso em 7 de maio de 2016: http://nest.ceart.udesc.br/
wp-content/uploads/Artigoo73.pdf
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ganhou varios acréscimos, transformando-se, nesse hiato
de tempo, ou nesse espago intervalar entre o evento da
ANPAP e a preparagao do Desafios da Pesquisa em Design,
em um trabalho distinto, o qual guarda, entretanto, relacoes
intertextuais com o texto original. E desse tipo de fendmeno
de linguagem que trataremos neste texto, o qual pode se
revestir das mais diversas linguagens.

A titulo introdutério, é relevante ainda apresentar
alguns pressupostos aqui adotados. O primeiro, refere-
se ao conceito de texto. Falamos em texto verbal, oral ou
escrito, mas outros produtos culturais discursivos podem
ser considerados, igualmente, textos. Isto porque elementos
basicos, morfologicos, constitutivos, articulados por meio
de procedimentos, normas ou regras de combina¢ao ou
sintaxe nao sao exclusivos das manifestacoes do sistema
verbal. Textos consistem em unidades de analise, dada
sua inteireza e sua coeréncia interna. Segundo Greimas
& Courtés (1989: 460), ambos os termos - texto e discurso -
podem ser utilizados “para designar o eixo sintagmatico das
semiodticas nao-linguisticas: um ritual, um balé podem ser
considerados como textos (...)”. Dai poder-se entao falar de
uma manifestacao do Design, que tem contornos definidos
e coeréncia interna, como um texto, uma unidade de analise,
seja bi ou tridimensional, visual ou sincrético.

O vocédbulo texto é entdo tomado para designar cada
conjunto de elementos e procedimentos de uma construc¢ao
estruturada e estruturante a ser examinada. Seja qual
for o sistema ao qual pertenca, a imagem visual, bi ou
tridimensional, sonora, ou hibrida em anélise sera sempre
um texto, perceptivel porque manifesto aos sentidos, e legivel
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por gerar significados. Mas no campo das linguagens visuais,
como é o Design, falar em textos imagéticos, para dissocia-
los dos textos verbais, pode soar um tanto pernéstico. Entao,
propde-se denominar cada unidade textual visual como,
simplesmente, imagem.

E possivel ampliar ainda mais o conceito de imagem, e
considerar quaisquer manifestacbes como tal, mesmo as
sonoras, com amparo em Santaella (1992: 38-39):

o fato do tipo especial de representacao ser quase e nao
inteiramente pictérica salva a defini¢ao do exclusivismo
de se conceber aimagem como um processo estritamente
visual, pois ha imagens sonoras, auditivas, assim como ha

imagens puramente tateis.

Assim, se a denominacgdo de texto pode ser atribuida
a manifestacdo de qualquer sistema linguistico, mas sua
identidade linguistica primeira nos remete prioritariamente
ao verbal, do mesmo modo a denominag¢ao de imagem pode
ser atribuida a manifestagao de qualquer sistema linguistico,
mas sua identidade linguistica primeira nos remete
prioritariamente ao visual.

Essas consideracoes sao feitas para deixar claro que os
principios, fundamentos e reflexées aqui propostos acerca
de intertextualidade referem-se indistintamente a rela¢oes
entre textos, nao apenas verbais, mas textos visuais ou verbo-
visuais, como muitos textos do Design; e que o vocabulo
imagem, ou seja, o texto visual por exceléncia, é tomado
igualmente em sentido amplo, redundando em uma espécie
de sindnimo de texto. Ademais, na falta de uma palavra
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concisa para designar “relacdes entre imagens”, adota-se
intertextualidade indiscriminadamente, para relagoes entre
textos e entre imagens.

SENTIDOS NO ESPACO INTERVALAR: DO HIATO

Para os semioticistas sdo muito caras a clareza e a precisao
dos conceitos. Entao, necessario se faz, também, expor outra
opc¢ao semantica, agora para a palavra sentido, ou o sentido
aqui atribuido ao vocabulo sentido. Isso porque a palavra
sentido é polissémica: pode significar dire¢ao, ou umdos cinco
sentidos, ou, como adjetivo, alguém magoado, ou a posicao
ereta de um militar ao ouvir uma ordem do comando. O fato
€ que existem muitas acep¢Oes para sentido, mas aqui ele é
tomado no sentido de significagdo, ainda que significacao
em aberto, incompleta e, por este motivo, significacao mais
apropriadamente denominada nao por uma palavra, mas
por uma expressao, efeitos de sentido. Tal incompletude
estd em consonancia com o pensamento de Merleau-Ponty
(2013:63), quando assevera que “a cultura nunca nos oferece
significacdes absolutamente transparentes, a génese do
sentido nunca esta terminada”.

Exposta mais esta op¢ao semantica e o conceito de sentido
como significagdo incompleta, efeitos a serem partilhados,
trocados, negociados por sujeitos - enunciador e enunciatario
- do ato de significar, ou da semiose, propde-se outra reflexao,
sobre os sentidos de outra palavra necessaria a compreensao
do que aqui se postula. Trata-se do vocabulo hiato. Do mesmo
modo que a palavra sentido, hiato também pede algumas
considera¢bes sobre seu campo semantico usual e sobre a
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dimensao de sentido que aqui se quer a ele atribuir.

Isso ocorre porque hiato é, igualmente, um vocéabulo
polissémico. Termo oriundo do latim hiatus, cujo significado
é abertura, fenda, lacuna, abrange diferentes aplica¢bes
e conceitos. Dicionarios nos ajudam nessa hora para nos
ensinar ou lembrar que hiato é usado para denominar um
periodo sem sedimentacao, em geologia; em anatomia, pode
ser o significado de uma fenda ou fissura no corpo humano;
em botanica, para designar o espago entre dois labios de uma
corola bilabiada; na gramatica, como a supressao de uma
vogal que se repete ao final de uma palavra e no inicio da
seguinte; ou a ruptura para aumentar o nimero de silabas de
um verso. Mas o uso mais comum da palavra hiato é aquele
para denominar um dos possiveis encontros vocalicos, qual
seja, aquele no qual as vogais de uma palavra sao separadas
por estarem em silabas distintas. Para o senso comum, hiato
pode ter o sentido de vazio, e para os mais angléfilos, o de
um gap. Em sintese, hiato pode ter os efeitos de sentido de
periodo, de fenda, fissura, de espaco, supressao, ruptura ou
separacao e, em quaisquer dessas acepgoes, se tera presente
a nocao de intervalo.

Assim, nao seria correto afirmar que o sentido que aqui
se quer atribuir a hiato seja propriamente o de um uso
metaférico. Ou seja, quer-se propor hiato como intervalo de
fato, entre unidades minimas de sentido, como as palavras
ou as figuras; ou entre um todo de sentido e outro todo, sejam
imagens, textos ou eventos. Trata-se o hiato, no sentido que
estamos propondo aqui lhe atribuir, de um espaco intervalar
cuja duragao no tempo e/ou no espaco é imponderavel, e os
limites, imprecisos, uma vez que esta na dependéncia dos
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fendmenos eles mesmos, fendmenos de interacao e de sentido,
portanto fendmenos de linguagem, resultado da interagao
de cada uma dessas unidades, minimas ou nao, postas em
relacdo. Em outras palavras, trata-se do espacgo intervalar
entre duas palavras, duas imagens, dois textos, sejam eles
verbais, visuais, sonoros ou hibridos, o qual variara de acordo
nao s6 com os fendmenos postos em relacdo, mas com a
posicao assumida pelo interlocutor que os coloca em relagao.

Se a semidtica discursiva, em seu modelo canodnico,
pressupde, no nivel profundo, a construcao dos efeitos de
sentidoapartirdeoposi¢oessemanticas, maistarde Landowski
(2001:35) recomenda “evitar de se ater aos termos polares, isto
é, aos contrarios”, em favor de “termos subcontrarios que
regem estados instaveis e designam espagos de transicao (ja
nao totalmente isto, mas ainda nao verdadeiramente aquilo)”.
Ou seja, o hiato, o espago entre, ou o intervalo, no contexto
das complexidades que regem a emergéncia de sentidos
em nossos multiplos modos de expressao, passa a aceitar o
provisorio, o transitério, a instabilidade. E na interacao entre
sujeito leitor e sujeito texto, no hiato, o territério pantanoso
e angustiante das incertezas que reside a emergéncia de
sentidos.

Do mesmo modo que sentido e hiato, intervalo é,
igualmente, um vocéabulo polissémico e um exame de suas
acep¢oes pode contribuir para alargar ou para aprofundar os
sentidos do fendmeno que ele expressa. Idéntico sentido de
espaco presente em hiato, apresenta-se também em intervalo,
mesmo assumindo caracteristicas proprias de cada campo
onde se expressa; e novamente os dicionarios nos ajudam
a precisar: na matematica, intervalo é um subconjunto
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de uma reta; na musica, a distancia entre dois sons; na
sociologia, espaco entre os limites superiores e inferiores de
uma classe; e em tatica militar, € um espago que separa os
grupos principais em uma linha de batalha. Usando apenas
alguns exemplos das diversas acep¢oes da palavra intervalo,
observam-se as no¢oes de segmento, distancia, espaco. E a
ideia de estar entre. Sao estes os espagos que determinam os
ritmos, o fendmenos do pulsar, que existe a partir de diversas
naturezas, inclusive do da propria natureza. Mas o que subjaz
é que, em nenhum caso, o intervalo se caracteriza como um
espaco vazio, um vacuo.

Barbosa (1990:11) propde uma reflexao sobre intervalo no
campo literario; neste caso, o espaco entre a realidade e o
modo de presentifica-la:

a esta leitura entre os dados da realidade e suas
representacdoes é o que aqui se chama de leitura do
intervalo. O intervalo, portanto, ndo é um vazio: é antes
aquele tempo/espaco em que a literatura se afirma como
literatura sendo sempre mais do que literatura porque
apontando para esferas do conhecimento a partir das

quais o signo literario alcanca a representacao.

Trazendo esta fala para a presente discussao, poder-se-
ia dizer que é no intervalo que o texto literario faz sentido,
pois € nesse espaco que o leitor relaciona o lido com o vivido.
Em sintese, pode-se afirmar entao que o hiato, usado como
sindnimo de intervalo, consiste em uma distancia no tempo e/
ou no espaco entre duas referéncias. No caso das significagoes,
o hiato é o espago intervalar, ilimitado e até certo ponto
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imaginario e imponderavel, no qual a emergéncia de sentido
de um texto ou evento e o sujeito leitor ou ator encontram-
se e reconstroem juntos os efeitos que emergem, conferindo-
lhes sentido. Aqui se alude ao principio defendido por
Greimas (1989:150), o da ndo hierarquizacao entre enunciador
e enunciatario, ou de uma espécie de coautoria entre ambos
os sujeitos da enunciag¢ao. Segundo ele, enunciatario é

o destinatario implicito da enuncia¢ao (...); ndo é apenas
um destinatario da comunica¢do, mas também sujeito
produtor do discurso, por ser a ‘leitura’ um ato de
linguagem (um ato de significar) da mesma maneira que

o discurso propriamente dito.

Nesse espaco imaginario, ocorre o ato de linguagem,
o ato de significar, o encontro de duas fontes de sentido, o
enunciador e o enunciatario. Merleau-Ponty (2013:63) afirma,
tangenciando este aspecto, que “o sentido s6 aparece na
interseccao e como que no intervalo das palavras”, reiterando
o fato de que o intervalo faz sentido, ou que, no intervalo, o
encontro, a intersec¢ao faz sentido.

Pode-se ainda observar que a existéncia do intervalo
significante nao se da apenas nos textos, mas nas situagoes.
Analisando os sentidos diversos que se cruzam na
complexidade de uma greve, Landowski (2001:30) afirma,
referindo-se aos lados que se contrapéem, o dos patrdes e
o dos empregados: “nos intervalos entre as a¢des, isto €, ao
lado do que, visto de um dos dois campos, denominar-se-a
‘pratica militante’ (em oposi¢ao as praticas repressivas do
outro campo), havera também o tempo de ler.” Ora, leitura
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aqui é tomada no seu sentido lato, ou seja, leitura de textos
verbais, como os da legislacao trabalhista. Mas nao se pode
deixar de entrever que o intervalo, no caso, o de tempo, é
um momento privilegiado para a reflexao, a assimilacao e
producao de sentidos.

Por seu turno, Merleau-Ponty (2013:59) comec¢a o ensaio
intitulado A linguagem indireta e as vozes do siléncio
lembrando que “o que aprendemos em Saussure foi que os
signos um a um nada significam, que cada um deles expressa
menos um sentido do que marca um desvio de sentido entre
si mesmo e outros”. Ora, este desvio entre consiste também
em um hiato, um intervalo. Cotejando o pensamento
de estudiosos sobre o espago intervalar como locus da
significacao, seja entre a realidade e sua representacao; na
literatura, conforme Barbosa (1990), seja entre diferentes
etapas de uma situagao, ampliando-se o sentido que lhe deu
Landowski (2001), ou seja, entre os signos, eles mesmos, de
acordo com Merleau-Ponty (2013), o que se percebe é que
intervalo, ou hiato, conforme aqui propostos, ou espagos
instaveis de interacao e transi¢ao, nao consistem em vacuo,
em espagos vazios, mas no espago/tempo onde se da a
emergéncia de sentidos.

Até aqui trata-se da existéncia, da importancia e até
tentou-se ampliar a dimensao dos sentidos do hiato, do
espaco intervalar, para que se amplie o sentido das coisas
e dos acontecimentos da vida. Entretanto, acredita-se na
existéncia de outros hiatos passiveis de exploracdo em
investigacOes acerca da construcio de conhecimentos sobre
linguagens; neste caso, privilegiam-se as linguagens visuais
e hibridas: trata-se dos espacos entre manifesta¢oes, as
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intertextualidades.
ANALOGIAS ENTRE TEXTOS: AS DIVERSAS INTERTEXTUALIDADES

Analogias  entre  textos  possibilitam  perceber
intertextualidades, fendmeno que acolhe diversas faces,
distintas maneiras de ser, diferentes modos de articular
sentidos, analogos ou dispares. Ou seja, € um locus de
complexidades.

Tanto é que um levantamento procedido aponta
varios vocabulos que expressam o fendémeno, e sabemos
que cada um deles se encerra um conceito. E o caso de
adaptacao, alegoria, alusao, analogia, apelagao, apropriacao,
assimilagao, citagao, colagem, copia, descricao, dialogismo,
equivaléncia, ilustragdo, imitagao, inspiracao, isomorfia,
interdisciplinaridade, interconexao, interpretacao,
intertextualidade, interdiscursividade, intersemiose,
metafora, metonimia, parafrase, palimpsestos, parddia,
pastiche, plagio, polifonia, recorréncia, recurso, recriagao,
reducao, referéncia, releitura, repeticao, sinestesia, sindnimo,
substituicao, traducdo, transmigracdo, transformacao,
transluciferacdo, transmutagao, transposicao, transcriagao.
Sao relacoes entre, entre textos ou entre linguagens.

Embora Sophie Rabau (2002) nos mostre que na génese
da intertextualidade encontramos Homero e Euripides, e
que Anatole France (2013:25-42) apresente Moliére como um
plagiador, tanto quanto Shakespeare, o fato é que o marco
da intertextualidade moderna, pode ser encontrado em
Bakhtin, com os conceitos de dialogia e polifonia. Dialogia
sao as relacoes de sentido que se estabelecem entre dois
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enunciados (FIORIN, 2008:19). A dialogia, portanto, se da no
hiato: ambos os enunciados tém seu papel especifico num
enunciado.

Ainda segundo Rabau (2002), Julia Kristeva amplia o
conceito bakhtiniano, Gérard Genette contribui juntando
a metafora dos palimpsestos e redefine a intertextualidade.
Calabrese traz essa discussao para o campo da visualidade.
Barthes, Baudelaire, Proust, Rifaterre, Foucault e até Salomon
Rushdie, o autor polémico de Os versos satanicos, deram suas
contribuicoes. E até mesmo ha uma sentenca do Tribunal
de Apelacao de Versailles sobre uma acusagao de plagio. E
assim, iniimeros autores podem ser garimpados para ajudar
na tarefa herculea de estudar o que acontece nos hiatos, no
que se refere a construcao de sentidos, ou mesmo como se da
a construcao dos conhecimentos a partir dai, entre sujeitos e
textos ou entre textos e outros textos, imagens e imagens, ou
eventos e eventos; ou entre imagens e sujeitos e entre as mais
diversas combinac¢des de unidades de analise de sentidos
entre as quais se inscreva um espaco significativo.

REFERENCIAS, PARAMETROS, INDICADORES (ESCOLHA, SEGUNDO SUA
“CRENCA”)

Para que se analisem as rela¢des entre quaisquer fatos
ou coisas, € necessario estabelecer parametros para se
proceder a analise, bem como equivaléncias entre tragos
distintos, sem o que nao se consegue fazer comparagdes.
Entre as possibilidades para se relacionar textos, as iniciais
e abrangentes expressoes hjelmslevianas e seus respectivos
conceitos - plano de expressao, a dimensao perceptivel a um
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ou mais dos cinco os sentidos do texto; e plano de contetdo,
sua dimensao semantica. Como pode ser observado, subjazem
para que as correlagdes sejam possiveis, as analogias com o
texto verbal.

Refere-se aqui a classica formulacao de L. Hjelmslev
(1991: 47-79) aquela que considera a existéncia dessas duas
dimensoes no texto, plano de expressao e plano de contetdo, a
qual substituiu com ganhos, a formulacao inicial do linguista
suico Ferdinad de Saussure, respectivamente, significante e
significado.

Para abordar linguagens distintas, semelhantes porque
linguagens e diferentes porque distintas, cabe entao
considerar cada linguagem um sistema, assim definido:
por sistema se entende o “conjunto de campos associativos
(...) cujos termos mantém entre si ‘relacdes associativas’ que
colocam em destaque as semelhancas que os unem e as
diferencas que os opdem”, conforme Greimas & Courtés,
1989:437). Quanto ao adjetivo estético, referente a linguagens
estéticas, ou a sistemas estéticos, toma-se de A.C. de Oliveira
(1995:227-235) postulagdes de Greimas, quando ele se afasta de
um conceito de estética vinculado ao belo e se

aproxima da Estética como estesia - percepcao através dos
sentidos, do mundo exterior, faculdade que possibilita a
experiéncia do prazer (ou do seu contrario), assim como
de todas as ‘paixdes’ - aquelas da ‘alma’ e também aquelas,

fisicas, do corpo, da ‘sensualidade.

Talvez entéo se possa falar, quando se trata de relagoes
entre linguagens, de sistemas estésicos, ou de conjuntos
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de campos associativos que se relacionam por diferencas e
oposi¢oes, sensiveis e perceptiveis, inseridos em seu ambiente
socio-cultural. Ou ainda, de linguagens sensiveis, situadas
em seu contexto.

Ocorre que intertextualidade, transdisciplinaridade,
transversalidade, interterritorialidade, entre outras, sao
todas palavras hibridas ou plurais — por constituicao ou
por no¢ao — em cujos conceitos buscamos nos socorrer, no
contemporaneo mundo do conhecimento, para entender as
conexdes precipuas, intrinsecas ou extrinsecas, entre saberes;
aqui buscamos essas nog¢bes para organizar mentalmente,
ou melhor compreender, as relagdes entre as linguagens
estéticas, como o Design.

Para tanto, é preciso ter em consideracao que, quando se
refere a relagdes, nao se leva em conta apenas as possiveis
associa¢Oes por similitude, mas igualmente as relagdes por
oposi¢cao e mesmo associa¢oes entre fendmenos homénimos
que se dao de modo distintos em linguagens diferentes entre
si. O que é ritmo em uma musica? E no Design? O que é
contraste no cinema? E no Design? O que é harmonia em um
perfume? E no Design? O que é equilibrio em uma escultura?
E no Design?

Elencam-se diversos aspectos comparaveis, mesmo
que para evidenciar as diferencas, quer na aparéncia, quer
nos processos, quer de efeitos semanticos, e conclui-se
afirmando que indmeras sao as possibilidades de analogias
entre as distintas linguagens, estéticas ou artisticas, que vao
desde as comparagoes entre seu papel social, passando por
cotejamentos entre suas fungdes psiquicas, epistemologicas,
filosoficas, persuasivas, comerciais. No entanto, existem
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relacdes que podem ser percebidas na construcao de cada
imagem, objeto ou evento, isso porque cada manifestacao de
uma linguagem, estética ou artistica, consiste em um texto e,
enquanto tal, possui duas dimensoées indissociaveis, o plano
de expressao e o plano do contetdo, que sdo passiveis de
andlise, na busca dos seus efeitos de sentido.

Assim, estudos intertextuais, intersemioticos,
correlacionando modos especificos de significar de cada
uma das linguagens, as similaridades e diferencas entre
elas, podera permitir uma compreensao conjunta e paralela
das manifestacOes estéticas e estésicas criadas pelo homem,
anulando o principio de Babel.

DIALOGISMO, O CONCEITO PRECURSOR DA INTERTEXTUALIDADE

Embora Julia Kristeva, a bulgaro-francesa nascida em
1941, tenha inaugurado o termo intertextualidade, propondo
um de seus conceitos, o inicial, até hoje aceito malgrado
o surgimento de outros analogos, necessario se faz voltar
aos estudos e as proposi¢coes do russo Mikhail Bakhtin,
nascido em 1895, o qual nos trouxe o conceito de dialogismo,
precursor de intertextualidade, sendo as datas mencionadas
para registrar a precedéncia historica do russo.

A obra de Bakhtin é extensa e mesmo sua autoria é
nebulosa, pois alguns livros atribuidos a ele nao se tem
certeza de sé-lo, ao passo que alguns titulos assinados por
outros ha a suspeita de serem de sua autoria, e a possivel
omissao é atribuida a motivos politicos. Segundo Fiorin
(2008:11), a obra de Bakhtin “é fascinante, inovadora, rica,
mas, a0 mesmo tempo, complexa e dificil”. Segundo ele,
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ha Bakhtin pds-modernista, outro interacionista, Bakhtin
marxista, outro linguista.

Assim sendo, para se iniciar no estudo de Bakhtin, uma
alternativa é partir da leitura de um autorizado estudioso
comentador de sua obra, visitando excertos de seus conceitos
mais notaveis, como polifonia, carnavalizacao e, certamente,
dialogismo. Bakhtin (1988:88), para mostrar o sentido
universal e atemporal que ele atribui a dialogismo, afirma
que

apenas o Adao mitico que chegou com a primeira palavra
num mundo virgem, ainda nao desacreditado, somente
este Adao podia realmente evitar por completo esta
mutua orientacdo dialégica do discurso alheio para o
objeto. Para o discurso humano, concreto e histdrico, isso

nao é possivel (...).

Parte-se ainda de Fiorin (2008:19) para se tentar entender
a abrangéncia deste conceito: “o dialogismo sao as relagoes
de sentido que se estabelecem entre dois enunciados”; e, do
mesmo autor (2008:6),

compreender é participar de um didlogo com o texto,
mas também com seu destinatario, uma vez que a
compreensao nao se da sem que nos encontremos numa
situacdo de comunicacio, e ainda com outros textos sobre

amesma questao.

No caso da primeira citacdo, percebe-se uma concepg¢ao
de dialogismo, segundo o qual qualquer resposta ou reagao
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a um enunciado ou texto consiste no fenémeno dialdgico,
mesmo que seja uma resposta ou reagao negativa, polémica,
divergente ou contestatoria. Consiste em uma réplica e,
enquanto tal, uma resposta que da continuidade a linha do
discurso, aceitando ou rejeitando a argumentacao contida
naquela que a originou. Por outro lado, da segunda citagao
pode-se extrair o principio mesmo da intertextualidade
vigente em nossos dias, ja que pressupde a compreensao na
relacdo com o texto e com seu destinatario, além da questao
da interacao entre “textos sobre a mesma questao”.

Se todos os modos de definir dialogia consideram que
todo enunciado é dialogico, na perspectiva de Bakhtin, Fiorin
(2008:24-88) apresenta trés conceitos de dialogismo previstas
pelo russo. O primeiro é aquele, denominado dialogismo
constitutivo, de acordo com o qual o enunciado € constituido
a partir de outros enunciados, anteriores; o segundo conceito,
considerado menor por Bakhtin, é o que caracteriza as
situacdes nas quais um dado enunciado abriga o discurso
alheio, subdividindo-se em discurso subjetivado, no qual o
discurso alheio é citado explicitamente; e o discurso bivocal,
onde, ao contrario, nao ha uma divisao clara entre o discurso
alheio e o citado.

Quanto ao terceiro conceito, talvez nao seja possivel
sintetizd-lo em poucas palavras. Para tanto, vale-se,
novamente, de Fiorin (2008: 55). Segundo esse estudioso
de Bakhtin, os contetidos que formam e manifestam a
consciéncia sao semiodticos, porque a consciéncia “constroi-
se na comunicagdo social, ou seja, na sociedade, na
Historia”, porque os sujeitos estao sempre um em relacao ao
outro e, para tanto, a linguagem — e, diria eu, todo tipo de
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linguagem - é fundamental, o que “explica a importancia
que tem a linguagem no projeto bakhtiniano”. Fiorin
(2008:59) complementa, afirmando que “a historicidade dos
enunciados é captada no proprio movimento linguistico de
sua constituigo. E na percepc¢io das relagdes com o discurso
do outro que se compreende a Histéria que perpassa o
discurso.” E conclui Fiorin dizendo que:

com a concep¢ao dialdgica, a anélise histérica dos textos
deixa de ser descricio de uma época, a narrativa da
vida de um autor, para se transformar numa fina e sutil
analise semantica (...) a Historia nao é exterior ao sentido,
mas é interior a ele, pois ele é histérico, ja que se constitui
fundamentalmente no confronto, na contradicao, na
oposicao das vozes que se entrechocam na arena da

realidade.

Como pode ser observado, o primeiro conceito,
dialogismo construtivo, é de ordem geral e, embora amplo,
aparenta ser superficial - malgrado nao seja — em uma
abordagem sintética como esta, na qual pretendo apenas
mapear aspectos relacionados aos conceitos que pressupoe
a intertextualidade. O segundo conceito bakhtiniano
apresentado, que se subdivide em discurso subjetivado e
discurso bivocal, pode se considerar operacional, uma vez
que possibilita a classificacao de textos pré-existentes, bem
como permite orientar a constru¢do de novos enunciados
tendo como parametros as diversas categorias nas quais
tanto o discurso subjetivado quanto o bivocal podem
se desdobrar. Quanto ao terceiro conceito, este é o que
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caracteriza o posicionamento ideoldgico de Bakhtin, pois é
quando ele, antes de propor categorias, remete o seu leitor
para uma reflexao sobre o sentido social da linguagem, seus
discursos, seus enunciados. E de como o sujeito histérico e
consciente se constrdi, nesse processo no qual interagem os
sujeitos entre si, por meio de seus discursos, e esses, com 0
todo social, construido coletivamente, em um processo no
qual a linguagem é fator fundamental.

AINDA, AS INTERTEXTUALIDADES

Sé ha distingdes entre conceitos de intertextualidade,
ha, por outro lado, divergéncias sobre qual seria o marco
cronoldgico relativo ao nascimento deste termo e da
consequente dedicacdo mais determinada dos tedricos
em relacdo ao fendmeno. Isso ocorre porque este campo,
como tantos outros (estética, semiltica, entre outros)
existiam avant la lettre, mas se desenvolveram, com mais
consisténcia, a partir da denominac¢ao de uma nogao basica.
Do mesmo modo que o termo dialogismo, intertextualidade
foi introduzido no seio das teorias literarias: aquele por
Bakhtin, e este, por Julia Kristeva, em 1967 (FIORIN, 2008:51),
embora alguns considerem (RABAU, 2002: 14) 0 ano de 1969
como a data desta inovagao tedrica que se trata apenas do
desenvolvimento de um conceito da edificagao bakhtiniana.

Pouca ¢é a diferenca cronoldgica e, portanto, mais prudente
seria sempre referenciar a década de sessenta do século XX
como origem do conceito, até porque nao se pode esquecer
que embora a palavra “intertextualidade”, em si, tenha
aparecido primeiro no texto de Kristeva, esta no¢ao estava
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presente nas discussao de outros tedricos que se reuniam em
torno da Revista Tel Quel - cujo titulo ja confessa seu foco:
Tal Qual nos remete diretamente a nogao de duplo, algo ou
alguém tal qual outra coisa ou pessoa.

A Revista Tel Quel, fundada em Paris em 1960 por Philippe
Sollers, marido de Kristeva, reunia, além de ambos, Barthes,
Foucault e Derrida, que tinham em comum a inten¢ao de
condenar certas categorias que chamavam de “teoldgicas”,
com o sentido de intangiveis, pré-determinadas e sagradas,
como o sujeito, o sentido e a verdade, conforme nos relata
Sophie Rabeau (2002: 54).

O artigo de Kristeva que cita a palavra intertextualidade
intitulava-se “Le mot, le dialogue, le roman”, de 1967, Editora
Seuil, e aparece quando ela, ao considerar que falta rigor
a certo aspecto dentre as teorias de Bakhtin, diz que, em
compensacao, ele fezuma descoberta, introduzindo o conceito
de dialogismo. Fala Kristeva (1967:144), parafraseando
Bakhtin:

todo texto se constréi como um mosaico de citacdes, todo
texto é a absorcao e transformac¢ao de um outro texto.
No lugar da nocéo de intersubjetividade se instala a de
intertextualidade, e a linguagem poética se 1€, ao menos,

como um duplo.

Ou, como diz Fiorin (2008:51), segundo Kristeva, para
Bakhtin, o discurso literario “ndo é um ponto, um sentido
fixo, mas um cruzamento de superficies textuais, um didlogo
de vérias escrituras, um cruzamento de cita¢des”. Do mesmo
modo, R. Barthes (1973, verbete ‘texto”), lembra qual é a
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imagem sugerida mesmo pela etimologia da palavra texto,
qual seja, tecido. Como muitas vezes a compreensao de
escritos tedricos é dificultada pelo uso de palavras distintas
para fendmenos iguais ou equivalentes, caracteriza-se
como importante, quando se fala indiscriminadamente de
“enunciado” e “texto”, atentar para a observacao de Fiorin
(2008:51-52) a esse respeito. Segundo ele, como Kristeva

vai chamar “texto” o que Bakhtin denomina “enunciado”,
ela acaba por designar por intertextualidade a nogao de
dialogismo. Roland Barthes vai difundir o pensamento
de Kristeva e, a partir dai, o termo “intertextualidade”
passa a substituir a palavra dialogismo. Qualquer relacao

dial6gica é denominada intertextualidade.

Barthes (1973), ao definir, para a Encyclopedie Universalis,
o conceito de “texto”, apresenta-o vinculado a teoria do texto
e, ao reafirmar a ideia central, de que a intertextualidade é
condicao de todo texto, qualquer que seja ele, afirma que
nao se trata de uma questao de filiacao teérica, uma vez que
“o intertexto é um campo geral de formulas anoénimas, cuja
origem é raramente recuperavel, citacdes inconscientes ou
automaticas, dadas sem aspas”. E acrescenta:

epistemologicamente, o conceito de intertexto é o que
confere a teoria do texto a condi¢do de social: tanto a
linguagem anterior quanto a contemporianea vém ao
texto, nao segundo a via de uma origem identificavel, de
uma imitacdo voluntaria, mas segundo aquela de uma

disseminacdo — imagem que assegura ao texto o estatuto
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nao de uma reproducao, mais de uma produtividade.

O estudo do fendmeno intertextual é infindo, pois que
onipresente. Se ha texto, ha intertextualidade. Considerando
que nessa retomada das origens do uso desse fenémeno
encontram-se fundamentos ancorados em exemplos e
praticas da linguagem verbal, mesmo considerando a
presen¢a, na contemporaneidade, de manifestagoes que
além da intertextualidade que lhe é inerente, apresentam
intratextualidades, ja que mesclam visual e verbal,
importante se faz verificar as possibilidades da ado¢ao de
principios analogos na linguagem verbal. Quero dizer que
embora, na contemporaneidade, cada vez mais as linguagens
se associem, ainda vale a pena debrugcar-se sobre a linguagem
exclusivamente visual, e suas manifestacoes, sejam elas
artisticas, como aquelas que nao admitem sequer um titulo
literario; ou estéticas, como as incontaveis imagens que se
impoem diante dos nossos olhos, fruto da cultura visual
do cotidiano. Embora possam se aglutinar, se amalgamar,
se mesclar, gerando o que Calabrese denomina “semioticas
sincréticas”, o fato é que o verbal e o visual pertencem a
sistemas distintos: enquanto a matéria-prima, ou seja, os
elementos constitutivos da primeira sejam as palavras, os
elementos basicos da segunda sdo formas e cores, materiais,
texturas.

TRADUCAO: E POSSIVEL DISTINGUIR TIPOS DE INTERTEXTUALIDADE?

Omar Calabrese é um semioticista italiano que nos
deixou ha pouco tempo, em mar¢o de 2012, aos 62 anos.
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Nao obstante, deixou uma obra prolifera, da qual constam
titulos traduzidos para o portugués, como A linguagem da
arte, Como se 18 uma obra de arte e A idade neobarroca. Mas
existe cerca de mais uma dezena de titulos em italiano e em
francés que nao nos chegaram.

Entre eles ha Fra parole e imagine: metodologie ad esempi
di analisi (Entre palavra e imagem: metodologia e exemplos
de analises), no qual apresenta trabalhos orientados por ele
que tratam de intertextualidades entre pintura e imagem
fotografica; cinema e literatura; cinema e pintura; texto
verbal e sua ilustragao, entre outros.

Estes artigos sao precedidos por outro, de sua autoria, que
introduz o objeto, a intertextualidade — e certamente aqueles
textos, notadamente relatos de pesquisas, terao contribuido
para a construcao tedrica que funciona como introdugao
do livro. Intitulou-o de O estranho caso da equivaléncia
imperfeita, com o subtitulo “modesta observagdo sobre
a condicdo intersemiotica”, titulo que evidencia o fato de
que Calabrese extrapola os limites da linguagem verbal,
estudando as intersemioses entre linguagens distintas,
principalmente entre verbal e visual.

Igualmente, o titulo do artigo anuncia, Calabrese defende
a possibilidade de tradu¢ao nao verbal, contrariando outros
tedricos, entre os quais ele cita Derrida. Para tanto, ele coloca
duas ressalvas: primeiro, que se deve selecionar as categorias
e as pertinéncias buscadas; segundo, que cada texto em
questao deve ter preservada sua autonomia, completando
com a seguinte frase: “(assim,) os ‘valores irrepetiveis’ da
obra sao salvos, mas nao ao preco de um geral irracionalismo
critico, mas sim salvando também a benevoléncia dos
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procedimentos semioéticos da analise.”

Mas o que se verifica, na sua potente contribuicao, é a
importancia do intervalo, ou o hiato, que ele nao explicita
nem denomina, mas deixa subjacente. Trata-se do espaco
intervalar privilegiado para a criacao, o espaco de trabalho
do tradutor textos ou imagens, o locus de trans-formagdoes
de formas e de ideias, originando outras; € o espaco entre o
que ja existe e o que ira existir. Ou seja, € 0 espaco de tempo
e o(s) local(is) onde habitam o ilustrador, o fotdgrafo, o
estilista, o publicitario, o escritor, o cineasta, o compositor,
o dramaturgo, o artista visual, o designer, desempenhando
atividades e gerando processos cujos resultados fazem com
que eles sejam reconhecidos socialmente pelo que fazem e
que possam ser considerados como profissionais, estilistas,
publicitarios ou designers.

UM FINAL MAIS DO QUE PROVISORIO

Embora a partida precoce de Calabrese remeta ao verso
do soneto de Camoes — “para tao longo amor, tao curta a
vida” — sua heranca é extensa e proficua, e um mergulho
nessa producao que privilegia o visual e suas inter-relagoes
€ o caminho a trilhar para quem se aventura na busca de
rever conceitos, classifica-los, diferenciar, além da traducao
intertextual, fendmenos como polifonia, repeti¢ao, citacao,
imitacao, parafrase, parddia, traducao, plagio, dialogismo,
intersemioses, ou seja, diversos modos de existir da
intertextualidade, na Literatura, nas Artes Visuais, no
Cinema, na Musica, no Teatro, na Publicidade, no Design,
ja que, a priori, identificam-se distintas proposi¢oes entre
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estudiosos.

Considerando-se necessario aclarar os significados desses
conceitos, pois seu uso tem parecido ser indiscriminado,
reitera-se a relevancia dos estudos sobre o tema
intertextualidade e busca-se estimular outros académicos
a se lancarem nessa tarefa, de modo a conferir uma sélida
sustentacao tedrica para os fendmenos intertextuais.

Ha um dito popular que diz o seguinte: “nada se cria;
tudo se copia”. Ora, ditados populares, além da sintese
reducionista que os colorem com um certo tom selvagem,
encerram determinada dose de ironia, por conta de fatos da
realidade recorrentes que desnudam. E este nao é diferente
pois, de certo modo, reduz e ironiza o conceito bakhtiniano
de dialogia, ao afirmar que “tudo se copia”.

O copiar puro e simples, em si, entretanto, caracteriza-
se como plagio, que nao deixa de ser um modo de
intertextualidade, mas que esta submetido aos ditames
da Lei, por conta dos direitos do autor. Esta campo é por
demais incerto, e cada acusacao de plagio merece um exame
especifico, pois as fronteiras entre os diversos fendmenos
intertextuais sdo quase invisiveis aos leigos, bem como
impossiveis de generalizar, mesmo pelos estudiosos. Ou seja,
0 que acontece no hitato, ou entre um texto original e sua
traducao, se é um plagio ou um novo trabalho, que apenas
cita ou atualiza uma ideia ou um sentido anterior, é o que
vai determinar se a correlacao ou a intertextualidade é licita
ou nao. Mas isto deve ser objeto de analise especifica, caso a
caso.

Os designers serao sempre leitores e tradutores; leitores
de ideias, imagens ou textos que lhe proporao traduzir para
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alguma midia; mas sempre leitores das coisas do mundo,
cuja traducdo podera surpreender, e tanto maior sera a
qualidade a priori imponderavel de seu trabalho quanto
mais sua traducao vier a, a0 mesmo, tempo, surpreender e
ser compreendida.

Assim se deduz que o mérito de uma criagao reside nao no
texto, na imagem ou na ideia inicial, mesmo que inspiradora,
isto é, naquilo que Calabrese (2008) denomina de texto di
partenza, ou seja, texto de saida, mas sim na qualidade do
testo di arrivo, ou de chegada, quer dizer, naquilo que o
criador, designer ou outro, conseguiram transformar o texto
inicial, gerando diferentes sentidos, no hiato entre textos, a
partir do contetdo e/ou a forma do testo di partenza, o texto
“dito” original.

Acredita-se que os estudos sobre as relagoes entre imagens,
entre textos ou entre linguagens sao passiveis de possibilitar
trocas de saberes e percepg¢oes entre os homens, ampliando-
os e, principalmente, acredita-se que a compreensao de toda
e qualquer linguagem a partir de modelos semiéticos auxilie
e enriqueca os modos de acesso aos sentidos e significados
expressos em linguagens estéticas para todos, ao longo do
tempo e do espaco. E mais: que o estudo dos espagos entre,
entre palavras, entre imagens, entre textos, entre o que é e
o retratado, entre o que hé o devir sao primordiais para este
intento, na eterna busca de superar o efeito Babel, universal e
secularmente combatido, sem sucesso.
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FEITO PARA DURAR: O PROJETO E A
NOCAO DE PERMANENCIA

Eduardo Scoz
Murilo Scoz

O tempo ri para todas as coisas,
mas as piramides riem do tempo.

(Provérbio arabe)

O campo do design se estrutura necessariamente pelas
dinamicas de circulacao dos artefatos. Diariamente, produtos
novos sao desenvolvidos, apresentados e vendidos como
indispensaveis, para se tornarem obsoletos antes mesmo
de sairem das caixas; moveis, utensilios, eletrodomésticos,
ferramentas, dispositivos tecnoldgicos, interfaces, aplicativos
e um sem numero de artigos devem ser substituidos de
acordo com tendéncias nem sempre alinhadas a necessidade
do usuario. E ininterruptamente, anunciantes, publicitarios,
desenvolvedores, marcas e maultiplos atores do campo
constroem estratégias de comunicacao que semantizam
artificialmente objetos e redefinem o carater de seu uso
efetivo.

NasultimasdécadasdoséculoXX,ganhougrande projecao
o notorio agravamento dos problemas ambientais ligados a
acao humana. Amplificados pelas dindmicas dos processos
industriais, tais problemas atrairam a atenc¢ao da sociedade
a partir das discussoes sobre o chamado aquecimento global
antropogénico. E a partir de evidéncias cientificas quanto
ao risco iminente de uma crise climatica, vem crescendo o
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debate sobre o modelo econémico-social fundado no estimulo
a demanda, na obsolescéncia tecnoldgica e no consumo de
massa. Processos fabris ineficientes, exploracdo abusiva
de recursos naturais, emprego perduldrio de matérias-
primas, descarte inapropriado de dejetos, bem como a
qualidade e a eficiéncia dos produtos industriais tornaram-
se preocupacoes correntes dos consumidores, recebendo um
olhar cada vez mais critico por parte da sociedade. E se no
plano concreto ha uma enorme distancia entre os discursos
e as praticas industriais comprometidas com a questao da
sustentabilidade, também é verdade que a¢oes importantes
com grande potencial transformadorja come¢am a despontar.
Um ponto de convergéncia de tais a¢des se relaciona
ao protagonismo que algumas areas do conhecimento
apresentamno planejamento, configuragaoe problematizagao
dos artefatos e ambientes humanos, aqui tomados como
o resultado material e tangivel da vida em sociedade.
Desta forma, um grande esforco teérico e pratico tem sido
mobilizado na busca por soluc¢des para os graves problemas
elencados, em especial nos campos da arquitetura e do design.
Pois se é verdade que cada um destes dominios consolidou-
se de maneira independente e autdbnoma enquanto atividade
profissional, é igualmente verdadeiro que nao perderam de
vista o compromisso com a idealiza¢do, com a critica e o
aperfeicoamento do modelo de vida em sociedade.

SOBRE O METODO DE PROJETO

Enquanto programa de a¢ao com vista a configuracao dos
artefatos humanos, o design se constitui como atividade de
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carater multidisciplinar estruturada em torno da nogao de
projeto. Nesta condicao, designers de tradicdes académicas,
histéricas e geograficas distintas parecem em concordancia
no que tange ao aprimoramento de seus métodos de trabalho,
cadavezmaisorientadosaoamploatendimentodasaspiragoes
e necessidades sociais. Assim, os esforcos tedricos do campo
tem convergido na consolidacao da chamada metodologia
projetiva, disciplina estruturante dos curriculos de design,
interessada em sistematizar procedimentos, técnicas e a¢oes
de desenvolvimento projetual. Como objetivo, tal disciplina
visa ajustar o método de projeto as condi¢des técnicas e
culturais que se manifestam em um dado contexto social,
ou seja, a um certo “espirito do tempo”. Desta feita, nao se
pode pensar a logica dos processos projetuais empregados
no campo do design senao a partir de uma perspectiva que
é estética, mas igualmente ética. E pelo agravamento da
situacao ambiental, o ethos do campo do design foi levado
a absorver compromissos claros com os principios do
desenvolvimento sustentavel.

Por esta via, expressdes como ecodesign (Papanek, 1971),
design for environment (Fiksel, 1996), ecoeficiéncia (World
Business Council for Sustainable Development, 1992) e muitas
outras foram incorporadas ao vocabulario do profissional do
design, sinalizando nao apenas o surgimento de iniciativas
pontuais dentro de ramos especificos do campo, mas um
conjunto de principios gerais inegociaveis no exercicio da
atividade.
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PROJETAR, CONSUMIR, PROJETAR

A partir do exposto, podemos analisar o carater deste
design tomado como contemporaneo nesta articulagao entre
a busca por solugbes projetuais alinhadas a parametros
de desenvolvimento sustentavel e a logica mercantil de
circulacao, consumo e descarte dos artefatos projetados.
Em outras palavras, como um fazer técnico e criativo
comprometido tanto com aredugao do impacto das atividades
fabris quanto com a sua rentabilidade.

Estas ideias aparentemente concorrentes dao a ver duas
perspectivas conceituais em atrito no campo do design. Pois
se a partir de um primeiro ponto de vista - que poderiamos
chamar de conservacionista - o aumento do tempo de uso
de um produto (uma durabilidade maior) agrega valor
a sua cadeia produtiva, num segundo ponto de vista -
que poderiamos descrever como consumista - o que se
preconiza é a maior circulacdo das mercadorias (associada
a sua obsolescéncia acelerada) para manutencio da saide
financeira das empresas. Nestes termos, aquém (ou além) de
uma dimensao ideoldgica, podemos reconhecer um outro
nivel de investigacdo possivel para o conceito de projeto, a
partir justamente da tensdao que se manifesta entre estes
pontos de vista, que pode ser homologada a oposicao entre
as categorias semanticas gerais durabilidade x efemeridade.
Neste nivel de investigagao, buscaremos explorar o conceito
de projeto que, a despeito de juizo preliminar, mantem-
se conectado a uma busca pela fixacdo das formas, pela
garantia de longevidade das solu¢oes oferecidas e pela ideia
de permanéncia. Em outras palavras, quer pela perspectiva
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conservacionista ou pelo fomento ao consumo, uma nogao de
projeto como tentativa de estancar a passagem do tempo.
Partindo de uma area de conhecimento vizinha ao campo
do design, igualmente baseada em procedimentos e métodos
projetuais, buscaremos aprofundar esta discussao.

SOBRE PROJETOS CONTRA O TEMPO

A arquitetura, como pratica, também se estrutura a
partir deste embate entre a permanéncia e a efemeridade.
Entretnato, neste dominio, analogo ao design em muitos
sentidos, criadores alinhados & diferentes correntes
tedricas lancam-se no desafio da configuragao de espagos -
arquiteturas - capazes de se submeter e resistir as incertezas
do tempo. Em outras palavras, de projetos que se pretendem
imunes a erosao (utilitiria ou estética) dos anos, dada a
concretude do projetado.

Em razdo desta natureza material e da escala dos
ambientes e espacos planejados, a arquitetura é, dentre
varias outras atividades humanas de criagao, a responsavel
pelo emprego de cerca de 50% dos recursos naturais do
planeta, e pelo descarte de 20% de todo o lixo produzido
pela sociedade. (EDWARDS, 2004) Como na area do design,
o aprofundamento da crise climatica e econémica também
levou os arquitetos a revisitarem processos e acdes projetuais
no ambito das edificagbes humanas, visando sobretudo
reduzir seu impacto e suas consequéncias ambientais.
Neste dominio, tais cuidados tem se refletido na reducao
e reutilizacdo de matérias-primas, nos investimentos em
eficiéncia construtiva, no aproveitamento e valorizagao de
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mao-de-obra e matrizes materiais locais, na otimizagao do
uso e apropriacao do espaco urbano, etc. Pelo exame de tais
medidas, e tendo em vista a perenidade das obras, podemos
observar que as iniciativas tendem a concentrar-se numa
esfera executiva do processo arquitetonico, ou seja, nas fases
de projeto e constru¢ao que pertencem ao polo da produgao.
Para todos os efeitos, uma obra nao é erguida no sentido de
facilitar suadestruicao, e se no campo do design a efemeridade
aparece como aspecto indissociavel de qualquer projeto e o
descarte como uma espécie de consequéncia inevitavel do
uso, na arquitetura nao sao variaveis geralmente levadas
em conta. Portanto, enquanto no design temos que a ideia
de projeto nasce da concomitancia, ou seja, do atrito entre
aquelas perspectivas conceituais, na arquitetura prevalece o
entendimento de que o projeto esta ligado mais diretamente
- ou de forma exclusiva - a ideia de duracao e fixacao das
formas.

Contudo, entre uma classe especial de solu¢des projetuais
num ambito especifico da arquitetura, a ideia de duragao dos
projetos emerge nao apenas como uma das muitas variaveis a
considerar, mas como o principal determinante do processo
projetivo. Tais ocorréncias pertencem ao dominio da
chamada arquitetura efémera, que prevé a observancia de
atributos como a montagem e desmontagem de estruturas, seu
transporte, a realocacdao em novos espacos, a modularidade,
a adaptabilidade, bem como a possibilidade de apropriacao e
desvio de sua finalidade inicial.

As solucoes da arquitetura efémera estao presentes em
todo o mundo e em diferentes momentos da historia da
humanidade, na forma de pequenas feiras e mercados, circos,
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tendas, cenografias para apresentacdes teatrais, moradias
ndémades, barracas, etc. Do ponto de vista arquitetonico,
sdo artefatos de importancia técnica, material e social, mas
que por se materializarem de forma vegetativa, através
de técnicas muitas vezes autdctones, passaram ao largo
de um olhar académico sobre a questao do projeto. Nesta
situagao, apareciam como formas exteriores a qualquer
doutrina ou método, desabonando em grande medida
tanto a apropriacao de suas possibilidades sintaticas quanto
o entendimento das categorias conceituais em jogo. E
por envolverem constru¢des pensadas necessariamente
a partir de seu fim, visto se tratarem de obras feitas para
ndo durar, as solucdes da arquitetura efémera implicam o
tensionamento de certos limites metodoldgicos do campo, no
sentido de acoes e principios de projeto alinhados ja nao a
premissa da perenidade das formas, mas a sua duratividade.
Em consequéncia, um entendimento diverso do processo
arquitetonico, dando a ver um percurso que se inicia apoiado
sobre categorias distintas, entre as quais reconhecemos
a abreviacdo, a aceleracdo e a tonicidade dos projetos.
Confirmadas tais categorias, diametralmente opostas a
ideia anterior de permanéncia, resta entao demonstrar a
articulagao entre o método projetual (instancia pressuposta)
e a obra (objeto estético), para em seguida explorar suas
implica¢des no conceito contemporaneo de projeto.

O PROJETO DAS COISAS, O PROJETO NAS COISAS

Como coloca Wittgenstein (1996), um objeto estético é um
apelo ao outro na medida em que o interpela para que mude
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sua realidade e por isso ganha contornos de objeto ético. Ele
interage com os individuos de duas formas: fala-lhes como
eles s3o0 a0 mesmo tempo que ilustra como poderiam ser.
Portanto, toda obra estética (de arquitetura, design, literatura,
pintura, escultura...) ¢ uma conjuncao entre verdade e beleza,
visto que enquanto a verdade mostra o seu ser, a beleza
projeta seu vir-a-ser. Nestes termos, o processo criativo
pressuposto no artefato (sua produgao, ou sua enunciagao,
para recuperar a terminologia de Benveniste) imprime sobre
ele um sistema de valores, ou seja, uma utopia, de onde nao
se pode pensar a forma e seu significado social ignorando a
instancia da producao e suas multiplas e intrincadas etapas.
Por definicao, a ideia de objeto estético implica um dispéndio
de trabalho adicional em relagao ao estritamente necessario
para a sobrevivéncia dos individuos, ao que poderiamos
relacionar a ideia de fungao e sentido pratico das coisas. A
beleza surge, por conseguinte, quando o produtor acrescenta
na coisa produzida um excedente em relagao ao estritamente
utilitario. Portanto, neste gesto, revelam-se sua técnica,
seus processos e sua artesania, mas também - e sobretudo
- sua critica velada e seu inconformismo com um modelo
estético que pensa poder ultrapassar. Por isso, nos projetos
arquitetonicos, as formas propostas sao, em ultima anélise,
uma hipdtese de ocupacao dos espacos segundo critérios que
se julgam mais adequados ao vir-a-ser do homem, ou seja, de
uma ou varias formas de apropriacao, uso e frui¢ao do espaco
que reflitam um projeto de sociedade.

No caso da arquitetura efémera, a relacdo do usuario
com a obra é obviamente diferente da relagao com uma obra
perene. Uma obra de carater efémero nao estabelece com
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os individuos que dela fazem uso uma conexao continua,
o que impede, para todos os efeitos, aquilo que podemos
chamar de anestesiamento do cotidiano. H4, nestes espagos
projetados para periodos limitados de tempo, o estimulo
a experiéncias e sensacOes de estranhamento guiando a
relacdo entre a obra e o seu usuario. Ou seja, enquanto a obra
perene se caracteriza pelo sentido de familiaridade e rotina,
a arquitetura efémera se baseia na ideia de descontinuidade
e no valor do acidente estético. E o que se passa tanto nos
arranjos temporarios dedicados as praticas esporadicas das
pequenas comunidades, como os circos e festas municipais,
quanto nos mais amplos e sofisticados espagos expositivos
dos grandes centros urbanos, notérios por convengoes e
feiras de carater internacional, como a de Milao.

O que estes projetos revelam sobre a experiéncia de
apreensao do espago é que parece haver uma relagdo inversa
de proporcionalidade entre a duratividade dos espagos
projetados e o nivel de sensibilizacao que deles se espera.
Ou seja, quanto mais curta a interacdo com uma obra
arquitetonica, maior deve ser a intensidade do contato com
ela para que uma conexao estética (acidente) possa operar.
Em perspectiva, esta hipotese encontra-se alinhada a certas
impressdes comuns a critica dos projetos arquitetdnicos
orientados a uma espetacularizacdo sensorial e a uma
teatralidade cénica que na maior parte das vezes se encontram
esvaziadas de sentido. E na busca por uma ressensibilizacao
dos individuos do mundo, este mesmo desejo de impacto (que
se afasta do simbdlico para adentrar o campo das sensag¢oes
puras, plasticas e sinestésicas) contamina o conjunto das
iniciativas arquitetonicas, sejam elas de carater efémero ou
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nao. Pois se 0 homem que frequenta tais espagos é 0 mesmo
para quem o design contemporaneo projeta, identificado
por Harvey (1996) como pds-moderno, ndo resta duvida que
estard submetido aos mesmos principios de fruicao e uso,
indissociaveis em sua vinculacdo com o vetor do tempo e
crivados por uma ideologia perdularia frente aos artefatos da
vida em sociedade.

UM PROJETO PARA A MODERNIDADE?

O processo de alternancia de ordens estéticas sempre
vigorou sobre a sociedade e sobre o que ela produziu.
No periodo moderno, com a industrializagdo, os avangos
tecnolégicos, a concentragio de capital nos polos produtivos
e o aumento da circulacdo de mercadorias num nivel sem
precedentes, as mudangas paradigmaticas se tornaram
cada vez mais aceleradas e a alternancia entre os modelos
inevitavel. A posi¢ao onde nos encontramos, na antessala do
esgotamento dos recursos naturais, brada por alternativas
aos modelos atuais de producao, distribuicdo e uso de
mercadorias, bens e servicos, cada vez mais atentas e
comprometidas com os conceitos da sustentabilidade. E
como buscamos demonstrar, nao ha possibilidade de pensar
tais alternativas sem que enfrentemos, tanto no campo das
iniciativas corporativas quanto no campo da teoria e do
ensino das atividades projetuais, a estrutura subjacente
e ideoldgica deste sistema que preconiza a aceleracao e a
brevidade da vida do que é produzido como valor em si. Em
ultima analise, uma teorizacao que se pretenda libertaria e
independente sobre processo projetual, devera reconhecer
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que falar sobre o assunto também é falar sobre o tempo.
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PEGAR, VIRAR, RASGAR: PERCURSOS GESTUAIS
NO DESIGN GRAFICO

Marc Barreto Bogo

O design grafico pode ser compreendido como uma
atividade de projetamento de pecas, interfaces ou sistemas
graficos que visam solucionar certos problemas de
comunicacao. Os produtos finais resultantes dessa atividade
permeiam nosso cotidiano: sao livros, revistas, embalagens,
interfaces digitais, materiais promocionais e institucionais,
projetos de sinalizacdo etc. Se, por um lado, essas pecas
produzem determinados sentidos pelo modo como articulam
certos elementos visuais a certos elementos verbais, por
outro lado o modo como tocamos, viramos, dobramos,
aproximamos ou afastamos nosso corpo dessas pecas
graficas também pode ser produtor de sentidos. Em uma
interface mobile: damos um toque tnico na tela ou puxamos
e arrastamos? Em uma revista: folheamos da esquerda para a
direita ou de cima para baixo? Em um pdster: precisamos nos
aproximar para ler alguma informac¢ao ou compreendemos
tudo a distancia? Existem diversas escolhas relativas ao
modo como posicionamos nosso corpo e interagimos com as
pecas, interfaces e sistemas graficos, e essas escolhas nao sao
inocentes: elas sao repletas de sentido.

Estamos discutindo aqui, portanto, o papel dos percursos
gestuais nos projetos de design grafico. E ja que estamos
enfrentando a questdo da producdo de sentido a partir
de determinados sistemas de linguagem, recorremos a
Semidtica para buscar iluminar nossos questionamentos.
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A Semiética é a disciplina que se ocupa do estudo da
significacdo, propondo-se investigar o que dizem as mais
diversas manifestacoes e de que modo elas dizem aquilo que
dizem. Assim, ela possui um objeto teérico bem delimitado,
o fendmeno da significacao, e esse fendmeno é estudado
em diferentes objetos empiricos, ou seja, cada uma das
manifestacoes passiveis de serem analisadas pelo arcabouco
tedrico-metodoldgico da disciplina. Procuramos, entao,
fazer uma reflexdao sobre a significacdo construida pela
gestualidade a partir de varios objetos empiricos diferentes,
todos eles resultados de projetos de design grafico. Apoiamo-
nos nos desenvolvimentos tedricos da Semidtica Discursiva,
desenvolvida pelo pesquisador Algirdas ]. Greimas, e em seus
desdobramentos na Sociossemidtica, cujo principal expoente
é o pesquisador Eric Landowski.

PECAS GRAFICAS: TEXTOS SINCRETICOS

Um texto é uma totalidade de sentido, uma manifestacao
completa, pode-se dizer, com um “come¢o”, um “meio” e
um “fim” que podem ser retomados pelos procedimentos
analiticos de reoperacao dos sentidos. Assim, o texto nao é
uma producao apenas verbal (oral ou escrito), ndo é somente
um “texto escrito”’, mas pode ser compreendido também
como uma totalidade de sentido formada por sistemas de
linguagem bastante diversos (visual, sonoro, gestual etc.). A
Semiodtica busca analisar os textos, ou seja, as totalidades
de sentido das mais variadas ordens: livros, poemas, cartas,
filmes, musicas, cartazes, pinturas, esculturas, anuncios
publicitarios e assim por diante. Dentre esses objetos
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passiveis de serem analisados pela Semiotica estao as pegas
graficas resultantes de projetos de design.

Em sua introdugao a Design grdfico: uma histéria concisa,
Hollis (2010, p. 2) nos deixa entrever que sua concepg¢ao
de design é a de um construtor de significados que sao
transmitidos “pelas imagens e pelos sinais alfabéticos”.
Vemos que esse autor parte, portanto, de uma concepcao
tradicional de que os elementos da linguagen visual e da
linguagem verbal escrita sao aqueles que constituem o sistema
significante proprio do design grafico.

“O design grafico constitui uma espécie de linguagem, de
gramatica imprecisa e vocabulario em continua expansao”,
diz Hollis (2010, p. 4), na tentativa de elaborar um conceito
tedrico do design enquanto processo de linguagem. Talvez
essa imprecisao, esse delineamento vago do design grafico
como uma linguagem propria, que fica evidenciado pelo uso
da expressao “uma espécie de”, ocorra justamente pelo fato
de que a composicao visual (que poderiamos talvez chamar
de linguagem grdfica) raramente se da sozinha, de maneira
isolada, mas sempre em conjunto com outros sistemas
de linguagem ja constituidos. Uma revista, por exemplo,
possui elementos graficos que nos sao dados a ver a partir
de um projeto grafico, mas ela também incorpora ou pode
incorporar reproducdes de fotografias, pinturas, ilustracoes,
gravuras etc., que sdo imagens construidas pelos seus
proprios sistemas de linguagem (a linguagem fotografica, a
linguagem pictoérica e assim por diante).

As pecas graficas resultantes de projetos de design sao,
portanto, aquilo que chamamos de textos sincréticos — os
textos constituidos por mais de um sistema de linguagem,
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textos que “acionam varias linguagens de manifestacio”
(GREIMAS e COURTES, 2011, p. 467). As linguagens
sincréticas sao aquelas que, segundo Oliveira (2009, p.
80), constroem “manifestacbes com mais de um sistema
constituindo seu plano da expressao”. Uma histéria em
quadrinhos, por exemplo, tem uma linguagem sincrética,
pois vemos expressoes de diferentes sistemas: ha elementos
verbais escritos (nos baldes de fala) e elementos visuais (nas
ilustracoes de cada quadro). Os textos sincréticos operam
através de uma certa logica em que: “é preciso considerar
uma estratégia global enunciativa que mobiliza diferentes
sistemas de linguagens para obter efeito de unidade.”
(OLIVEIRA e TEIXEIRA, 2009, p. 9).

Entendemos assim que as pegas graficas projetadas pelos
designers sao textos sincréticos: além de linguagem verbal,
valem-se da linguagem grafica e ainda de outras linguagens
para fazer sentido e constituir uma unidade.

Se ha uma estratégia global de enunciagao nessas pecas
graficas, hd também uma apreensdo sensivel global de
tais manifestacoes: apreendemos as varias partes, ou os
diferentes sistemas semiéticos, integrando-os em uma sé
totalidade. Nos textos sincréticos, a particularidade matérica
das linguagens obedece uma tnica for¢ca enunciativa, “que
aglutina as materialidades significantes em uma nova
linguagem” (TEIXEIRA, 2009, p. 58). Assim, nas pecas
graficas, nao dizemos que ha uma linguagem verbal, uma
linguagem grafica, uma linguagem fotografica etc. atuando
separadamente, mas sim a linguagem sincrética unica
propria da peca analisada, que une os elementos dessas
diversas ordens.
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Essa linguagem grafica vai inscrever ainda, nas pecas
graficas, diversas marcas dos modos de manipulagdo desse
objeto. A maneira como uma revista deve ser virada esta
indicada pela orientacdo dos elementos em suas paginas;
o modo como devemos tocar em uma interface mobile nos
é indicado pela posicao dos icones e demais elementos
graficos; a maneira de abrir uma embalagem nos é dada a ver
por indica¢des como “puxe aqui”, “rasgue aqui”, entre outras.
Ha, entao, em cada texto sincrético produzido pelos projetos
de design certas marcas que nos mostram como ele deve ser
manuseado, incorporando qualidades de uma linguagem

gestual.
A GESTUALIDADE NOS OBJETOS

A Semiodtica vem se ocupando, entre muitas outras coisas,
de investigar os modos como a gestualidade inscrita nos
objetos é produtora de sentidos. A partir da configuragao
formal de um certo objeto, instala-se nele um referencial
dado por sua propria constituicao que servira para orientar
0 usuario nos percursos gestuais a serem realizados no
livro, revista, embalagem, aplicativo de celular ou o que for:
os gestos de abrir, virar, tocar, dobrar, arrastar, rotacionar,
rasgar, aproximar-se, afastar-se etc. H4, portanto, marcas
inscritas nas pecas graficas que irao orientar a realizacao de
uma linguagem gestual, assim como varios outros objetos
também trazem inscritos em si mesmos os seus modos de
manipulagao.

Ao analisar uma parte da tradicional cerimoénia do cha
japonesa, por exemplo, Mannar Hammad (2005) dedicou

133



Desafios da Pesquisa em Design

especial atencdo a configuracgao formal da bandeja utilizada.
Feita de madeira de cedro, essa bandeja também chamada de
hassum apresentava um referencial orientador que indicava
seu lado anterior e seu lado posterior, bem como a parte de
cima e a parte de baixo. Essa orientacao acontecia a partir
de dois tragos distintivos principais: uma borda de maneira
(colada apenas da parte superior) e a direcao visivel das fibras.
A prépria constituicdo do objeto, portanto, nos indicava
como devemos nos posicionar frente a ele, como segura-lo,
onde dispor as comidas sobre ele, para que lado ele deve estar
voltado etc.

Outra analise interessante dos percursos gestuais
nos objetos é a leitura feita por Jean-Marie Floch (2000)
da tradicional faca francesa Opinel. Essa faca dobravel
apresentava uma lamina curta, com uma leve curvatura e
uma ponta arredondada. Para Floch, essas caracteristicas
determinavam um certo tipo de manuseio que produzia nos
objetos a serem cortados um impacto longitudinal (ao invés
de um impacto direto ou difuso) e posicionado (ao invés de
um impacto golpeado ou balangado). Além disso, o cabo
era descrito como “agradavel e quente ao toque”, e sua parte
posterior apresentava uma protuberancia que possibilitava
um certo movimento de abertura da faca dobravel chamado
de “golpe saboiano” (le coup du Savoyard). Ou seja, a maneira
de utilizar o objeto, que nos é dada a ver pela propria
configuracao desse objeto, acaba possibilitando o surgimento
de uma gestualidade que é um traco distintivo e identitario
da populacao que utiliza essa faca.

Todas essas maneiras como interagimos com o0s
objetos sao formas de gestualidade que fazem sentido nao
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exatamente como uma comunica¢do de um corpo humano
para outro corpo humano, mas sim como um sentido que o
sujeito encontra por si mesmo nos proprios gestos que realiza,
conforme a proposta teérica de Greimas (1979). Ao fazer
determinados gestos, interagindo com certo objeto, aquele
movimento que realizo assume, para mim, um determinado
sentido. E se isso acontece mais evidentemente com objetos
projetados pelos designers de produto, como a bandeja e a
faca, vemos que acontece também com as pecas e interfaces
projetadas pelos designers graficos. Analisaremos, a seguir,
a producao de sentido dada pela gestualidade em uma peca
especifica: o projeto grafico do livro Bartleby, o escrivdo,
publicado pela editora Cosac Naify.

A GESTUALIDADE NO LIVRO BARTLEBY, O ESCRIVAO"

A obra Bartleby, o escrivio, de Herman Melville, foi
publicada no Brasil pela editora Cosac Naify no ano de 2005.
Essa edicao apresentava em seu projeto grafico diversos
atributos que for¢avam o leitor a realizar determinados gestos
inesperados para ter acesso ao contetido do livro, interagindo
com o objeto de um modo bastante material e concreto.
O sujeito leitor assumia um papel ativo, participando da
construcao de sentidos do livro e do proprio objeto-livro em
sua materialidade. Essa edicao, cujo projeto grafico é assinado
pela designer Elaine Ramos, recebeu bastante visibildiade
midiatica, foi premiada no 7° Prémio Max Feffer de Design

1 Retomo aqui parte da analise presente da dissertagdo A Colegdo Particular da Cosac Naify:
exploragoes sensiveis do gosto do livro (BOGO, 2014), pesquisa orientada pela professora Ana
Claudia de Oliveira.
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Grafico em 2008 e teve até hoje diversas reimpressoes.’

A trama do livro nos conta como um advogado de Nova
York emprega no cargo de escrivao o estranho sujeito
chamado Bartleby, que passa a frequentar seu escritoério. Em
certo momento, esse empregado comeca a recusar as tarefas
que lhe sdo encomendadas, utilizando paraisso a célebre frase
“acho melhor ndo” (ou, em inglés, “I would prefer not to”). Pouco
a pouco, Bartleby passa a recusar até mesmo o trabalho de
escrivao e copista para o qual fora contratado, permanecendo
no escritério mas sem realizar fun¢ao alguma. Essa postura
do personagem vai acarretar uma grande perturbacao para o
advogado e consequéncias alarmantes na trama.

Bartleby, o escrivdo é um livro praticado, cujo sentido se da
em ato: o sujeito leitor transforma a materialidade do livro
através de varias coordenadas inscritas no enunciado que
orientam o processo de manuseio do objeto. Seguir essas
coordenadas gestuais é também um processo de produgao de
sentido.

A capa (fig. 1), um retangulo verde de 16,5 x 23cm, assim
como a sua quarta capa, apresenta costuras aparentes tanto
em sua extremidade direita (costura vermelha) quanto na
esquerda (costura preta). No centro, uma impressao indica o
nome do autor, o nome da obra, o subtitulo (“Uma histéria
de Wall Street”) e os créditos de tradugao. Na quarta capa,
constam apenas a marca da editora e o cddigo de barras.
Logo numa primeira tomada em maos do objeto percebe-se
que a costura impede que o livro seja aberto, folheado. Como,
entao, usufruir dele ou, ainda, fruir com ele a experiéncia de

2 Esse livro também ja foi analisado academicamente por diversos autores e com varias
abordagens. Uma analise semidtica de sua capa, por exemplo, foi feita por Fraga (2008).
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leitura, se o proprio livro vem assim lacrado?

Figura 1 — Capa de Bartleby, o escrivdo, de Herman Melville.
Fonte: fotografia do autor, a partir da obra de Melville (2005).

A materialidade nos da uma pista dos modos de interagao.
O papel utilizado apresenta uma superficie verde com tom
irregular, marmorizado, com pequenas areas mais claras ou
escuras. Em sua tatilidade, o papel possui uma surpreendente
textura aveludada, quente e suave ao toque. O escrito verbal
é impresso na cor preta, em serigrafia, o que configura um
pequeno relevo na impressao. Assim como em alguns outros
processos de impressao, na serigrafia as superficies impressas
tornam-se sensiveis ao toque. Na esquerda e na direita, as
linhas (preta na esquerda e no verso, vermelha na direita)
também sao pequenos relevos e as repetidas reentrancias dos
pontos da costura formam igualmente desniveis percebidos
pela ponta dos dedos que percorrem o livro.

A tatilidade se impde na capa por meio desses diversos
tracos matéricos, instaurando o agir pelas maos como o agir
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que vai nortear a leitura do livro. Para lé-lo, é preciso toca-
lo e interagir com ele, realizando os passos de um percurso
gestual que ja estao inscritos no enunciado, devendo o leitor
demonstrar a sensibilidade para apreendé-los e executa-los.

Ha um elemento grafico bastante provocador presente
na capa do livro: o cromatismo vermelho vivo da costura
aparente. Em contraste com o verde, a cor vermelha vibra,
devido a serem duas cores de luminosidade muito proxima.
Trata-se de uma combinagdo incémoda. A provocacao
cromatica é o que vai orientar o percurso gestual da leitura,
indicando que é justamente o fio vermelho aquele que deve
ser puxado, ponto a ponto, para que se possa abrir as capas
do volume (fig. 2). E como se, por meio da flamejante costura
vermelha que impede a abertura, o livro falasse: “duvido que
consiga me ler!” (ou ainda, como diria o personagem-titulo,
“acho melhor nao me ler”).

Figura 2 — O processo de descosturar o invélucro, puxando os fios ponto a ponto.
Fonte: fotografia do autor, a partir da obra de Melville (2005).
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No ato de descosturar a capa, sentimos o tempo prolongado
do gesto necessario para a abertura do volume. Para que o
livro seja aberto sem danifica-lo, ha uma agao que envolve
quase dez minutos de trabalho, desfazendo ponto a ponto. E
na duracao desse gesto que se afirma a insisténcia do sujeito
leitor, que deve persistir em seu “querer ver” o interior, ver o
que a costura esconde. A sensibilidade é importante pois ha
uma certa forca a ser empregada no momento de puxar os
fios ou rasgar as paginas, que nao deve ser nem muito sutil,
nem muito vigorosa, mas sim uma forc¢a na justa medida que
a materialidade do papel requer.

Figura 3 - Inicialmente, todas as paginas do livro exibem a mesma fotografia em preto e
branco de uma sélida parede de concreto. Fonte: fotografia do autor, a partir da obra de
Melville (2005).

Ao abrira capa, o leitor se depara com outra barreira, dessa

vez figurativizada na fotografia de uma parede. Junto a essa
primeira fotografia, o leitor encontra também uma espatula
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plastica com a marca da editora impressa em tinta preta.
Logo se percebe que, no interior do livro, a mesma imagem se
repete em todas as paginas duplas: trata-se da fotografia, em
preto e branco, de uma parede manchada e erodida (fig. 3).
No recorte da imagem, dezesseis blocos empilhados erigem a
parede que se repete a cada virada de paginas.

No entanto, descobre-se prontamente que em seu interior
o papel oculta algo. As paginas, afinal, ndo foram refiladas na
extremidade exterior: no processo de producao do livro, as
grandes folhas que formam os cadernos foram devidamente
dobradas no formato da pagina, mas nao cortadas nessa
extremidade. Assim, para cada pagina com a parede
impressa, ha um verso também impresso, mas ao qual nao
temos acesso de imediato (fig. 4).

Figura 4 — As paginas dobradas ocultam o texto verbal impresso em seu interior.
Fonte: fotografia do autor, a partir da obra de Melville (2005).

Como acessar esse lado oculto? Outra vez a materialidade
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orienta: a rigida lamina plastica, com suas bordas agudas, é
o instrumento ideal para romper as extremidades das folhas
e chegar a dimensao verbal, que esta repetidamente posta
atras de cada “parede” do volume. Ao se romper as paginas
do fino papel (56g/m?), tem-se acesso a palavra. Para tal, o
proprio leitor deve desfazer a barreira que esta figurativizada
na fotografia da parede, para adentrar as reentrancias do
objeto sincrético (fig. 5).

Figura 5 — O corte das paginas é realizado com o auxilio da espatula que acompanha o
livro. O destinador Cosac Naify, cuja marca estd impressa na lamina, acompanha o leitor
durante todo o processo de abertura das paginas. Fonte: fotografia do autor, a partir da
obra de Melville (2005).

Quando as paginas que estavam fechadas sao, por fim,
abertas com o auxilio da espatula, o leitor tem finalmente
acesso ao texto verbal principal do livro (fig. 6). Ele pode,
entao, realizar a leitura da histéria por meio dos elementos
verbais, conhecer a trama do livro e fazer uma reflexao sobre
os gestos que acaba de realizar, buscando entender como
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ocorre esse processo de producao de sentido.

Figura 6 — Paginas textuais de Bartleby, o escrivdo.
Fonte: fotografia do autor, a partir da obra de Melville (2005).

Por meio desse projeto grafico inovador, a Cosac Naify
poe em seu objeto todos os gestos do proprio fazer o livro,
de seu processo de criacdo. Descosturar uma capa e abrir
as paginas sao gestos que implicam seus processos inversos,
ou seja, costurar os cadernos a lombada e fechar as grandes
folhas em que sao impressos os livros em dobras consecutivas
até que se tenham formados os cadernos. O leitor de Bartleby
constroéi o objeto final “livro” com suas proprias maos e dedos
sensiveis, executando e a0 mesmo tempo sentindo o que é
costurar o livro, abrir as paginas dos cadernos, folhear a obra
da direita para esquerda e tatear sentindo a pagina.

Assim, o percurso gestual que esta posto no livro faz do
leitor um sujeito participante da construcao de sentido do
livro. O corpo do leitor é um corpo fisico, que atua sobre outro
corpo fisico descosturando-o e rasgando-o, ou seja, operando
e transformando diretamente a sua materialidade. Entre um
e outro actante ha a fisicalidade dos corpos e, por meio dessa
publica¢ado, a Cosac Naify qualifica o livro como um objeto
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cujo corpo é dotado de sentido e de sentir.

No seu ato de romper as barreiras e forcar uma entrada
no universo privado do livro, oculto atrés de suas costuras
e dobras, ha um efeito de sentido de intromissdo que diz
respeito ao personagem-titulo Bartleby. Na histéria, ele
é um sujeito extremamente reservado, de quem nunca
temos acesso aos seus pensamentos e nos sentimos sempre
barrados e perplexos diante das atitudes negativas que ele
toma. A gestualidade, portanto, é utilizada nesse livro para
produzir determinados efeitos de sentido, sendo uma escolha
de linguagem altamente intencional e nada inocente.

Vejamos, na sequéncia, outros dois casos de pecas graficas
em que a gestualidade é utilizada para produzir certos efeitos
de sentido interessantes.

A GESTUALIDADE EM UM APLICATIVO E UMA CAPA DE DISCO

Analisaremos agora uma interface digital. No jogo mobile
Superbrothers: Sword & Sworcery, lancado inicialmente para
os dispositivos iPad em marco de 2011 e publicado pela
empresa Capybara Games, ha diversos usos inteligentes
da gestualidade que sao incorporados por sua interface
grafica, dos quais destacaremos aqui apenas um certo gesto
que produz um efeito de sentido bastante importante no
aplicativo: o gesto da rotacao do tablet.

Nesse game, o usuario controla uma personagem chamada
The Scythian (“A Cita”), uma monja ndmade que vagueia por
um cenario montanhoso, tentando completar uma jornada
pessoal. Na historia, ela busca um poderoso livro de magia
conhecido como Megatome. O jogador controla a personagem
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tocando na tela, cada toque indicando o lugar para onde ele
quer que sua protagonista se locomova. A interface grafica
aproveita toda a area do iPad horizontalmente (Fig. 7),
mostrando inventivas paisagens montanhosas construidas
pela técnica do pixel art, estilo visual que exibe como
elemento basico os pixels, construindo um certo efeito de
sentido “retrd”.

Figura 7 — Captura de tela do aplicativo Superbrothers: Sword & Sworcery. A personagem
principal do game caminha por paisagens horizontais construidas pela técnica do pixel art.

Em toda a etapa inicial do jogo o usuario controla a monja
fazendo-a caminhar e desbravar esses cenarios visualmente
ricos. Trata-se de uma etapa bastante contemplativa, em
que o objetivo é tomar conhecimento do universo do game
e interagir com os personagens coadjuvantes. A cada gesto
de tocar na tela, uma parte do cenario é percorrida, e mais
detalhes do ambiente sdo revelados. Apds avangar um pouco
pelos cenarios, o usuario se depara com um oponente: um
lobo ameacador que bloqueia seu caminho. E entio que o
jogador é obrigado a assumir uma postura mais combativa e
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incisiva e, por indicagoes graficas, é levado a realizar o gesto
de rotacdo do seu dispositivo. O acelerometro do iPad (e,
posteriormente, dos demais dispositivos para os quais esse
aplicativo foi adaptado) é incorporado a dindmica do jogo,
pois ao rotacionar o aparelho em um angulo de 9o graus
a personagem saca uma espada e assume uma posicao de
combate (Fig. 8).

Figura 8 — Captura de tela do aplicativo Superbrothers: Sword & Sworcery. Na posicao
vertical, a personagem do jogo empunha uma espada e pde-se a enfrentar um lobo que
bloqueia seu caminho.

Temos ali uma passagem do formato “paisagem” para o
formato “retrato” que vai determinar uma mudang¢a no modo
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de jogo: de uma postura contemplativa para uma postura
combativa. H4, portanto, uma categoria da expressao
horizontalidade versus verticalidade que corresponde a uma
categoria do contetido pacificidade versus agressividade.
Quem realiza essa passagem é o usuario, no gesto da rotagao
do seu dispositivo. Esse gesto o faz assumir uma nova posicao
em relacdao ao objeto em suas maos, mais determinada e
marcada, assim como todo trago vertical é um trago marcado,
forte, incisivo sobre as linhas e bases horizontais que
representam, convencionalmente, estabilidade e seguranca.
O gesto de mudanga da orientagao do dispositivo é realizado
pelo usuario e indica ndo s6 uma outra maneira de controlar
0 seu personagem, mas também constréi um sentido
totalmente novo, assumindo uma nova posicao e maneira de
interagir com o mundo, menos contemplativa e mais incisiva.

A seguir, veremos um outro tipo de peca grafica: a capa
do album Californication, da banda norte-americana Red
Hot Chili Peppers?, lancado no ano de 1999. Essa capa foi
desenvolvida pelo designer grafico Lawrence Azerrad. Na
imagem, vemos uma fotografia do que parece ser uma piscina
retratada em um angulo frontal, com suas bordas e pisos
adjacentes, preenchida com turvas aguas alaranjadas (Fig. 9).
Vemos também, ao fundo, um mar azul intenso. Sobre essa
fotografia, nos dois cantos superiores, constam escritos em
caixa alta o titulo do 4lbum e nome da banda.

3 Agradeco as alunas Barbara Heliadora Cavalcante Fontenelle e Elys Garcia por me
indicarem esse objeto. Elas realizaram uma excelente anéalise da visualidade dessa capa na
disciplina Fundamentos da Linguagem Visual, ministrada no primeiro semestre de 2015
no curso de Design da UDESC.
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Figura 9 — Capa do album Californication, da banda Red Hot Chili Peppers.

O fundo azulado do mar causa estranhamento ao
preencher toda a parte superior da capa, omitindo a esperada
linha do horizonte e quaisquer tracos do céu, fazendo assim
com que a foto assuma uma perspectiva improvavel. O forte
azul do céu contrasta com sua cor complementar laranja, a
qual pinta as aguas dentro da piscina. O efeito de sentido
produzido globalmente pelas escolhas da capa é o de uma
incerteza, de um estranhamento perante essa fotografia de
uma cena a principio comum, uma piscina ao ar livre, mas
que se torna absolutamente incomum pela perspectiva
irreal e pela coloracio da 4dgua. E entio que, instigado pelos
contrastes plasticos da imagem e pelo carater onirico da
fotografia, o sujeito sente-se impelido a visualizar essa capa
de uma outra maneira, por um outro angulo, e realiza um
gesto produtor de sentido: a rotagao (Fig. 10).
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Figura 10 — Capa do album Californication rotacionada em 180°.

Ao rotacionar a capa do disco em 180 graus, invertendo o
alto e o baixo, temos uma nova percep¢ao dessa peca grafica.
O mar azulado parece encontrar sua posicao esperada,
assentado sobre a por¢ao inferior da imagem, e o contetdo
da piscina passa a ocupar o alto da composicio. E assim que
entendemos as manchas turvas da agua da piscina como
nuvens de um turbulento céu alaranjado. Embora ainda
irreal, a leitura da imagem nessa nova angula¢ao nos parece
igualmente crivel. E é por isso que podemos dizer que o
gesto de rotacionar o objeto ji estava inscrito no enunciado,
era uma das marcas da enunciacdo que o enunciatario é
convidado a retomar. O efeito de sentido produzido é de uma
mudanca de ponto de vista que pode coincidir com uma
mudanca de valores de vida, em que nao ha mais certo e
errado, ndo ha mais pontos estaveis de referéncia e em que
se troca o alto pelo baixo. Seria este o resultado do processo
da “Californication”, ou seja, de uma percepc¢ao dos valores
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construidos socialmente nos discursos que circulam pelo
estado norte-americano da California? E o que essa pega
grafica nos leva a crer, na dinamica interacional entre o corpo
do ouvinte e o corpo do disco que envolve o percurso gestual
da rotac¢ao, construtor de sentido.

PECAS GRAFICAS E GESTOS SIGNIFICANTES

Os objetos de design grafico estao postos em uma relacao
interacional com o sujeito usuario (ou sujeito “leitor”,
“jogador”, “ouvinte” etc. segundo cada ocasido) que é
sempre corporal e, portanto, pode acarretar em percursos
gestuais que sdo relevantes na construgao de sentido dessas
manifestacoes. Sendo as pecas resultantes de projetos
de design grafico consideradas textos sincréticos, isto §é,
textos com mais de um sistema constituindo o seu plano da
expressao, entendemos que a gestualidade é um dos sistemas
de linguagem envolvidos, atuando em conjunto com a
visualidade e com o sistema verbal.

Seja no livro Bartleby, o escrivio, seja no aplicativo
Superbrothers: Sword & Sworcery, seja na capa do disco
Californication, ha sempre um percurso gestual que acarreta
determinados efeitos de sentido, os quais apreendemos
sensivelmente ao descosturar, pegar, abrir, rasgar, tocar, girar
ou rotacionar o objeto (e assim por diante). A experiéncia
sensivel de lidar com esses textos sincréticos constréi sua
significacdo a partir de uma exploragao dos seus formantes
plasticos, fazendo com que o sujeito adentre o universo de
sentido de cada uma dessas manifesta¢oes de forma imediata
pela sensibilidade da ponta dos dedos que toca as superficies
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e dos olhos e ouvidos que percebem os objetos. Nosso corpo
se projeta para experimentar a imediaticidade do outro corpo
e, conforme nos lembra Ana Claudia de Oliveira, o corpo
humano é fundamental na apreensao sensivel do mundo: “no
seu atuar de distintos modos, o corpo opera apreendendo e
sentindo o sentido que é sentido gracas a condic¢ao estésica”
(OLIVEIRA, 2010, p. 5).

Conforme vimos no inicio dessas breves paginas e
examinamos nas analises selecionadas, os percursos gestuais
inscritos nas pecas graficas, nas interfaces e nos sistemas
graficos nao sao uma escolha inocente daqueles que as
produziram, mas sim uma escolha produtora de sentido.
Logo, os designers graficos sao ou deveriam ser preocupados
com o modo como a gestualidade que esta inscrita nos
objetos constréi determinados efeitos de sentido e o modo
como podemos, enquanto designers, projetar estes gestos
significantes inscritos em tais objetos.
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INTEGRANDO PESQUISA E ENSINO: A APLICACAO DOS
CONCEITOS DE ERGONOMIA E USABILIDADE PARA O
DESENVOLVIMENTO DE UM ELETRODOMESTICO

Flavio Anthero Nunes Vianna dos Santos
Roberta Machry
Gregorio Fuck Bandeira

A Ergonomia tem se apresentado como um dos principais
campos de pesquisa do Design brasileiro. Uma breve busca
nos periddicos da area, junto aos programas de pos-graduacao
em Design no Brasil e nos anais dos eventos cientificos, pode
mostrar que os termos ergonomia, usabilidade, interacao,
interface e, mais recentemente, experiéncia do usuario, tém
sido recorrentes nos titulos e resumos de trabalhos.

Da mesma forma, o ensino em nivel superior do Design,
tanto na graduagao como na pds-graduacio, experimentou
forte crescimento a partir do final dos anos 1990 e comeca a
se consolidar historicamente, permitindo um olhar sobre o
seu desenvolvimento desde a fundagao da Escola Superior de
Desenho Industrial na década de 1960.

Neste periodo, migrou-se do curriculo minimo para as
diretrizes curriculares nacionais para o ensino da graduagao,
permitindo uma maior flexibilizagdo das matrizes
curriculares e o surgimento de novas possibilidades de
integracao entre o ensino, a pesquisa e a extensao, os trés
pilares do ensino universitario.

O presente artigo descreve a experiéncia de
desenvolvimento de um projeto de iniciacdo cientifica (IC)
realizado de forma articulada com o trabalho de conclusao
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de curso (TCC) de um académico de Design Industrial, no
decorrer de dois semestres letivos, com fomento através da
bolsa de pesquisa do Art. 170 do Governo do Estado de Santa
Catarina.

O objetivo é mostrar a realizacdo de um projeto de
graduagao, de carater eminentemente pratico, fundamentado
pela elaboracdo de uma pesquisa de IC realizada em
paralelo ao TCC, mostrando como a integracao dessas duas
atividades, além de possivel e viavel, agrega valor ao processo
de ensino-aprendizagem, além de gerar mais e melhores
desdobramentos a partir do resultado final alcangado.

Para o desenvolvimento da pesquisa de IC a metodologia
utilizada foi composta pela realizacdo de pesquisas
bibliograficas sobre os temas ergonomia, usabilidade e
experiénciado usuario (UX),além darealizacao de avaliagoes,
com usuarios, de produtos ja existentes no mercado, no caso
um eletrodoméstico: fogao residencial de bancada (cooktop).
Essas pesquisas e as avaliagdes de usabilidade forneceram
informacoes que subsidiaram o desenvolvimento do TCC,
onde foi projetado um novo produto a partir das conclusoes
geradas na pesquisa de IC.

No desenvolvimento da parte pratica, o TCC, a
metodologia utilizada seguiu as diretrizes de Baxter (2010),
resultando em um novo fogdo de bancada que foi testado
por usuarios para verificar se a aplicagdo dos conhecimentos
obtidos no decorrer da pesquisa de IC na pratica do projeto
realmente permitiu o alcance de resultados superiores.

Na sequéncia sao apresentados os principais resultados da
pesquisa de IC e do TCC e, ao final, as consideragdes sobre o
desenvolvimento integrado dessas atividades.
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RESULTADOS DA PESQUISA DE INICIAGAO CIENTIFICA

O conceito de usabilidade estéa associado a facilidade de
uso de um produto, ou seja, a condi¢ao de um individuo usar
algo e realizar uma tarefa com sucesso. Ja a experiéncia do
usuario extrapola a definicdo geral de usabilidade porque
“oferece umavisao maisabrangente,levando em consideragao
a interacao total do usuario com o objeto, incluindo seus
pensamentos, emogoes e percepcdes que resultam desta
interacao” (TULLIS e ALBERT, 2008, p.04).

Os trés aspectos basicos de uma interface que configuram
o estudo da usabilidade (a eficiéncia, a eficacia e a satisfacao)
sao regulados pela norma ISO 9241-11. Conforme Jordan
(2001), estes trés aspectos se traduzem como meétricas de
usabilidade da seguinte forma:

+ Eficacia é a medida em que um objetivo, ou tarefa, é

alcancada;

+ Eficiéncia é quantidade de esfor¢co necessario para
realizar uma tarefa;

+ Satisfagao representa o nivel de conforto do usuério ao
utilizar um produto e a aceita¢ao do produto como um
meio para a realizacao de uma determinada tarefa.

Preece et al (2007) mostra que esses principios de
usabilidade sdo organizados sob a forma de heuristicas, ou
seja, um conjunto de principios que podem ser usados como
critérios para avaliacdo de interfaces, mas também como
requisitos de projeto.

Analisando o mercado e a maneira como essas questoes
vem sendo conduzidas na area do Design Industrial, uma
das empresas onde o trabalho dos projetistas esta alinhado
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com os conceito de UX é a Whirlpool Corporation, uma das
maiores fabricantes de eletrodomésticos da atualidade.

De acordo com Satanik (2011), as avalia¢oes de usabilidade
na empresa sdo segmentadas em cinco niveis: “Conceito”,
“Inquérito  contextual”, “Benchmarking”, “Avalia¢Ges
ergonomicas” e “Avaliacoes sensoriais”.

Cada uma dessas agdes possui objetivos especificos e
importantes para o desenvolvimento dos projetos, como a
visita a casa dos clientes para descobrir novas melhorias
através da técnica de observacdo do produto em seu
ambiente de funcionamento, dentre outras a¢oes realizadas
em ambiente controlado como o laboratério de usabilidade,
por exemplo.

No que se refere ao projeto de eletrodomésticos, ademanda
pela utilizagcao desses produtos esta diretamente relacionada
com as mudancas na sociedade e ao uso destinado aos
espacos internos. Bergamosco e Croci (2010, p. 13) destacam
a mudanca de percep¢io em relacdo ao ambiente doméstico
ocorrido a partir da década de 30, onde “a casa comeca a
ser percebida como um lugar para se estar bem, aberta as
novidades que a sociedade introduz”.

Essas percepcdes permanecem em constante mutagao
durante as décadas subsequentes e, a partir dos anos 80,
é possivel perceber um direcionamento da arquitetura
doméstica para a funcionalidade e cada vez mais focada no
ser humano (BERGAMOSCO e CROCI, 2010).

Conforme Fajardo (2010), um dos fatores responsavel
pela modificacdo da moradia tradicional foi o movimento
demografico realizado ap6s a Revolu¢ao Industrial, onde
uma grande parcela da populagdo rural migrou para as
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cidades, dando inicio aos grandes centros urbanos.

O desenvolvimento de tais aglomerados populacionais
e a difusao do nimero de apartamentos acabaram gerando
ambientes com areas cada vez mais reduzidas, tornando
os objetos pequenos e os mdveis de embutir protagonistas
neste cenario. A cozinha é um exemplo de ambiente da
casa que sofreu alteracoes em virtude dessas mudancgas
(BERGAMOSCO e CROC], 2010).

Ainda de acordo com esses autores, a Segunda Guerra
Mundial acarretou uma explosao no desenvolvimento de
novos eletrodomésticos, além de se tornarem cada vez mais
acessiveis a populacao geral. Assim, esses produtos e suas
novas tecnologias moldaram a cozinha contemporanea e
reiteraram a necessidade de adaptagao entre os ambientes e
os eletrodomésticos, visando a otimizagao do espago.

No fim da década de 1980, a cozinha perde a caracteristica
de ambiente de servico e torna-se um espago cheio de
funcionalidades e novas tecnologias, em grande parte gracas
a esse desenvolvimento tecnoldgico dos eletrodomésticos.

Dentre a variada gama de produtos que passa a configurar
o espaco da cozinha, um deles, em especial, sempre esteve
presente neste contexto desde o inicio: o fogao (ou qualquer
meio similar que permitisse expor os alimento ao calor, de
forma controlada), foco dessa pesquisa.

O homem comecou a preparar de forma mais elaborada
os seus alimentos quando conseguiu manipular o fogo e com
o passar do tempo as principais fontes de combustao foram o
carvao e a madeira. Em 1826 foi construido o primeiro forno
a gas, por James Sharp, que seria vendido apenas oito anos
depois e de forma lenta, ja que o gas na época era restrito a
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iluminacao publica (PASQUALIN, 2012). Na metade do século
XIX, conforme Bergamosco e Croci (2010), surge o forno
acoplado ao fogao. Tal produto era chamado de “cozinha
econdmica” e ja apresentava uma economia de espaco.

Ja em 1892, registra Pasqualin (2012), surge o primeiro
forno com tecnologia elétrica projetado por Thomas Ahearn,
mas a energia elétrica s se tornou comum nas casas norte-
americanas depois de trés décadas. Na mesma época surge
a tampa dos fogdes que, quando fechadas, sao utilizadas
como superficie para auxiliar o preparo dos alimentos,
indicando mais uma evolug¢ao visando a economia de espaco.
As tecnologias de inducao e por halogénio, consideradas
como praticas e mais seguras, surgiram no final do milénio
passado.

Apos a revisao bibliografica foi realizada uma pesquisa de
campo levantando os principais produtos e tecnologias no
mercado nacional de fogoes, delimitando-se, posteriormente,
essa analise aos fogdes de bancada, por se apresentarem
como uma das principais inovagdes disponiveis atualmente
para esse segmento.

Um modelo em especifico de fogao elétrico foi selecionado
para servir como referéncia para a realizacao dos testes de
usabilidade. Foi elaborado, entdo, um modelo em papelao
desse produto, em escala natural, e escolhidos usuarios que
nao tivessem a experiéncia anterior de contato com esse tipo
de tecnologia, ou seja, os participantes do teste de usabilidade
eram todos usuarios de fogao a gas tradicional.

Optou-se pelo modelo em papelao por questdes
econOmicas e de seguranca, além de excluir do processo de
analise a interacdo com a marca, para que essa percepgao
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subjetiva nao influenciasse os testes a serem realizados. O
modelo representou fielmente os comandos e acionamentos,
além de informagdes constantes no produto original, através
do uso de representacgdes graficas diversas.

Os procedimentos para a realizacdo dos testes foram
baseados em Nielsen (2000), assim como a definicao da
amostra, e os resultados obtidos serviram de base para a
realizacao do projeto de um novo fogao elétrico de bancada.
Posteriormente, o novo fogao € igualmente testado de acordo
com os mesmos procedimentos e pelos mesmos usuarios,
também através do uso de um modelo, permitindo assim o
comparativo entre os dois projetos.

A seguir é apresentado o novo produto desenvolvido
(TCC) e os resultados dos testes de avaliacao entre o modelo
existente e o proposto. As imagens do modelo de mercado
analisado nao foram autorizadas para uso neste trabalho
pela empresa produtora do modelo em questao, assim como
o nome da marca foi mantido em sigilo por questoes éticas
da pesquisa.

RESULTADOS DO TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

O projeto desenvolvido tem por objetivo economizar
espacos nas cozinhas sem abrir mao da seguranca e da
praticidade de uso. Para isso, ele repousa verticalmente
quando nao esta em uso, oferecendo a opcao de abaixar as
bocas quando estiver sendo utilizado.

Sado quatro queimadores elétricos divididos em duas
pranchas com duas bocas cada, que podem descer de forma
independente — sem uma precisar da outra (figura o1).
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Figura o1 — Fogao desenvolvido no TCC a partir da pesquisa de IC.

Fonte: Elaboragao dos autores

Neste produto, cada queimador possui um menu de
fungées proprio, que se encontram na parte inferior da
prancha. Por ser voltado para um publico dindmico, atarefado
e sem tempo a perder, escolheu-se impregnar a simplicidade
no menu, alinhando-a a Lei de Hick, definida por Lidwell;
Holden; Butler (2011, p.120) como: “o tempo necessario para
tomar uma decisdo é proporcional ao nimero de opg¢des
possiveis” (figuras 2 e 3).
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Figura o2 — Superficie do fogao. Fonte: Elaboragao dos autores

Assim, o menu apresenta apenas trés funcoes, que sao
as necessarias para o seu funcionamento.

Figura 03 — Fung¢oes do menu.
Fonte: Elaboragao dos autores

Para acionar o queimador desejado, deve-se pressionar o
simbolo de liga/desliga (1). O item no display se tornara laranja
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e a arte grafica na boca ficara mais forte gracas a iluminacao,
com o intuito de indicar que a mesma esta sendo trabalhada.

As bobinas utilizadas terdo nove tipos de poténcias,
gerando assim nove temperaturas diferentes. Ao ligar o
queimador, ele ndo aquece instantaneamente: deve-se dar
um clique no sinal “+” da temperatura (2). O clique inicial
faz com que o aquecimento parta da primeira temperatura.
Ja a cada clique no sinal ““ (3), a temperatura retorna uma
poténcia. O mesmo esquema funciona para definir o timer

(4 e5).
RESULTADOS E CONFRONTO DOS TESTES

O teste de usabilidade dos dois modelos, o comercial
disponivel no mercado e o desenvolvido no TCC, foi
conduzido a partir da realizagao de seis tarefas nos modelos
em papeldo, as mesmas para os dois produtos. Os testes
foram realizados por cinco voluntarios que testaram cada
um as duas interfaces, totalizando dez testes.

Foram medidos o tempo de realizacdo das tarefas e
assinalados os erros cometidos, permitindo uma visao acerca
da eficacia e eficiéncia das interfaces. Ao final, os usuarios
foram indagados, também, sobre a sua satisfacao no uso dos
produtos, avaliando de forma comparativa a interacao com os
modelos de fogao, fechando o tripé indicado para a medigao
da usabilidade, conforme descrito anteriormente.

Assim, o teste apresenta resultados quantitativos e
qualitativos que comparam o desempenho do modelo
comercial com a nova proposta desenvolvida a partir dos
resultados da pesquisa de iniciacao cientifica.
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Na primeira tarefa foi requerido que as pessoas indicassem
qual queimador ja estava ligado — para tanto, eles teriam
que analisar as bocas no menu. No fogao de mercado, esta
tarefa levou uma média de 12 segundos para ser realizada.
Ja a média para o fogao novo foi de 7 segundos. A percepc¢ao
foi facilitada devido a cor diferenciada da boca na superficie,
quando acionada.

A segunda tarefa consistia em ligar outra boca qualquer
em uma temperatura média qualquer. No produto de
mercado a tarefa levou uma média de 19 segundos para ser
realizada e com a apresentacao de agdes equivocadas por
parte dos usuarios.

Dentre oserrosobservados,umdos participantesacreditou
que era preciso selecionar a boca e que a temperatura seria
aumentada apertando a mesma regido. Ja outro acionou o
botao de trava (simbolizado pela chave) apds selecionar a
boca, acreditando ligar o produto.

Com o novo fogdao a mesma tarefa levou 10 segundos
a menos e o Unico problema encontrado foi um usuario
nao conferir qual menu representava a boca que estava
trabalhando, acionando as fung¢des corretas porém em um
queimador diferente.

A terceira tarefa consistia em botar a mesma boca na
temperatura maxima, levando uma média de 9 segundos para
ser realizada no fogao de mercado. Uma pessoa esqueceu de
selecionar a boca, ja as outras fizeram a sequéncia correta.
Este teste ndo apresentou diferencas nos dois modelos.

A quarta tarefa se referia a ativar o timer da boca, com
uma média de 18 segundos para tal atividade acontecer no
fogdo de mercado, sendo que todos os usuarios deixaram
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de lado alguma etapa: ou o botao (+) ndo foi acionado ou a
boca foi esquecida de ser selecionada. Com o novo projeto
o tempo de execucdo da tarefa foi reduzido pela metade,
pois os candidatos identificavam facilmente o relégio e nao
cometeram erros.

Tal identificacao foi possivel porque o display foi projetado
usando a regra da Gestalt da proximidade. Giannini, Marzi
e Viggiano (2011) sustentam que elementos iguais préximos
tendem a serem vistos como unidades perceptiveis distintas,
como demonstra Baxter (2010, p. 57), afirmando que essaregra
pode ser usada para fazer com que as teclas, funcionalmente
relacionadas, aparecam visualmente associadas, colocando-
as proximas entre si.

Assim, os sinais de soma (+) e subtracao (-) foram colocados
bem proximos as tarefas que permitem modificagbes
quantitativas (temperatura e tempo). Ja as tarefas principais
possuem simbolos universais ja que, conforme lida (2005),
sao icones que representam fielmente a realidade facilitando
a leitura do usuario.

A quinta tarefa realizada foi desligar a boca que estava
sendo utilizada. Dos erros cometidos, o mais comum foi o
aperto do botdo para travar o aparelho, devido ao simbolo
da chave. Os usuarios também se esqueceram de selecionar
as bocas que queriam desligar. A média desta tarefa foi de
10 segundos no fogao de mercado contra 8 segundos no
produto novo. Provavelmente, o uso do simbolo universal de
ligar/desligar facilitou a percepg¢ao, reduzindo o tempo para
realizar a tarefa e evitando erros.

A tultima tarefa consistia na simulagao de haver criancas
pequenas no recinto, que poderiam esbarrar no menu e/
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ou se queimar. Neste caso, no produto de mercado, um dos

usuarios chegou a demorar 40 segundos para perceber o

botio de trava e a média dos testes foi de 19 segundos para

realizar essa tarefa.

Porém, quando solicitados no novo produto, a média

foi de apenas 3 segundos para perceberem que poderiam

simplesmente fechar o produto e manté-lo na vertical,

dificultando o acesso dos menores.

A tabela o1 sintetiza os resultados quantitativos referentes

arealizagao das tarefas e indica em quais houve a incidéncia

de erros.

Tabela o1 - Comparativo entre as tarefas realizadas
Comparativo dos testes de usabilidade dos produtos

Produto Comercial Produto do TCC
Comparativo dos
testes de usabilidade Tempo . Tempo .
dos produtos meédio de Ocorréncia médio de Ocorréncia

. de erros . de erros
realizagao realizagao

Tarefa 1 - Identificar o ~ ~
queimador ligado 12 segundos Nao 7 segundos Nao
Tarefa 2 - Ligar uma . .
segunda boca 19 segundos Sim 10 segundos Sim
Tarefa 3 - Aumentar a 9 segundos Sim 9 segundos Sim
temperatura da boca
Tarefa 4 - Ativar o timer . -
da boca ligada 18 segundos Sim 9 segundos Nao
Tarefa 5 - Desligar a 10 segundos Sim 8 segundos Nao
boca em uso
Tarefa 6 - Travar o 19 segundos Sim 3 segundos Nao

fogao

Fonte: Elaboragao dos autores

Ao final, quando indagados sobre a satisfacao com rela¢ao

as duas interfaces, comparativamente, todos os participantes
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manifestaram preferir a segunda, projetada no decorrer do
TCC, em detrimento da primeira, ja disponivel no mercado.

Ainda que fruto de uma pesquisa de iniciacao cientifica,
associadaemumtrabalhode conclusaode cursode graduacao,
com as limitagOes inerentes a essas atividades, os resultados
comparativos mostram que o produto desenvolvido apresenta
desempenho superior ao produto disponivel no mercado,
tanto nas medidas quantitativas quanto nas qualitativas
resultantes dos testes de usabilidade.

Observando-se que o fogao pode ser uma fonte permanente
de acidentes domésticos, uma interface que permita uma
operagao mais segura, rapida, precisa e com menos erros
torna-se algo imprescindivel em um produto desse tipo.

CONSIDERA(;OES FINAIS

Além dos resultados apresentados pelo teste de
usabilidade, que indicam uma melhora na qualidade da
interagao e uso do novo produto em comparag¢ao com o fogao
disponivel no mercado, o principal ganho dessa experiéncia
nao reside no resultado final do projeto em si, mas no processo
de desenvolvimento e no aprendizado do académico.

Aointegrar a pesquisa de iniciagao cientifica com o projeto
do trabalho de conclusao de curso, o académico conseguiu
ir além do que se costuma chegar em projetos de graduagao
desse tipo. Ao invés de apenas desenvolver o produto a partir
de percepgdes obtidas em levantamentos que, muitas vezes,
carecem de rigor académico, a pesquisa de inicia¢ao cientifica
forneceu uma importante base tedrica, obtida através do uso
de técnicas sistematicas de pesquisa, observagao, inquiricao
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e testes de usabilidade.

Além de desenvolver o novo projeto, o académico teve a
oportunidade de testd-lo comparativamente com o produto
ja disponivel no mercado, certificando-se de quais solu¢oes
desenvolvidas realmente constituiram avancos efetivos
frente ao que ja existia.

Na maior parte dos casos, os TCC’s desenvolvidos na area
do Design Industrial ndao chegam a testar o produto que foi
projetado nesse nivel, muitas vezes por questdes de tempo
e recursos. Em geral, sdo realizados testes mais simples no
decorrer do desenvolvimento do projeto, mas testar o produto
final frente aos resultados da pesquisa realizada e de forma
comparativa a similares de mercado, essa nao € uma pratica
recorrente.

Ao aliar o TCC a pesquisa de IC, esse tempo disponivel
para dedicagao ao projeto e esses recursos foram otimizados,
permitindo ao académico um aprendizado mais rico e
a obtencao de resultados mais aprofundados. Devido a
aplicacdo de métodos de pesquisa em bases cientificas, os
resultados alcancados pelas pesquisa bibliograficas e de
campo, por exemplo, tendem a ser mais ricos e eficazes,
gerando melhores subsidios para a parte pratica que é o TCC.

A partir da constatacao de que a informacao é a matéria-
prima do processo de Design, quanto melhor for a qualidade
dessa informacao, mais efetivo tende a ser o processo de
desenvolvimento do produto. E justamente essa uma das
principais contribuicées que a pesquisa de IC traz para o
académico que desenvolve esse tipo de atividade durante sua
graduacao.

Ao desenvolver a capacidade de investigar a realidade
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ao seu redor de forma mais organizada e planejada,
incorporando métodos e técnicas melhor estruturados e
sistematicos, a pratica de projeto flui com mais facilidade,
pois a fase de projeto informacional é realizada em menos
tempo e com mais qualidade, fornecendo melhores bases
para as fases subsequentes de projeto conceitual e projeto
detalhado.

Uma outra questao importante a ser destacada é que
a pesquisa de IC, ao fornecer para o académico apoio sob
a forma de infra-estrutura, auxilio financeiro, orientagao
especializada e outros recursos, permite que sua dedicacao e
envolvimento com o TCC seja aumentada significativamente,
contribuindo para o alcance de melhores resultados.

Em geral, a maior parte dos TCC’s da graduagao ja
possuem em si uma caracteristica de iniciagao cientifica, mas
em areas de conhecimento com viés eminentemente pratico,
como o Design Industrial, o TCC acaba se aproximando
mais da realidade da pratica de mercado do que da pesquisa
académica.

Aliar essas duas atividades dentro de uma mesma
tematica, conforme realizado no experimento aqui relatado,
permite que as duas situa¢cdes convivam harmonicamente
e se complementem, tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais rico e efetivo.
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COMPOSITOS BIODEGRADAVEIS SOB A OTICA DE
DESIGNERS DE PRODUTO"

Eliana Calegari

Frente aos impactos ambientais gerados pela producao e
utilizacao de bens de consumo esta ocorrendo uma mudanca
de paradigma. Para Mohanty et al. (2000), regulamentagdes
governamentais e a crescente consciéncia ambiental tém
tornado o desenvolvimento de materiais amigaveis com o
meio ambiente. Segundo Ashby e Johnson (2010) fabricantes
e seus clientes estdao a procura de solucoes que sejam
sustentaveis, “hoje, as pessoas buscam produtos que sejam
sustentaveis e cativantes, e cabe ao designer desenvolver
tais produtos” (p. 4). Os autores também comentam que as
questdoes ambientais sao uma das for¢as mais poderosas do
design, assim, ele pode contribuir com o desenvolvimento de
produtos que visam minimizar os impactos ambientais.

No contexto do consumo, o crescente volume de lixo
gerado pela compra desenfreada de produtos agrava ainda
mais a poluicdo do meio ambiente. Ashby e Johnson (2010)
apontam que as tendéncias mudam rapidamente, apoiadas
por propagandas sedutoras, e sdo reforcadas pelo desejo
do novo, que incita a substituicdo de objetos ainda tteis.
Em consonancia, Manzini e Vezzoli (2002) destacam que o
aumento na producao de bens de consumo e a diminui¢ao do

1 A discussao levantada neste artigo integra as reflexdes realizadas na dissertagao de me-
strado intitulada “Design e materiais: estudo da aplicagao de compbsitos biodegradaveis
no design de produto”, desenvolvida junto ao Programa de Pés-Graduagao em Design com
Enfase em Design & Tecnologia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
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ciclo de vida dos produtos gera acimulo de residuos sélidos.
Desse modo, a efemeridade da moda e das tendéncias, pode
justificar o descarte dos objetos antigos, que podem resultar
em lixo. Uma alternativa para o acimulo de residuos sélidos
acrescidos pelo curto ciclo de vida ttil dos produtos pode ser
a utilizacdo de materiais degradaveis, pois a compostagem
desse tipo de material pode diminuir os danos ao meio
ambiente.

Os problemas ambientais gerados por residuos sélidos
principalmente por polimeros tém levado os cientistas a
investigar alternativas viaveis para os mesmos. Costa et al.
(2006) propde possiveis solucdes para amenizar o problema
do descarte destes residuos, que podem ser através da
reciclagem, incineragao ou o uso de materiais biodegradaveis.
Yu et al. (2006) também defende que existe a necessidade de
substituir materiais poliméricos por materiais biodegradaveis
derivados de fontes renovaveis, como os vegetais.

Na busca por novos materiais biodegradaveis,
pesquisadores tém concentrado esforcos para o
desenvolvimento de materiais que combinam fibras
vegetais com biopolimeros, que originam os compositos
biodegradaveis. Leite et al. (2010) explica que as fibras
vegetais podem conferir ao compésito a caracteristica de
reforco, além disso, geralmente sio provenientes de residuos
da agroindustria, o que pode acarretar na diminuicao dos
custos de producao do compésito.

Conforme Ramires (2010), os beneficios na utilizacao dos
materiais biodegradaveis representam um ganho ambiental,
favorecem aspectos econdmicos e sociais, gerando emprego
nos setores agricolas. O autor comenta que o Brasil pode
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beneficiar-se deste desenvolvimento ja que possui um dos
maiores potenciais em biomassado mundo e o maior territorio
para cultivo. Mohanty et al. (2000) complementam quando
ressaltam que a utilizacao de materiais biodegradaveis ajuda
a diminuir a quantidade de lixo por meio da compostagem
natural, reduz as emissdes de didéxido de carbono, além do
incentivo da reutilizacao de residuos agricolas e industriais.

Na busca por materiais alternativos e de fontes renovaveis,
o desenvolvimento de novos materiais a partir de polimeros
biodegradaveis e fibras naturais é crescente, (MOHANTY
et al., 2005). Desta forma, compositos baseados em fibras
vegetais e matriz polimérica biodegradavel, produzidos a
partir de amido, celulose e outros recursos renovaveis sao
chamados de compositos biodegradaveis, compositos verdes
ou ainda, biocompdsitos, (NAM et al.,2011).

Por tratar-se de um mercado recente, o desenvolvimento de
produtos que utilizam materiais compositos biodegradaveis,
ainda é um assunto pouco explorado. Os estudos sobre
estes materiais encontram-se na fase de preparacio e
caracterizacdo. Portanto, sdo escassos estudos cientificos
sobre o emprego de compositos biodegradaveis.

Dessa forma, considera-se importante verificar os
aspectos intangiveis dos compdsitos biodegradaveis, a fim
de apoiar o desenvolvimento de produtos com o emprego
destes materiais, e também para futuros estudos na area.
Sendo assim, pretende-se colaborar com informagoes sobre
a percepc¢ao dos designers de produto frente a este material
para que os pesquisadores que desenvolvem compositos
biodegradaveis possam avaliar o processo de preparacgao.
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METODOLOGIA

Os materiais distinguem-se uns dos outros por possuirem
caracteristicas particulares. Dessa forma, possuem atributos
que podem ser definidos como caracteristicas tangiveis e
intangiveis, em que aquelas, constituem o perfil objetivo ou
técnico que visam quantificar o comportamento quanto aos
atributos fisicos, mecanicos, térmicos e outros, assim, podem
ser mensurados e possuem valores exatos. Ja os atributos
intangiveis, sao caracteristicas que definem o perfil subjetivo
dos materiais, como, as questdes relacionadas com a estética e
o simbdlico percebido pelas pessoas, estes atributos precisam
ser compreendidos em termos socioculturais na medida em
que sao construidos socialmente, (DIAS, 2009).

De acordo com Reis (2003), a forma de um produto precisa
ser determinada, nao apenas pelas propriedades fisicas do
material, mas igualmente, pelo estilo de representacao de
uma cultura, no sentido de que os diversos valores semanticos
e simbdlicos tenham a compreensao adequada dos materiais.
Assim, a andlise dos dados empiricos foi baseada na
definicao de atributos intagiveis dos materiais, definidos de
forma genérica por Dias (2009) e Ashby e Johnson (2010).
Desse modo, segundo os autores, os atributos intangiveis sao
definidos por significados atribuidos e emog¢oes evocadas
que nao podem ser exclusivamente identificadas por valores
numéricos ou quantificadas. Sendo assim, Dias (2009)
organizou as informacoes sobre as caracteristicas intangiveis
em quatro grupos de atributos:

+ Estéticos:estesatributosestaorelacionadoscomaimpressao

estética que sdo percebidas por meio dos sentidos, assim,
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forma, figura, sensa¢des de tato, textura dos materiais,
peso, transparéncia, brilho, cheiro, sdo atributos que que

podem traduzidos pela dimensao estética;

Praticos: sao os atributos que relacionam-se diretamente
com o0 uso, manuseio e experiéncia dos usuarios com
os objetos, desse modo, os atributos como usabilidade,
ergonomia, conforto, seguranca, limpeza e higiene, saide,
qualidade, desempenho, confiabilidade, resisténcia, fazem

parte da dimensao pratica e de uso dos materiais;

Simbolicos: estes atributos estdo relacionados com
aspectos psiquicos e sociais, que sdo sujeitos a variagoes
culturais e sociais, a experiéncia do individuo, as diferencas
individuais e dos valores de cada um e da coletividade, com
isso, a dimensao simbolica dos materiais pode ser revelada
em atributos como, identidade, memoria, cultura, natural
e artificial, auténtico e imitag¢Ges, artesanal e industrial,

valores, estilos de design e associa¢des;

Outras influéncias que afetam a percepcao dos materiais:
estes atributos sdo relativos as caracteristicas dos usuarios
como idade, género, experiéncia, instrucao, estilo de vida,
além de influéncias de comportamento como tendéncias,

estilos de design, bem como influéncias culturais.

A partir disso, foi construido um roteiro semiestruturado

para entrevistar designers de produto, pelo fato destes

profissionais possuirem conhecimentos especificos. Foram

entrevistados 15 designers com graduagao na habilitacao

projeto de produto, destes, 3 mestres em design e 1II

mestrandos em design. Em relacao a experiéncia profissional
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dos designers, prevaleceram as areas de mobiliario e
joalheria, assim, os designers entrevistados tiveram contato
principalmente com materiais como, a madeira, metais e
gemas.

As entrevistas contaram com a apresentacao de amostras
de compdsitos biodegradaveis a base de biopolimeros
poli(butileno adipato co-tereftalato) (PBAT) e poli(acido
lactico) (PLA) e fibras de curaué concedidas pela equipe do
Programa de Pds-Graduacao em Engenharia de Materiais e
Processos Sustentaveis da Universidade Luterana do Brasil —
ULBRA. Sendo que possuem diferentes quantidades de fibra,
ou seja, com 5, 15 e 20%, conforme pode ser visto na figura 1.

Figura I: Amostras dos compoésitos biodegradaveis utilizadas durante as entrevistas com os
designers, A) 5% de fibra, B) 15% de fibra e C) 20% de fibra.

No que se refere aos dados empiricos coletados em
campo através das entrevistas com roteiro semiestruturado
captadas por meio de gravador digital de voz, estas foram
transcritas de forma integral, e posteriormente tratadas
com a técnica de analise de contetido do tipo categorial,
seguindo a abordagem de Bardin (2011), em que foi realizada
uma operagao de “classificacado de elementos constitutivos
de um conjunto por diferenciacdo e, em seguida, por
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reagrupamento segundo o género (analogia), com os critérios
previamente definidos” (p.46), o que permitiu a condensagao
e representacao simplificada dos dados brutos encontrados.
Para o tratamento dos dados foi utilizado o programa RQDA
(R Package for Qualitative Data Analysis) a fim de auxiliar o
processo de analise dos mesmos.

REsuLTADOS
No que concerne aos aspectos intangiveis relacionados
aos compositos biodegradaveis, a figura 2 mostra a rede de

atributos que emergiram das entrevistas com os designers de
produto.

Figura 2: Rede de atributos intangiveis dos compésitos biodegradéaveis mencionados pelos
designers de produto. Fonte: Imagem gerada através do software RQDA (2013).
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Estes atributos centram-se em caracteristicas estéticas
dos materiais, como cores, transparéncia, textura, questoes
relacionadas a praticidade, como limpeza, resisténcia,
flexibilidade, e outras associadas ao simbolismo, como o
apelo ecoldgico, sustentabilidade, ecomateriais, materiais
semelhantes.

Em relacdo a estética dos materiais, esta pode ser
percebida através dos sentidos, e configura-se na forma,
textura, transparéncia, brilho, cheiro dos materiais e outros,
Dias (2009). Dessa maneira, no que tange aos aspectos
relacionados com a estética dos compdsitos biodegradaveis, os
entrevistados destacaram a transparéncia das amostras, em
que associam a amostra A como sendo a mais transparente,
a B intermediaria e a C como sendo a menos transparente.
Devido ao fato da matriz dos compositos ser transparente, na
medida em que sdo adicionadas as fibras ocorre a diminuigao
desta caracteristica, assim, a amostra A contendo 5% de
fibra é mais transparente e a amostra C contendo 20% de
fibras é a menos transparente. Os designers associaram a
transparéncia das amostras a resisténcia do material, em que
a amostra A, a mais transparente, como sendo a mais fragil
e conforme aumenta a quantidade de fibras, o que ocasiona
na diminuicao da transparéncia, o material aparente ser
mais resistente. A percep¢ao dos designers esta de acordo
com os ensaios de tracao realizados no estudo de Hannecker
et al. (2012), em que a maior quantidade de fibras aumenta
a resisténcia a tracao. O depoimento a seguir, expressa esta
percep¢ao:
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“Eu acho que isso esta um pouco ligado com essa coisa da
estética, porque é aquilo que eu comentei no inicio, que o
A é mais translucido, ele tem menos fibras, entao...acho
mais interessante esse que tem 15%, ele fica com uma cor
mais clarinha que da pra ver a fibra, ele é intermediario,
mas claro, depende porque se ele tem mais fibra é mais
resistente é melhor que seja assim né, depende da
aplicacdo, mas eu achei bem legal, uma proposta bem
interessante de qualquer aspecto, bem viavel.” (Designer
Di12)

A caracteristica da transparéncia agrada os designers,
principalmente pelo fato de aparecerem as fibras, que
segundo eles, a transparéncia permite mostrar o que o
material realmente é. Deste modo, a aparéncia do material
esta relacionada a autenticidade, j4 que mostra o que ele é,
assim, as fibras visiveis € uma caracteristica valorizada pelos
designers, o que pode estar associado a outras caracteristicas,
como as simbdlicas que serdo discutidas na sequéncia. Este
entendimento é expresso no seguinte depoimento:

“Acho interessante as fibras aparecendo, que dai acho que
déa pra ver bem o que é o material. Essa (B) aqui aparece
mais, é essa (C) é mais escura mas essa (B) aparece mais,
acho que me agrada mais essa aqui (B), acho interessante
as fibras aparecendo, que dai acho que da pra ver bem
0 que é o material, esse aqui (C) é mais chapado, e se o
material é esse acho que vale a pena aparecer.” (Designer,
Ds)
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Conforme Dias (2009), no processo de interacdo do
usuario com o material, cada 6rgao dos sentidos é capaz
de proporcionar diferentes sensacdes. A autora explica que
a modalidade tatil é um importante sistema na interacao
usuario-produto nos fatores como o conforto, a satisfacao
e preferéncias, pois, cada material, com suas propriedades,
pode induzir o usuario a uma percep¢ao que € Unica e
particular. Desse modo, a percep¢ao sensorial dos designers
relacionada a modalidade tatil parece causar a sensacao de
agradabilidade, que pode estar associada a superficie lisa e
encerada das amostras dos compositos biodegradaveis:

“Ele tem a percepgao tatil bem parecida assim, parece
liso, como se fosse recoberto com algum tipo de cera e

depois polido aqui.” (Designer D7)

“E, ele tem uma textura boa, nao é gelado, tem um toque
legal fica suave assim, a questdo de nao sentir a fibra
ele fica bem suave, tu s6 consegue saber que é de fibra

quando tu olha.” (Designer Di14)

A partir destes relatos, a sensacao dos designers em relacao
a superficie lisa e encerada das amostras, pode ser pelo fato
dos materiais serem constituidos por matriz biopolimérica.
O processamento do material foi realizado de modo que
as fibras ficaram totalmente envolvidas pelo biopolimero,
assim, as fibras nao estao expostas, tornando a superficie lisa,
o que pode justificar a sensacdo agradavel do toque. Ainda
em relacdo a superficie dos compésitos biodegradaveis, os
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designers associaram uma textura visual e outra tatil, em que
a primeira remeteu aos materiais naturais, em especifico a
madeira, e a segunda ao polimero. Provavelmente, o fato da
textura visual remeter a madeira pode ser devido a presenca
de fibras vegetais aparentes no material e pela coloragao das
mesmas. J4 a textura tatil, pode estar associada ao polimero
pelo fato do biopolimero possuir semelhanca com os
polimeros sintéticos. Os depoimentos a seguir expressam tal
percep¢ao:

“A uma fonte natural, pela cor e pelo que eu estou vendo
aqui as particulas internas, mas acho que mais pela cor,
porque pelo tato ndo remete a coisa natural. A textura é
de polimero e o visual natural, de madeira.” (Designer,
D3)

“A textura é plastico, como se eu tivesse de olho fechado
tocando nisso aqui eu nunca que iria adivinhar que
tem um material natural no meio, até que ele é feito de
material natural e porque parece um plastico assim (...) o
toque é de plastico, ndo tem nada de natural.” (Designer
Di12)

De acordo com Dias (2009) e Ashby e Johnson (2012),
os atributos praticos relacionam-se ao uso do produto,
tais atributos podem ser descritos como a usabilidade,
ergonomia, conforto, seguranca, limpeza e higiene, saide,
qualidade, desempenho, confiabilidade, resisténcia. Desta
forma, a sensacao de agradabilidade relatada pelos designers,
pode ter proximidade com o conforto, pois segundo eles o
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material ndo parece ser frio e nem aspero, assim, um produto
constituido com compésitos biodegradaveis pode remeter ao
conforto tatil e visual.

A praticidade dos compdsitos biodegradaveis foi bastante
comentada pelos entrevistados, em que a relacionam
principalmente a producdo do material e a limpeza. Em
relacdo ao processamento do material ser feito pelo método
da injecao, os designers associaram como sendo um material
facil de ser utilizado. Quanto a limpeza, a percep¢ao dos
entrevistados esta relacionada com um material facil de
limpar em virtude de possuirem a superficie lisa. Os seguintes
relatos salientam este entendimento:

“Fatores praticos, a questao da producdo por ele ser
injetado entdo acredito que ele possa ser utilizado
facilmente, nao sei se precisaria de equipamento
especifico pra injetar esse tipo de material, mas a gente
sabe que existe muito produto produzido dessa forma
entdo ele teria grande aplicagao. Esse tipo de acabamento
dele acho assim que é uma questao pratica, ele é...ele é
liso suficiente pra me passar essa questao de praticidade.”

(Designer Dy)

“Acho que limpeza é facil, é bem lisinho, nao é rugoso
por causa da fibra entdo acho que é bem fAcil de limpar.”

(Designer D12)
No que diz respeito ao desempenho dos compbsitos

biodegradaveis, os designers interligaram o material a uma
boa resisténcia mecédnica, no entanto, apresentam certa
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flexibilidade. Os valores da resisténcia a tracao, verificados
no estudo Harnnecker et al. (2012) sao semelhantes aos valores
da resisténcia a tracdo de materiais poliméricos e naturais,
desse modo, podem ter desempenhos parecidos com estes
materiais. O estudo também aponta que quanto maior a
quantidade de fibras maior é a resisténcia do material, assim,
a amostra C é a mais resistente em comparacao a A e a B,
que possuem menos fibras. Na percepcao dos designers, a
amostra C é a mais resistente, em seguida a B, e a A parece
ser a menos resistente. De acordo com os entrevistados, a
resisténcia aparente destes materiais, é positiva e facilita no
emprego de produtos:

“So6 de ter essa resisténcia é fantastico né, da pra usar em
tanta coisa né. E, e o C é o mais duro, resistente, mas nao

é muita diferenca, é pouca coisa.” (Designer D7)

“Ele é rigido, mas a0 mesmo tempo ele tem uma certa
flexibilidade.” (Designer Di14)

“Parece que o C é mais resistente em comparagao ao
A, é parece mais resistente...de tracao e tal, pela minha
percepcao me pareceu que o C resiste mais que o A.”

(Designer Di12)

No que serefere a perspectiva simbolica dos materiais, para
Dias (2009) e Ashby e Johnson (2012), pode estar relacionada
com aspectos sociais, que estao sujeitos a varia¢oes culturais e
sociais, a experiéncia do individuo, as diferenc¢as individuais
e dos valores de cada um e da coletividade, assim, a dimensao
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simbdlica dos materiais pode ser expressa por meio de
atributos como, identidade, memoria, cultura, natural e
artificial, auténtico e imitacao, artesanal e industrial, valores,
associacoes e outros. Além disso, conforme os autores existem
outras influéncias que afetam a percepcao dos materiais,
como a idade, o género, o estilo de vida, as tendéncias, os
estilos de design e as influéncias culturais.

Segundo Niemeyer (2003), o design apropria-se de
significados para tornar os produtos reconheciveis por
determinada cultura. Para isso, sao utilizados artificios a
partir de elementos como: forma, cor, texturas e materiais
para atribuir significados aceitos e compreensiveis para os
usuarios. Desta forma, a percep¢ao dos designers em relagao
aos aspectos simbdlicos dos compodsitos biodegradaveis
centra-se nas cores que remeteram ao natural e aos materiais
naturais, na associagao com o estilo rustico e o apelo ecologico
devido a aparéncia destes materiais, a sustentabilidade, o
cuidado com o meio ambiente, e a materiais semelhantes.

Para Dias (2009), a utilizagao estratégica dos materiais
pode ser uma das maneiras mais influentes de que os
designers podem valer-se para comunicar e criar conexoes
emotivas entre os produtos e os usuarios. Deste modo,
os aspectos simbdlicos sdo extremamente relevantes no
desenvolvimento de produtos. No que diz respeito aos
compositos biodegradaveis, os designers associaram o
material a um forte valor estético, pelo fato do material
poder agregar valor a um produto, que esta associado a
caracteristica de remeter ao natural:
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“Eu acho bonito, eu gosto, acho interessante, esse
efeito translicido é bem interessante assim, acho que a
aplicagao desse material em um produto agregaria um
valor por essa caracteristica que ele tem, um valor estético
(...) O que me chama mesmo mais atenc¢do é a visao, o
visual achei muito legal, muito legal, o tato como eu disse
¢ bem mais comum porque me remete ao polimero, mas
esse visual dele é bem diferente do que eu ja tinha visto.”

(Designer Dyg)

“Acho que seria a questdo do material assim, claro o fato
dele ser biodegradavel também poderia ser utilizado,
mas eu acho que mais essa questao dele ser natural assim

e ter essa aparéncia diferenciada.” (Designer D1i)

De acordo com a percep¢ao dos designers, as cores
dos compdsitos biodegradaveis tem forte influéncia visual,
em que remeteram ao natural pela presenca aparente das
fibras vegetais que possuem a colora¢cdo em tons terrosos.
Dessa forma, a cor, remete a natureza, a sustentabilidade,
ao ecodesign, assim, estes materiais estao alinhados em
um contexto de design para a sustentabilidade. Segundo
os entrevistados, a cor pode ser uma indicacdo para a
caracteristica da biodegradacao dos materiais, as seguintes
falas ilustram tal percep¢ao:

“E acho que por me lembrar essa coisa da fibra, pela
cor, de ser esse marronzinho, ndo tem aquelas cores de
plastico assim sabe, ai me remete a coisas naturais (...)

E, rastico, natural, bem de cara é biodegradavel sabe...
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se for uma coisa laranja, amarela, olha é biodegradavel, é
mais dificil das pessoas entenderem do que mostrar uma
coisa marrom né, esses tons terrosos assim, parece mais

natural ja por ele mesmo.” (Designer D7)

“Acho que tem uma coisa totalmente natural, natureza
(-..) uma coisa de leveza, natural, meio ambiente, pelas

cores da terra.” (Designer D2)

“Ecoldgico eu acho, que é o que seria focado eu acho,
porque questoes de performance nao sei o que ele poderia
melhorar, ou desempenho nao sei, mas é mais pelo apelo
de ser um material natural, de ser biodegradavel (...) se
eu tivesse que fazer algum projeto que tivesse focado no
ecodesign eu escolheria o C porque ele é mais escuro e
tem mais essa coisa de terra, de coisas naturais, todos

estdo legais.” (Designer Diy)

“Assim acho que uma coisa mais rustica, que tem a ver
com sustentabilidade com meio ambiente é cor de terra
também né entio, mais nesse sentido mesmo, até o tom

terroso lembra biodegradavel.” (Designer Di13)

Negrao e Camargo (2008) destacam que a cor é um
elemento importante na identificagdo e associacao dos
produtos. Dessa maneira, geralmente, as cores associadas
a produtos desenvolvidos dentro de uma perspectiva de
design para a sustentabilidade sao proximas as da natureza,
como os tons de verde e marrom. Sendo assim, com o intuito
de representar um conceito sustentavel, muitos produtos
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possuem coloragao especifica para este fim.

Neste contexto, a coloragio dos compbsitos
biodegradaveis, em tons marrons, parece estar associada com
o desenvolvimento de produtos que visam a sustentabilidade,
por valer-se do conceito ecoldgico, pelos materiais,
acabamentos e cores. Além disso, a cor pode remeter ao
rustico, assim, os designers apontam como aplica¢des para os
compositos biodegradaveis produtos que visam a rusticidade.
A proximidade com rustico pode estar associada as fibras, ao
material remeter ao natural, além da cor em tons terrosos:

« ~ . .

Pelas cores que estdo aqui se for usado assim para fazer
alguma coisa mais rustica (...) acho que mais artesanal
por ser mais rudstico assim, uma coisa mais natural

assim.” (Designer D6)

“Ele parece ser uma coisa natural olhando porque tem
muitas incrustag¢des...entdo acho que poderia usar em
alguma coisa mais rdstica ou com uma proposta de
design sustentavel que esta tio na moda hoje em dia eu
acho que seria muito bem aceito no mercado.” (Designer
D7)

Neste contexto, os compositos sdo vistos como materiais
associados a natureza e a sustentabilidade, pelo fato de serem
biodegradaveis e oriundos de fontes renovaveis, e assim,
podem minimizar os impactos ambientais. Segundo Manzini
e Vezzoli (2002), todos os materiais determinam certo nivel de
impacto ambiental, uns menos e outros mais. Neste sentido,
os compositos biodegradaveis, constituidos por matéria-
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prima renovavel e biodegradavel, podem ser considerados
como ecologicamente corretos, pois seus niveis de impacto
ambiental sdo muito menores quando comparados aos
compositos sintéticos, (MOHANTY et al., 2000).

De acordo com Manzini e Vezzoli (2002), o designer
tem um papel significativo na escolha e aplicacdo dos
materiais empregados em um produto. Desta maneira, no
desenvolvimento de produtos, quando existe a possibilidade,
os designers podem optar por alternativas de baixo impacto
ambiental. Em sintonia com tal pressuposto, os entrevistados
mostraram-se como O0s principais agentes responsaveis
pelo emprego de materiais de baixo impacto ambiental nos
produtos, conforme os depoimentos a seguir:

“Eu acho que é uma solugao interessante para questao
ambiental que estd bem preocupante atualmente (...)
quanto mais a gente puder incorporar estas questoes na
selecao de materiais visando o meio ambiente, acho que
tem que usar né, tem que pensar, tem que estar dentro do

teu planejamento...” (Designer D12)

“Acho que temos que pensar nisso né, porque é uma nova
forma de utilizar o material e ajudar a natureza, vamos
dizer assim...cada vez mais com o passar dos anos a gente
tem que pensar nisso, nessa questao, se a gente nao usa

quem é que vai usar.” (Designer D5)
Desta forma, os designers remeteram o uso dos compoésitos

biodegradaveis ao cuidado com o meio ambiente, devido a
preocupac¢do com as questdes ecoldgicas. Esta constatagao
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vai ao encontro do interesse de pesquisadores na investigacao
de compdsitos biodegradaveis, que segundo Vilaplana et
al. (2010), tem crescido como resultado da preocupacao
ambiental e do esgotamento dos recursos fosseis, como pode
ser demonstrado pelo niimero crescente de publicac¢oes sobre
materiais biocompdsitos.

Sendo assim, a associacdo do uso de compositos
biodegradaveis ao cuidado com o meio ambiente, pode
estar associada principalmente pela caracteristica dos
compositos serem biodegradaveis. Assim, isso pode ser uma
vantagem para o descarte do produto, ja que estes materiais
decompdem-se em um intervalo de tempo muito menor em
comparagao aos materiais sintéticos, (MOHANTY et al,
2005). Os designers tém percebido que existe um forte apelo
ecologico em torno de materiais que aparentam ser naturais.
Deste modo, parece que muitas organiza¢des utilizam o
apelo ecoldgico a fim de promover os seus produtos dentro
de uma perspectiva sustentavel, assim, empregam materiais
que remetem a aspectos ecoldgicos, como as cores, texturas,
no entanto, o apelo, geralmente, fica restrito a aparéncia do
material. Logo, os designers indicam estar preocupados com
a autenticidade destes materiais, ou seja, de que realmente
sejam biodegradaveis e que nao seja apenas uma forma de
apelo a fim de comercializar o produto:

“Acho que é esse cuidado com a natureza que na hora que
tu olha assim...é a utilizacdo de um material natural e
tal...nesse caso aqui depois de saber que é biodegradavel
é mais legal ainda, parece que fica mais verdadeiro com

essa questdo do cuidado ambiental.” (Designer Di12)
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“Eu acho super vélido assim esse estudo de materiais
biodegradéaveis e com certeza hoje em dia tem muita
gente que usa esse rotulo de biodegradavel e na verdade
nao é...mas eu acho que é valido assim essa questdo, ainda
mais com tanto lixo que a gente nao sabe o que fazer e se
ele realmente for efetivo, biodegradéavel realmente, é bem

interessante.” (Designer D8)

E possivel considerar que nos discursos dos
designers, estes remeteram os compositos biodegradaveis
principalmente a materiais naturais. Os compositos sao
constituidos por materiais de fontes renovaveis com base no
amido de milho e fibras de curaua, assim a aparéncia deles
esta associada aos materiais constituintes pelo fato de serem
aparentes. A partir da observagao das amostras, os designers
fizeram referéncia a diversos materiais, principalmente os
naturais, em que consideram semelhantes. A proximidade dos
compositos aos materiais naturais, relatada pelos designers,
pode ser devido a presenca aparente das fibras vegetais, da
textura visual das mesmas e pela coloragao terrosa:

“Ah isso sim, com certeza, por que eu t6 vendo as fibras,
sempre que eu enxergo as fibras eu associo a natureza,
associo em fim que é um material natural. Acho que em
um projeto de produto se ele ficar com essa aparéncia que
ele esta aqui pode ser interessante explorar esse ramo do
eco até porque o publico-alvo em geral vai ser esse né, se
ele vai cumprir com os requisitos de projeto é o ideal.”

(Designer D10)
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Neste contexto, os designers associaram os compositos
biodegradaveis a materiais como a madeira, aglomerado,
compensado, MDF, a fibra de coco, ambar, papelao, cera, e ao
polimero. A semelhanca dos compésitos biodegradaveis com
cada um destes materiais é justificada principalmente pela
aparéncia e pela sensacao tatil provocada por estes materiais.
No que diz respeito a madeira, segundo os entrevistados,
a semelhanca com os compoésitos biodegradaveis refere-
se principalmente ao visual, em que a coloragao das fibras
aproxima-se a da madeira. O aglomerado, o compensado
e o MDF aparentam ser parecidos com os compositos pelo
fato das cores serem proximas e por conterem particulas que
estao associadas as fibras dos compdsitos.

Devido a transparéncia dos compositos € possivel
visualizar as fibras de curaua. Dessa forma, os designers
associaram o material com fibras de coco, por natural e
parecido visualmente. Além disso, associaram os compdsitos
afibrasde coco porserem provenientes de residuosdo descarte
do coco e sao utilizadas para o desenvolvimento de produtos.
A associagao com as fibras de coco, em especifico, pode ser
justificada pelo fato de que este material é mais comum em
relacdo a outros tipos de fibras. Outro material considerado
parecido com os compositos biodegradaveis é o ambar. De
acordo com os designers, o ambar tem proximidade com estes
materiais por ser um material natural, pela transparéncia, e
por conter particulas no seu interior, no entanto, destacam
que s6 a aparéncia tem proximidade, pois o toque nao remete
a material natural. O papelao também foi comentado pelos
designers devido a cor remeter aos compdsitos.
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Emrelacao a sensacao tatil dos compositos biodegradaveis,
os designers associaram a cera e a polimero. A percepg¢ao tatil
parece que remete ao material ser encerado, como se fosse
recoberto por cera. Isso pode ser justificado pelo fato da
matriz dos compositos ser constituida por amido de milho, o
que pode ocasionar a sensacao da superficie do material estar
encerada. No que se refere ao polimero, este é semelhante
aos compositos pelo fato de ser translicido e a percepcao
sensorial do tato ser parecida, pois os designers indicam
a textura tatil de polimero, além de o brilho aparentar
materiais poliméricos.

Os designers articularam o wuso dos compdsitos
biodegradaveis as aplicacdes dos materiais semelhantes a
eles. A semelhanca dos compositos com a madeira remete
ao emprego dos compositos em moveis, assim como a
semelhanc¢a com polimeros remete ao uso dos compositos em
produtos constituidos por polimeros:

“Ele lembra a madeira, essa questdo assim da pra
relacionar bem assim, eu ji4 imaginaria ele bem como
moével mesmo assim remetendo essa questao de lembrar

um MDF mesmo, um compensado.” (Designer Dg)

“E dai ele vai poder pra tudo que seja usado polimero e
vai depender de quanto tempo ele dura né e do esfor¢o
que ele vai estar sendo submetido, mas a principio eu
vejo em qualquer objeto que tenha uma vida 1til curta,
da para utilizar, dai quase tudo que a gente tem que foi

projetado pra durar pouco.” (Designer D1o)
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“Aparentemente ele pode substituir tranquilamente
algum outro polimero por algum produto que exija essas

caracteristicas.” (Designer D13)

Os designers presumem as aplicacoes dos compositos
biodegradaveis a partir de aplicagbes de materiais
semelhantes a eles. Desta forma, os principais materiais
idénticos com os compositos biodegradaveis enquadram-
se na familia dos materiais naturais. Cabe destacar, que
a semelhanca determinada pelos designers restringe-se
praticamente a percepgoes sensoriais, como a visao e o tato.

CONSIDERAGOES FINAIS

Os compositos biodegradaveis a base de biopolimero
poli(butileno adipato-co-tereftalato e poli(acido latico) com
fibras de curaua foram analisados sob a otica de designers
de produto. Assim, a partir de entrevistas com designers de
produto foram identificados atributos estéticos, simbdlicos,
praticos, destes materiais.

Em relagdao aos aspectos intangiveis percebidos pelos
designers entrevistados, foram focadas as caracteristicas
estéticas dos materiais, como cores, transparéncia, textura,
questdes associadas a praticidade, como limpeza, resisténcia,
flexibilidade, e outras relacionadas ao simbolismo, como o
apelo ecoldgico, sustentabilidade, ecomateriais, materiais
semelhantes. A estética dos compositos biodegradaveis
remeteu ao natural e a materiais naturais. Desta forma,
os entrevistados associaram o uso dos compositos
biodegradaveis ao cuidado com o meio ambiente, devido a
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preocupacao com as questoes ecoldgicas. Assim, os designers
presumem as aplicacoes dos compositos biodegradaveis
a partir de aplicacoes de materiais semelhantes, segundo
eles, os principais materiais idénticos com os compdsitos
biodegradaveis enquadram-se na familia dos materiais
naturais, e dos polimeros.

Estas constatagOes, sobre os aspectos intangiveis dos
compositos biodegradaveis, sao importantes para os
pesquisadores que desenvolvem este tipo de material. A
partir destas informacdes, os pesquisadores podem adequar
o desenvolvimento destes materiais de acordo com as
percepcoes dos designers, pois estes profissionais atuam
diretamente no emprego de materiais em produtos.

Portanto, a pesquisa reforcou a teoria de que a
configuracao dos produtos depende dos materiais, de seus
aspectos intangiveis, como os fatores simbdlicos, estéticos,
que estao diretamente interligados com o contexto cultural.
Nos relatos das entrevistas realizadas com designers de
produto, emergiram fatores intangiveis a partir de percepgao
estética e simbodlica. O que revelou que o contexto cultural
em que os designers estdo inseridos influenciou diretamente
em seus depoimentos.
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O ARMAZENAMENTO E DISTRIBUICAO DE INFORMACAO
NO DEPARTAMENTO DE DESIGN E PROJETOS DA EMPRESA
FOrRMUS - UM ESTUDO DE CASO

Joao Carlos Vela
Jennifer Kons
Ricardo Triska

Acredita-se que o design comecou a surgir por meados
do século XIX, quando foi preciso separar as etapas de
criacao e producao na industria, antes unidas pela producao
artesanal. Com a premissa de produzir artefatos com
processos produtivos para a industria, houve a necessidade
de demandar alguém para ser responsavel pelo produto
como um todo (produto = resultado de qualquer producao).
Este artifice responsavel pela criacao de artefatos industriais
desenvolveria uma cadeia de informacgao para cada atividade
demandada, estabelecendo parametros relacionados ao
contexto do objeto, utilizando procedimentos ergonémicos,
perceptivos, cognitivos, mercadologicos, tecnoldgicos,
produtivos, social, cultural, econémico, ecolodgico, etc. Cada
procedimento dessas atividades para a criacao do todo pode
ser chamado de processo.

Com o uso recorrente desses processos, na metade do
século XVIII com a Revolucdo Industrial, a informacao
passou a ser segmentada, primeiro com a mecaniza¢ao dos
produtos téxteis e em seguida com as areas de manufaturados
tradicionais — ceramicas, porcelanas, utensilios metalicos
e objetos em vidros. Por meio desses processos coube a
um responsavel capaz de orientar e analisar toda a cadeia
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produtiva com um conhecimento diferenciado dos demais
integrantes, demandar as instrugdbes para orientar o
artesao a desenvolver o objeto produzido com precisao e
uniformidade para seguir os padrdes idénticos ao desenho
proposto. A manufatura de qualquer objeto teria toda a
imprevisibilidade de um jogo, a medida que um homem apos
0 outro acrescentasse seu trabalho ao produto; sobretudo
com a informagao imposta para o trabalho e o aumento da
repeticao do processo na producao, o artesdo armazenaria
o procedimento por meio do conhecimento e poderia
futuramente instruir outras pessoas ao trabalho.

Nosso ambiente atual é resultado da soma de iniimeros
fatores que se estabeleceram por meio de processos e
planejamentos, configuracao e producao individuais. Por
algum tempo, houve a necessidade desses processos se
tornarem coletivos para guiar o pensamento como um todo e
o desenvolvimento do artefato ser uma criagdo em conjunto,
entretanto, cada pessoa tem a responsabilidade de suas
atividades para colaboragdo do desenvolvimento de criagao,
sendo assim, todos os individuos envolvidos no processo
teriam conhecimento das etapas individuais predestinadas a
criagao do novo artefato.

Neste sentido pergunta-se; sendo o individuo responsavel
por suas atividades particulares para a colaboracao
do desenvolvimento da informagdo, como é que uma
empresa pode articular ou criar ferramentas para que
esse conhecimento individual possa ser armazenado e
futuramente distribuido para outras pessoas caso este nao
faca mais parte do processo?

Por esse viés este trabalho, em geral, tém como objetivo
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pesquisar caminhos relacionados a gestao da informacao e do
conhecimento para auxiliar no procedimento de identificar
possiveis processos para o armazenamento das informagoes
e conhecimentos que um profissional adquire de forma
individual durante o periodo que trabalhou na empresa e
assim desta forma poder repassar todo este conhecimento e
informacao, para outros profissionais que venham exercerem
as mesmas funcoes e ou semelhantes.

Por meio desse pensamento, utilizando-se do estudo de
caso da empresa Formus como procedimento de pesquisa a
ser aplicada filial da cidade de Joinville onde fica localizado
o nucleo de projeto para o desenvolvimento dos produtos
voltados para a loja de Joinville.

A justificativa do projeto se materializa na proposta de
colaborar de forma a identificar e desenvolver possiveis
processos que possam auxiliar o armazenamento da
informacao e do conhecimento imposto por um individuo/
profissional para o coletivo. Neste sentido, entende-se que
um dos meios possiveis para sistematizar esses métodos é por
meio do estudo da gestao do conhecimento com viés voltado
para o design.

CONCEITOS DE GESTAO

Para um primeiro entendimento de estudo, considera-
se que a gestao pode ser feita consciente e inconsciente
constantemente no nosso dia a dia; isso porque a nossa vida
gira em torno de atividades que precisam ser administradas
em determinados periodos de maneira organizada para que
possam ser cumpridas no tempo estimado. Nas corporagoes o

199



Desafios da Pesquisa em Design

plano de gestao nao é diferente, porém ha uma preocupagao
maior em torno da missdo da empresa, o que engloba o
seu segmento de mercado, concorrentes e estratégicas para
atingir o objetivo especifico que € o lucro; e isso se faz por
meio de pessoas envolvidas e de suas atividades bem feitas
desempenhada no tempo considerado. Em uma definicao
basica Goi Junior (2010, p.I) determina que “a gestao é um
conjunto de atividades que define, obtém, combina e coordena
os recursos de uma organizacdo em direcdo a objetivos
definidos”; ja para Jones; George (2011, p.25) “a administracao
é o processo de usar os recursos organizacionais para
alcangar objetivos de uma forma eficaz e eficiente por
meio do planejamento, da organizacao, da lideranca e do
controle”. As descri¢coes dos autores definem que a gestao é
o processo de gerir uma organizagao por meio de recursos e
metodologias a fim de alcangar o objetivo com eficacia. Essa
pratica se da por meio da administracao de um gestor ou pelo
proprio individuo que organiza suas atividades em torno de
suas responsabilidades, para isso “é 16gico dizer que, quando
nao ha objetivos definidos, fica dificil haver uma gestao” (GOI
JUNIOR, 2010, p.2). Compreende-se que a gestao tem sempre
que levar a alguma coisa, algum resultado é necessario
sempre incluir todos os recursos, pessoas e func¢des para
concluir as atividades. Alguns desses elementos deixados de
fora nao ficam simplesmente ausentes, mas pode haver uma
influéncia nao controlada sobre a organizacao, podendo ser
negativa. Em outras partes, as fun¢oes essenciais para uma
boa gestao sao: obter e gerir informacoes.

Neste sentido é preciso encontrar um bom gestor, pois
este é o responsavel por escolher e administrar informagdes e
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pessoas até ele ter um grupo com as competéncias e talentos
apropriados, do tamanho adequado que possa se tornar uma
equipe. Em seguida, definir claramente as func¢des desses
individuos e da equipe, promovendo-os todas as informagoes,
processos, ferramentas e outros recursos necessarios para a
boa execucao de suas atividades. Para que essa metodologia
seja cumprida de forma estratégica é necessario estruturar o
pensamento sobre gestao como se fosse um tripé interativo
formado por estratégia, processos e sistemas, e funcoes e
pessoas. Esses trés elementos da gestao s6 funcionam bem
em conjunto. Tudo o que se faz em uma empresa e que afeta
um desses elementos deve ser verificado com a sua influéncia
nos demais elementos. Para melhor explicar esse processo a
figura 1 detalha como a gestao ¢é influenciada em torno desses
elementos.

Figura 1: Elementos de gestao
Fonte: Goi Junior, 2010, p.10.

A analise a figura 1, indica que em algum ponto da
organizacao deve haver uma gestdo de interacao atuando
sobre esses trés elementos. Isso significa que estratégia,
funcoes e pessoas, e processos e sistemas devem ser bem
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definidos e permanecidos desta maneira. A cada ajuste ou
modificacdo em um deles, uma adaptacao deve ser requerida
nos outros e assim por diante. Fazer um ajuste em um desses
elementos é importante para que a organizaciao funcione
fluentemente, porém, se caso nao ocorra essa manutencao a
organizagao pode até funcionar, mas perde em alguns desses
elementos, pois os pilares devem estar nivelados. Nesse caso é
importante a assertividade do gestor, pois € ele o responsavel
pela gestao como um todo, geralmente o gestor tende a
focar apenas em um elemento e devido ao grande empenho
e eventual custo demandado por esta tarefa, considera-a
completa e acaba nao se dedicando aos outros elementos ou
deixa-os para depois. Isso é suficiente para que o desajuste

comece.
CONCEITOS DA GESTAO DA INFORMACAO

Para Black e Brunt (1999 apud SOUTO, 2014), as praticas
de gestao da informacdo nas agéncias federais norte
americanas sao mais antigas, surgindo em meados de 1850,
nas chamadas “organiza¢ées modernas” com as estruturas
administrativas, de empresas de negocios, industriais — e
mesmo da administracdo do Estado — nado s6 aumentou
em escala como se sofisticou. Os sistemas de informagoes
se tornaram complexos passando um tipo de comunicagao
essencialmente oral para o intensivo uso de documentos.
Como consequéncia, surgiu a necessidade de esquematizar e
sistematizar atividades de gestao da informacgao inexistentes
a época. Ja para Bouthillier e Shearer (2002 apud SOUTO,
2014, p. 30), “a Gestao da Informacao se configura como um

202



O armazenamento e distribui¢ao de informa¢ao no Departamento de
Design e Projetos da empresa Formus - um estudo de caso

novo campo interdisciplinar e ndo como um nome ‘moderno’
para a Biblioteconomia, admitindo — no entanto — a existéncia
de problemas conceituais relativos as inimeras defini¢es de
informacao e de gestao/administra¢ao”.

Em paralelo com os autores, destaca-se que a partir desse
momento as empresas comecam a desenvolver produtos
customizados, novas tecnologias de gestdo empresarial
e ha uma forte valorizacao nos setores de servicos e uma
conscientizacao sobre a preservacao ambiental tendo nessa
época o sistema de producao baseado no conhecimento e na
criacdo de valores intangiveis. “Mesmo que nao se alcance
um consenso sobre suas origens, os estudos e investigacoes
sobre o topico ‘gestao da informagao’ ocuparam significativo
espaco na literatura entre os anos 1980 e 1990, favorecendo as
discussdes que se seguiram sobre a gestao do conhecimento”
(SOUTO, 2014, p. 28).

Com a rapidez da evolugao humana e da sociedade, com
o passar do tempo houve a necessidade das corporagoes
congregarem pessoas que pudessem com suas informagoes
e conhecimentos desenvolver servicos adequados as
necessidades das empresas conforme o bombardeio diario
de dados. Em um estudo mais aprofundado sobre o tema,
questiona-se como o individuo adquire essas informagoes
transformando ela em conhecimento e assim em dados,
processos, servicos para a corporacao. Em uma definicao de
gestao da informacao para Valentim (2010, p.14),

A informagao é insumo para qualquer fazer, seja no

ambito académico, seja no ambito empresarial. A

geracao do “novo” conhecimento s6 é possivel quando
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a informacao é apropriada pelo individuo, por meio do
estabelecimento de relagdes cognitivas. Compreender que
esses elementos constituem a base para diferentes agoes -,
tomada de decisao, planejamento, estratégias de agao etc,
- que resultarao no desenvolvimento de uma organizagao,
é o primeiro passo para desenvolver a percep¢ao correta

da relagao e interdependéncia existente.

Nesse contexto entende-se que os dados sdo a base inicial
de determinada informacao, considerando que esses dados
podem ser definidos como produtos tangiveis e intangiveis,
porém “podemosnomea-la‘informagao’seacompreendermos,
ou seja, se existe por parte do sujeito cognoscente consenso em
relacdo ao seu significado, caso contrario nao é informac¢ao”
(VALENTIM, 2010, p.15). Entretanto questiona-se a diferenca
entre dados e informacao. Dados sao as informacgoes antes
de serem transformada no seu significado. Por exemplo, se
alguém entrevistar pessoas e perguntar para elas, o que elas
gostam em um determinado produto, ou servico, a resposta
pode ser sim, ndo, muito, pouco. Isso é informagao? Nao, isso
sao dados brutos e esses dados serdo contados e feito uma
estatistica deles, e esses dados serao transformados em uma
estatistica que adquire significagdo num contexto que sao
informacodes. Entao informacao é dado com significacao.

Segundo Bonsiepe (2011), dados primarios sdo aqueles
que podem ser considerados todos os elementos brutos que
transmitem uma informacao; essa informagao é denominada
como dados elaborados. Em sequéncia, o autor descreve
o conhecimento como informagdo validada e por fim
informacao validada existencialmente, que seria a sabedoria.
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Em um exemplo simples que pode ser descrito para ilustrar
o processo de transformacao de dados para informagao e
informacao para conhecimento seria como se um individuo
comprasse um utensilio de cozinha langamento no mercado.
De primeiro momento a pessoa que adquiriu o utensilio vé
o objeto como um elemento bruto sem muita informacgao e
para nao correr o risco de danifica-lo prefere ndao manusear
sem ter noc¢ao. O primeiro passo para utilizar o utensilio é
procurar informagdes a respeito de como deve ser ligado,
manipulado, limpado e conservado; para isso o usuario
deve recorrer ao manual do produto onde estarao todas as
informacdes necessarias para a utilizagdo do produto. Com
o tempo essas informagdes serdo constantes e o usuario nao
precisara mais do manual para auxilia-lo e essas informagoes
recorrentes se transformarao em conhecimento. A partir do
momento que o usudrio nao necessita mais das informacgoes
e sabe todo o processo de como utilizar o novo produto e por
meio disso passa a ensinar outras pessoas essa transformagao
tende a se chamar sabedoria.

A maneira como dados e informagdes sao apresentados
tem um papel importante, pois podem ser interpretados
se forma que tornam mais compreensiveis para uma agao
eficiente ja que existe uma diferenca fundamental entre
conhecimento e informacao orientada para a¢oes.

Conhecimento é mais que informacao. O conhecimento
permite filtrar um valor informativo a partir de uma
massa de dados. Conhecimento é uma forma de descobrir
o mundo: reconhecer, compreender e captar. Em oposicao

a informacao, cuja importancia é relevante para a agao,
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o conhecimento nem sempre é orientado a execucgao de
tarefas (BONSIEPE, 2011, p.84).

Enquanto a informacdo apresenta uma interpretacao
de dados, ou seja, é apenas a comunicagao de determinado
elemento bruto para uma perspectiva de acdo, pode-se
considerar o conhecimento (saber) como uma interpretagao
dos dados da busca, filtrada as informacgdes relevantes para
o usuario. Em contra partida estima-se que a transmissao
de dados e informagdes pode ser encontrada em processos
cognitivos. Segundo Bonsiepe, 2011, p.85, “de acordo com o
senso comum, o conhecimento pertence as pessoas e pode
ser externalizado, registrado em documentos impressos
e, depois, guardado em bibliotecas”. Para outros autores
especialistas em administracao de empresas o conhecimento
pode definir-se como “uma mistura fluida de experiéncias,
valores, informacao contextual e conhecimento especializado
que fornece o ambito para a avaliacao e a inclusao de novas
experiéncias e informagoes” (DAVENPORT; PRUSAK, 1998
apud BONSIEPE, 2011, p. 85).

Nessas condi¢coes, pode-se afirmar que para haver
a transicaio de uma determinada informacdo devem-se
destacar trés importantes conceitos para as organizagoes:
dados, informacao e conhecimento como estabelecidos na
Figura 2 que descreve os pilares essenciais de processo para
estabelecer competéncias de estratégias nas empresas.
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Figura 2: Dados, informagao e conhecimento
Fonte: Davenport; Prusak (1998, p.18 apud SOUTO, 2014, p. 52)

Para Souto (2014), a tomada de decisao, a¢ao individual ou
coletiva, necessita de dados, informac¢do e conhecimento e
todas auxiliam a agao sobre si. Cada decisao pode influenciar
no rumo da coordenacdo da empresa. Existem diferentes
tipologias para designar as fontes de informagoes, por sua
vez, necessitam ser prospectadas, monitoradas, filtradas,
analisadas, organizadas e disseminadas ao individuo
da organizacao de forma a compor diferentes sistemas
informacionais.

GESTAO DA INFORMACAO NAS ORGANIZACOES

O tema descrito a seguir é relevante para a constru¢ao
dos produtos de informagao para as organiza¢des como
mapeamentos de necessidades de informacao, disseminacao,
divulgacao e uso da informacgao. Para esse capitulo, serao
abordados temas que contribuem para o enriquecimento do
trabalho detalhado em alguns tépicos rapidos.

Segundo Choo (1996, apud SOUTO, 2014), existe na
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gestao da informacao um modelo processual composto das
seguintes etapas, sendo elas, a identificacao de necessidades
de informacao; coleta de informagao; organizacdo e
armazenamento; distribuicdo e wuso da informacao,
contendo todos esses processos um cuidadoso planejamento,
estruturacao, coordenacao e controle de atividades.

A Gestao da Informacao é a aplicacdo dos principios
de administracdo na aquisi¢do, organizacdo, controle,
disseminacdo e uso da informacdo relevante que
sustente a operacgao efetiva de organizagdes de diferentes
tipos. Por “informacao’ se entende todos os tipos de
recursos informativos com valor agregado, que tenham
origem no interior da organizacao ou fora dela. Inclui
dados, registros e arquivos relacionados as fung¢des da
organizagao, tais como recursos humanos, marketing e de
inteligéncia competitiva (provindos de distintas fontes).
O gerenciamento da informacao engloba conceitos como
qualidade, valor, posse, uso e seguranca de informacao
no contexto de desempenho da organizacdo (WILSON,
2003, apud SOUTO, 2014, p. 31).

Quando se refere a mapeamento das necessidades da
informacao externa é relevante destacar o direcionamento
das agoes e o fluxo de informagdao de interesse que as
corporagdes adquirem. A identificacdo das necessidades de
informacao da organizagao e dos stakeholders é fundamental
para que possam ser desenvolvidos produtos de informagoes
ou na formacdo do acervo de interesse. Esse é o primeiro
passo para que a informacao seja util para a organizagao
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e os stakeholders tenham a oportunidade de aplica-la em
beneficios da corporagao. Segundo Martins (2008), a0 montar
um mapeamento de necessidade de informacdo é muito
comum enfatizar nas obriga¢des do usuario; naturalmente
0 usuario tem um papel fundamental na construc¢ao do
processo e deve ser valorizado por isso, mas ele nao pode ser
considerado o fator determinante para a montagem do plano
de informaco. E permitido que o stakeholder tenha uma
participacdo em enquetes, questionarios, entrevistas que
podem enriquecer as informagoes para a melhor execu¢ao do
seu trabalho na corporacao, mas a empresa deve visar outros
fatores fundamentais do mapeamento como a missao, visao,
os objetivos estratégicos, as metas, os planos operacionais da
organizagao.

Ao montar o mapa com as necessidades de informacgoes
existem certos riscos de fracasso que podem gerar insatisfacao
na pesquisa realizada utilizando os métodos de entrevista e
questionario com o stakeholder, sem ter o conhecimento
prioritario do ponto de vista da visdo, missao e objetivos da
empresa.

O importante é analisar a empresa detalhadamente
e procurar relacionar os usuarios que poderiam ser
beneficiados de alguma forma com os produtos e servicos
de informagao. Esse é o primeiro passo para formar
o quadro dos principais interesses de informacao da
empresa (MARTINS, 2008, p.24).

O mapeamento de necessidades dos stakeholders que
seria a pesquisa de informacao com a ajuda do profissional
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para contribuir com as informa¢des da organizacido é
talvez a parte mais complexa na montagem do plano de
informacao. Para Martins (2008), entrevistas e questionarios
sao tarefas dificeis de serem aplicadas, pois existe o risco das
entrevistas serem direcionadas a certos grupos de pessoas e
as respostas ficarem em um nivel de respostas muito baixo.
Nas entrevistas o risco é que as pessoas podem valorizar
excessivamente suas necessidades de informacao, podendo
ocorrer a montagem de produtos e servicos inadequados,
gerando custos e consequentemente trazendo insatisfacao
dentro da organizagao.

Todavia, compreende-se que para a informacao ter um
fluxo coerente dentro de uma organizagao sao necessarios
que alguns pontos relevantes sejam destacados, um deles é a
disseminacao da informagao. O mapeamento de necessidade
da informacao foi descrito no topico anterior para identificar
como essas informagdes sao direcionadas para o fluxo de
informacao nas corporagdes, todas elas com a ajuda do
usuario. Porém, deve destacar que para essas informagoes
percorrem um caminho que alcance um nimero maior
de usuarios é necessario fazer uso da disseminacao, da
divulgacao e do uso da informacao.

Segundo Martins (2008), a dissemina¢ao da informacao
permite levar a informagao necessaria a quem precisa dela e
a organizacao pode optar pelo método de divulgagao ou de
busca pelo stakeholder. Normalmente, o melhor sistema de
disseminacdo é o que combina os dois métodos: fornecem-se
determinados tipos de informacao aos usuarios e permite-se
que outros dados sejam acessados na medida da necessidade
ou do interesse. Normalmente o dia-a-dia dos empregados
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deixa pouco tempo para a busca de informagdes, se o
stakeholder nao for provocado para o uso da informagao, ele
s6 recorrera a ela quando nao tiver outra solucao, para isso
nao basta criar sistemas que facilitem o acesso a informacao,
sendo ageis, dindmicos se o usuario nao é incitado paraisso. A
divulgacao deve ser atuante, utilizando todas as ferramentas
disponiveis para a informacao ser disseminada ao maior
numero de stakeholders, para isso deve ser desenvolvido
um plano de divulgacgao utilizando os meios como banners,
jornais internos, portal corporativo, e-mails, palestras, etc.
E importante permitir que os stakeholders tenham acesso
direto aos bancos de dados desenvolvidos na organizagao,
para que obtenham quantidade de informacao que desejarem
sem ser preciso definir formalmente as necessidades deles.
Para Martins, 2008, p.120, “na disseminacgao, deve-se buscar
oferecer aos usuarios o volume adequado de informagoes por
meio de quaisquer produtos de informagao, de modo que elas
sejam facilmente assimiladas”. Nesse caso, a disseminacao
nao pode ter a impulso de ser distribuida amplamente, sem
uma clara defini¢ao de quem é interessado naquele assunto ou
tema. O bombardeio de informag¢oes em um curto periodo faz
com que o stakeholder se perca nas informagoes pertinentes
para aquele momento e acabe confundindo as informagdes,
é necessario que quando ha “uma solicitacao do usuario e a
resposta esta nos produtos e servicos de informacao de setor,
deve-se aproveitar esse momento para ensinar o usuario a
localizar” (MARTINS, 2008, p.120).

E muitoimportante disseminar os produtos de informacio,
mas € também necessario monitorar o uso que é feito da
informacao disponibilizada. Mesmo existindo produtos
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voltados para outros ramos da empresa, as necessidades de
informacao mudam de enfoque frequentemente, e caso nao
se acompanhe a vida da empresa, tais enfoques tornam-
se deficientes ou inadequados em médio e em longo prazo.
Segundo Martins, 2008, p.129, “o uso dos produtos e servicos
de informacao deve ser monitorado a fim de que as mudancas
na organizacao sejam medidas e se obtenham poder de reagao
para mudar o rumo de produtos, principalmente nos aspectos
do contetdo da informagao”. Com o stakeholder participando
ativamente na vida da organizacao, é possivel fazer um
trabalho ativo com participagao dos grupos de trabalho, dos
planos de investimentos e das decisoes da alta administragao.
Antecipar algumas necessidades de informacao faz com que
o stakeholder tenha grande vantagem de se preparar para
provaveis situacdes decorrentes. E importante, também,
armazenar essas informagoes em bancos de dados para o uso
futuro.

Depois que a informacao é divulgada ou armazenada em
bancos de dados é importancia que esta deve ser monitorada
pelo stakeholder para que a informacgao seja sustentada. “O
ciclo da informagao, como comumente entendido, se inicia
com as condi¢des nas quais a informagao é criada em uma
organizagao, a qual depende que ‘elementos’ implicitos e
explicitos de conhecimento sejam colocados a disposicao
de individuos e grupos” (SOUTO, 2014, p. 32). Entretanto,
essa fase da pesquisa é essencial para a compreensao do
armazenamento da informac¢dao na corporagdo. Como
consequéncia, alguns tipos ou recursos de informacao
demandam estruturas proprias de gerenciamento. Esta etapa
necessita de recursos que facilitam a busca das informagées
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armazenadas adequadamente e dos tipos de acessos que
os stakeholders utilizam. “Além disso, registros/artefatos
de informacao percorrem um fluxo caracteristico por um
periodo inicial de uso intensivo — que ocorre logo apds sua
criagao/disponibilidade — para um periodo de uso ocasional,
seguido de um periodo de inatividade” (SOUTO, 2014, p. 32).
De certo modo, compreende-se que a informagao pode ser
utilizada em um determinado periodo pelo usuario como
ele bem entender. Se o uso da informagao nao se torna mais
relevante para seu uso, ele pode descartar ou desvinculagao
da informacao baseada no reconhecimento de valor do
conhecimento.

Figura 3: Distribui¢ao, disseminagao e transferéncia
Fonte: Valentim, 2006, p.17 apud Souto, 2014, p.59

Emumaanalise da Figura 3, percebe-se como ainformacao
estd dividida em quadros com as trés essenciais do ciclo
da informacao, distribuicao, disseminacao e transferéncia,
que também pode ser entendida como uso da informagao.
Depois que ocorre a identificagdo de dados, informagao
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e conhecimento, os stakeholders em contatos com esses
processos interno e externo na empresa, tende a compartilhar
e circular as informacoes. Nesse caso, faz-se necessario
diferenciar distribuicao, disseminacao e transferéncia de
dados, informacao e conhecimento.

Para esta etapa de distribuicao, a autora Valentim (2006),
destaca como sendo um dado de envio simples, pois requer
a selecao e analise da informagao; nao existe preocupacgao
com a linguagem nem com o publico que ira utiliza; e nao
existe preocupacao se o publico ira utilizar. Na etapa da
disseminacdo, a informacao é relevante e com proposito,
pois requer selecao, filtragem e analise da informacao; existe
preocupacao com a linguagem, com a utilizacdo e com o
publico que ira utilizar e existe preocupacao se o publico ira
utilizar. Para o uso da informacao elas sao relevantes e com
proposito de alto valor agregado; requer selecao, filtragem,
analise e agregacao de valor; é importante conhecer o publico
que utiliza e interagir com o mesmo e o publico usuério é
acompanhado quanto ao acesso e uso da informagao, bem
quando apresenta novos conhecimentos.

O potencial uso das informag¢des armazenadas para
propositos futuros de analise e interpretacdo de
padrdes é, atualmente, um componente na equacio
de custo-beneficio nas organizagoes, justificando nao
s6 a manutencdo de bases de dados, como também
0 cruzamento com outros conjuntos de dados
complementares (SOUTO, 2014, p. 34).

Entretanto, é importante que o individuo tenha seus
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dados armazenados individualmente de forma que ele possa
usufruir futuramente quando bem entender e assim poder
cruzar informacgdes. O uso frequente hoje da informacao
pessoal' é constante, e cada vez mais “individuos criam e
coletam fragmentos de informacao diariamente, avaliam sua
pertinéncia e grau de ‘novidade’, consomem e armazenam
paradelasdeacordo com critérios particulares, easdescartam
conforme as suas necessidades” (SOUTO, 2014, p. 38). Sao,
porém, caracteristicas tipicas de armazenagem, organizagao
e exploracio de contetdo. Em consideracdo a estas
informag¢des como armazenamento pessoal na corporagao
existem varias maneiras e lugares diferentes que serviriam
para registrar informagdes, porém o armazenamento
individual ndo permite que outras pessoas tenham acesso
as informagdes que poderiam ser disseminadas em bancos
de dados para todo o grupo empresarial. Segundo Bellotti;
Smith; Tungare et al.(2006 apud SOUTO, 2014), os espagos
e as colecoes de informacao pessoal se caracterizam por um
alto grau de fragmentacao por estarem em diversos formatos
de diferentes, distribuidas e armazenadas em varios locais, e
podendo ser manipulados por distintos aplicativos.

1 Um de informagao espago pessoal/personal space of information (PSI) inclui todos os
itens de informagao que estao nominalmente (e nao necessariamente de forma exclusiva)
sob o controle de um individuo. Um PSI se caracteriza pelos documentos pessoais, men-
sagens de e-mail e em redes/midias sociais (em diferentes contas), documentos eletronic-
os, (em diferentes computadores), referéncias/marcagdes para paginas web, por exemplo.
Pode ainda incluir aplicativos e ferramentas em computadores e dispositivos méveis e
construtos associados (metadados, nomes de pastas e outros identificadores), os quais
representam o arcabougo de coleta, armazenamento, recupera¢ao e uso da informagao
existente no respectivo espago pessoal (JONES; BRUCE, 2005 apud SOUTO, 2014, p. 38).
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A EMPRESA FOrRMUS

No dia 5 de novembro de 1990 nasceu em Tubarao, Santa
Catarina, a empresa Formus Manufaturados de Madeira
Ltda. Desde entdao a empresa nao parou de crescer e inovar e
durante este percurso vale destacar o ano de 2002, 2005 € 2015.
Em 2002 a empresa para servir e, a0 mesmo tempo, estar perto
de seus consumidores inova com uma moderna e atualizada
arquitetura organizacional. A partir deste momento passa a
contar com a gestao administrativa, uma gestao produtiva e
uma gestao de mercado. Esse novo modelo visa a caracterizar
uma gestao contemporanea comprometida em aproximar-se
cada vez mais do cliente e possibilitar, através de uma grande
reestruturacao interna, estar preparada a novos desafios
mercadologicos.

Em 2005 a empresa investe fortemente na sua identidade
e design de produto como valor agregado e diferenciacao do
mercado, através do novo centro de design e a contratacao
de um designer grafico responsavel por toda a estratégia
de comunicacdo da empresa, e um designer de produto
responsavel pelo aprimoramento e desenvolvimento da
mobilia Formus. Investindo no desenvolvimento do produto,
consequentemente investe-se em tecnologia e processos
produtivos, comprando mais uma maquina de colagem de
bordo e outro centro de furacao e fresagem, para assegurar
cada vez mais a qualidade do produto e aumentar sua
capacidade produtiva.

Em 2015, houve mudangas na gestao da empresa para
melhoria de processos internos como a utilizagao do briefing
on line que auxilia as consultoras a levantarem dados
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assertivos dos clientes, podendo ficar registrados todas as
informacdes caso um dia ele venha fechar com a empresa
e queira fazer novos orcamentos. Além disso, foi um ano de
lancamentos de produtos novos com materiais inovadores e
conquista de parceiros como arquitetos e designers, para a
linha personnalité, que tem o intuito de direcionar os projetos
de acordo como os clientes desejam, por meio de uma linha
mais sofisticada e tnica.

ESTRUTURA ORGANIZACIONAL

A empresa possui 65 funcionarios, os departamentos estao

estruturados conforme descritos abaixo:
+ GestaoAdministrativa-encontra-seoGestoradministrativo
e financeiro que acompanha e monitora os processos da

empresa, trabalho realizado por um profissional;

+ Industria - responsavel pela producao, distribuicio e
montagem das mobilias, os trabalhos sdo desenvolvidos

por vinte e oito profissionais;

+ Studio da Marca - é a gestdo responsavel pelo
desenvolvimento daidentidade da empresa, a divulgacdoda
marca e diferencia¢ao em relagao aos concorrentes, sempre

buscando inovagao, desenvolvido por dois profissionais;

+ Tecnologia de Informacdo - tem como objetivo a
capacidade de melhorar a qualidade e a disponibilidade de
informagoes. Isso ajuda na melhoria dos processos internos
e dos servigos prestados ao consumidor final, desenvolvido

por dois profissionais;
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Gestao de Pessoas - orienta o comportamento humano
e as relacoes de trabalho como também na busca de
competéncias necessarias a consecu¢ao dos objetivos
organizacionais, trabalhos desenvolvidos por trés

profissionais;

Financeiro - é a gestdo responsavel pelas anélises,
decisdes e atuagdes relacionadas com os meios financeiros
necessarios a atividade da organizacdo. Desta forma,
a funcdo financeira integra todas as tarefas ligadas a
obtencao, utilizacao e controle de recursos financeiros como
também ao controle contabil, trabalhos desenvolvidos por

dois profissionais;

Aquisicao e Logistica - é tida como um fator estratégico
nos negocios, focalizando o volume de recursos, sobretudo,
financeiros. A fun¢do desta atividade, que compactua
com todos os departamentos de uma empresa, tem como
objetivos de eficiéncia a obtencido dos materiais certos,
das quantidades corretas, das entregas atempadas e dos
precos mais vantajosos, trabalho desenvolvido por trés

profissionais;

Corporativo - é a Gestao Comercial que avalia quais as
melhores estratégias para administrar a equipe de vendas,
pratica e incentiva a criatividade promovendo melhorias e
encontrando maneiras de encantar e fidelizar seus clientes
e procura estratégias de como superar a concorréncia. Estao
ligados a essa gestao todas as lojas, casa conceito e o canal
corporativo que faz os decorados, trabalho desenvolvido

por oito profissionais;
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+ Centro de Design - gestao ligada a Engenharia de Projetos
e Produtos, é a aplicacdo de conhecimentos, habilidades e
técnicas para a criacdo e execucao dos projetos de mobilia
como também analisa que produtos produzir e vender,
que novos produtos acrescentar, que produtos existentes
deverao ser abandonados, de quanto tempo um produto
necessita para penetrar o mercado, quantos itens ter
na linha de produtos, como equilibrar um portfélio de
produtos, que estratégias de diferenciacdo usar, entre

outras, trabalho desenvolvido por dois profissionais.

Segue na Figura 4 o orgonograma da empresa para
compreender melhor como sao distribuidos os setores e suas
areas de atuacgao.

Figura 4: Organograma Formus
Fonte: RH da Empresa Formus, 2013.

A area em amarelo condiz com o desempenho da parte
comercial da Formus, onde atuam as lojas, situada o setor de
projetos. O desenvolvimento de cada ambiente é estudado
através de um briefing minucioso feito pelo cliente junto
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com a area de vendas. Através desse briefing, é feito um
levantamento de projeto a ser vinculado, (material, cores,
forma, layout) chegando o mais préximo possivel do pedido
do cliente. Em alguns casos esse processo é fornecido por
Arquitetos e Decoradores em parceria com a empresa.

A parte em roxo representa o setor administrativo
localizado na area fabril em Tubarao, cuidando de todo
o segmento de relacionamento pessoal, TI e softwares e
financeiro.

Na area em azul estd representada a industria, onde
localiza todo o setor do desenvolvimento do mobiliario,
desde a parte “bracal” até a area de processos e programacao
logistica.

O setor em rosa é a area de criagao, onde é desenvolvido o
estudo dos produtos que serao criados. Todos os produtos e
servicos sao desenvolvidos no Centro de Design, englobando
Design, Inteligéncia de Projetos, Engenharia e Nucleo de
Projetos.

Na area verde sdo os ambientes que a Formus atua,
preservando a seguranca, meio ambiente e relacdo pessoal
e cultural.

A parte em laranja condiz com setor de Pessoas que
engloba recrutamento de pessoas, relacdo profissional e
educagao corporativa.

SETOR DE PROJETOS DE DESIGN
Antes dos projetos passarem pelo setor de projeto, é feito

um briefing com o cliente para definir o ambiente a ser
desenvolvido, estilo estético, cores, materiais e simulacao
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de preco desejado. Definido essa etapa, a consultora faz um
estudo de layout a ser desenvolvido conforme as orientagoes
do cliente, entao é passado para as projetistas desenvolverem
no software 3D chamado 2020 Design.

Na concepc¢ao do projeto, o projetista tem que ter total
conhecimento de produto Formus, como linha de dormitério
chamada “Formus D”, linha de cozinha, chamada de “Formus
C” e todos os revestimentos complementares que auxiliaram
na execucao do trabalho, além da parte estrutural e estética.

Ao entregar o estudo de projeto para o setor, o desenhista
comeca a passar o que antes estava no papel para o
computador com todas as regras de processo para que o
projeto nao tenha erros futuramente. Terminada a etapa de
construcao do ambiente 3D, é feito toda a parte de decoragao
e imagem para ser apresentado ao cliente e assim ele ter uma
nocao realista de como ficara seu espago.

Depois que o consultor definiu a melhor alternativa com o
cliente e fez o fechamento da venda, passa-se a fazer a etapa
de liberagao de produgao. Nessa etapa é feita a conferéncia
in loco pela medidora e repassada as medidas exatas para o
programa 2020 em uma nova planta, onde o desenhista ira ter
que transferir todo o projeto de venda desenvolvido por ela
para a nova planta de medic¢ao que sera o projeto de liberacao,
reajustando medidas ou possiveis problemas que poderao
surgir conforme o layout do ambiente. Neste caso, qualquer
erro de projeto anterior dara uma consequéncia no projeto
atual, acarretando um acréscimo no valor para o cliente. Por
isso se faz necessario o desenvolvimento do projeto correto
no inicio da sua concep¢ao, para nao ter problemas futuros e
€ nessa etapa que surge o problema a ser estudado.
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Para melhor compreensdo do procedimento, segue na
Figura 5 o fluxograma do processo.

Figura 5: Fluxograma setor de projetos
Fonte: Arquivo Pessoal

A informagdo repassada para um novo profissional
Formus

Quando ha a contratagdo de um novo profissional no
setor, é necessario que 0 mesmo passe por um treinamento
para auxiliar no entendimento desses processos, muitas
vezes orientadas pelo nucleo técnico da fabrica ou por um
profissional qualificado com mais experiéncia.

De inicio, o novo profissional é apresentado a linha de
modulares que ele irad trabalhar, por meio da mostra do
showroom onde fica uma grande quantidade de produtos
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exposto para conhecimento técnico e estético.

Ao ter um breve conhecimento dos mddulos, o novo
profissional comeca a fazer a parte “mais facil” do processo
que é a renderizacao dos ambientes para ajudar os outros
profissionais e assim comec¢ar a se familiarizar com o
programa CAD 2020. Nesse processo ele comeca a ter no¢ao
de iluminacao, decoracdo e angulo de imagem a serem
produzidas.

Depois que o profissional comeca a ter habilidade com
o programa, a chance de comegar a entender o processo
de montagem dos ambientes € maior. Por meio disso, o
novo profissional compreende as diferencas de modulagao
“FormusD” e “FormusC”; identifica onde os produtos estao
localizados na biblioteca, um programa de cadastros de
cliente e or¢amentos chamado de Protheus, e parte para a
etapa de montagem dos layouts estudado pelo consultor.

O caderno de produtos é onde ficam todas as informagoes
relevantes sobre os produtos Formus. Nele o profissional
pode tirar duvidas sobre os conceitos basicos de modulagao e
suas nomenclaturas, regras e processos de uso e montagem,
acessorios utilizados, materiais e cores que a empresa
trabalha. As informagdes sao atualizadas sempre que
necessario por um profissional responsavel.

Por meio do caderno de produtos o novo profissional pode
fazer uma pesquisa rapida digitando no campo de busca
o item desejado e assim poder ter conhecimento do uso
correto do mesmo. Alguns desses processos de inicio podem
ser confusos, pois ocasionam uma demanda muito grande
de informacao a ser armazenada e o profissional s6 vai ter
conhecimento desses processos por meio da pratica.
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Para melhor compreensao do programa, na Figura 6 segue
uma descri¢ao de como os produtos Formus sao apresentados
para pesquisa.

Figura 6: Linhas de produtos
Fonte: Arquivo Pessoal

A partir daqui é que surgem as dificuldades para o novo
profissional se adaptar aos processos do setor, pois sao etapas
que ele s6 ira compreender com a vivéncia e o entendimento
do produto, ja que sdao processos que podem confundir o
profissional.

Com estas definicoes, avalia-se por intermédio do
questionario aplicado o problema estudado que mais
dificulta no desenvolvimento do profissional qualificado, o
conhecimento detalhado do produto e o uso e armazenamento
correto das informagoes.
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A aplicabilidade sobre a metodologia pesquisada é
caracteristica de natureza de dados primarios de tipo
exploratério por método de questionario para o setor de
projetos em design e uma pesquisa de tipo descritivo por meio
de entrevista semi-estruturada com o coordenador do setor
de projetos para uma visao geral de como as informagoes sao
disseminadas para o todo.

Constituindo-se inicialmente por pesquisa bibliografica
para a ordenacdo da fundamentacado tedrica, e da parte
essencialmente pratica com a realizacao de um estudo de
caso da empresa Formus Joinville descritos neste capitulo
por meio do seu histérico, gestao e o ambiente a ser estudado.

Sendo assim, se faz a comparagao das informagoes que
tangeafundamentagaotedricacomametodologiade pesquisa
para possiveis apontamentos de melhoria. Serao analisados
também, os resultados obtidos por meio do questionario
aplicado para os profissionais do setor de projetos de design.

POPULACAO E CENSO

Com o intuito de identificar as necessidades de
armazenamento de informacao no setor de projetos da
empresa Formus Joinville e obterumaabordagem completada
investigacao, foi realizada uma pesquisa de natureza de dados
primarios de tipo exploratério pelo método de questionario
com I0 pergunta abertas relacionadas ao armazenamento e
a percepcao de compartilhamento das informagdes dentro
do setor de projetos e uma pesquisa descritiva por meio de
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entrevista semi estruturada com o coordenador do setor de
projetos para ter uma visao geral de como as informagoes
chegam e sdo repassadas para os demais profissionais.

A populagdao pesquisada foram seis profissionais que
trabalham diretamente no setor

de projetos da empresa Formus Joinville, obtendo para
essa pesquisa uma abordagem qualitativa com 100% dos
envolvidos no questionario.

Para Goldenberg (1997, p.34 apud GERHARDT;
SILVEIRA, 2009, p3I1), “a pesquisa qualitativa nao se
preocupa com representatividade numeérica, mas, sim, com
o aprofundamento da compreensao de um grupo social, de
uma organizagao, etc.”.

Em uma analise detalhada para as autoras Gerhardt e
Silveira (2009), a pesquisa qualitativa busca explicar o porqué
das coisas, pois os valores nao sao quantificados e a troca de
dados submete a prova de fatos, pois os dados analisados sao
nao-métricos. As caracteristicas da pesquisa qualitativa sao
entre muitas das a¢oes de descrever, compreender, explicar e
precisar as relagdes entre o mundo social e o mundo natural;
suas orienta¢oes tedricas e seus dados empiricos pela busca
de resultados mais fidedignos possiveis.

Para Castro (2006 p.107), “na pesquisa qualitativa, por sua
natureza, o processo € bem mais indutivo. Ha uma exploragao
do tema de forma muito mais livre e aberta”.

A analise obtida contribuird para a definicao de
apontamento de possiveis melhorias para setor no quesito
armazenamento e disseminacao de informacao no setor de
projetos.
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COLETA E ANALISE DE DADOS

Com o intuito de identificar possiveis levantamentos
acerca do armazenamento e da disseminacao da informacao
dentro do setor de projetos da empresa Formus, foi realizada
uma pesquisa exploratéria por método de questionario e
entrevista e os resultados demonstrados estao descritos na
sequéncia.

De acordo com a primeira pergunta referente ao que
colaborou para as funcionarias adquirirem as informagdoes
e os conhecimentos necessarios para o desenvolvimento
das suas atividades quando iniciaram na Formus, todas
mencionaram que o treinamento que a empresa prestou foi de
estrema importancia para o desenvolvimento das atividades
iniciais, sem contar o conhecimento dos processos de
montagem, a ajuda do coordenador e dos colegas experientes.

Quando questionado a respeito dos processos que tiveram
mais relevincia para o desenvolvimento das atividades
citadas na pergunta anterior, 4 funcionarias (equivalente a
68% da pesquisa), consideraram o treinamento como o mais
relevante, significando que outras 2 funcionarias (16% de
cada) avaliaram o processo como o mais importante, sendo
uma com opinido no processo de montagem e outra no
conhecimento dos produtos e posteriormente a experiéncia
com o programa.

Além disso, questionou-se se o treinamento interno é
importante para os funcionarios que iniciam na Formus e
por qual motivo. Todas responderam que sim.

Eimportantedestacarumfatoqueacontececonstantemente
que sao os vicios de outras experiéncias profissionais, o que
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acarreta duvidas e inseguranca na hora de desenvolver as
atividades, nesse caso o treinamento é importante para
esclarecer esses questionamentos recorrentes ao longo da
vida profissional, além disso, vale destacar uma mencao
interessante sobre o treinamento ser passado com muitas
informacoes e o funcionario tem dificuldades para absorver
todo o conhecimento existente logo de inicio, sem ter um
contato inicial com os processos, ferramentas e softwares.

Quando questionado para assinalar a informagao mais
importante para desenvolver as atividades dos tipos de
informacoes teve dois itens que igualaram nas respostas
que sao informacao sobre projetos e informagao sobre
montagem (com 33,3% cada), sendo 16,7% para informacoes
sobre produtos, 16,7% para informagoes sobre programas e
0% para outros.

Os questionamentos levantado sao todos importantes
para a realizacao das atividades do setor, porém uma esta
amarrada a outra. Sem o conhecimento do produto a ser
trabalhado nao é permitido terminar o processo e sem
as informagdes o processo nao fica completo. Nesse caso
é interessante observar que informagdo sobre projeto e
informacao sobre produto sdo quesitos fundamentais para
desenvolver as atividades no setor de projetos da empresa
Formus e essas informacoes devem ser claras e acessiveis.

Quando questionadas sobre onde conseguem as
informacoes de melhor valia para o desenvolvimentos
das suas atividades, 83,3% , quase todas as funcionarias
assinalaram esclarecimento de duvidas com gestor ou
coordenador de montagem, em segundo ficou ligagoes para o
nucleo técnico com 66,7% , em terceiro com 50% caderno de
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produtos e em ultimo pergunta para colegas de trabalho com
33,3%. As demais op¢Oes nao tiveram respostas.

Ao perguntar como é feito o armazenamento das
informacdes coletadas ao longo do processo, todas
responderam que anotam em um caderno (100%), por
segundo uma boa parte das entrevistadas memorizam os
processos (33,3%) seguidos da mesma porcentagem, usa
a logica dos produtos e suas regras. As demais op¢des nao
tiveram respostas.

Ainda em relagdo ao armazenamento das informacoes
coletadas,questionou-sequalafrequénciaqueasentrevistadas
costumam revisar essas informagdes para se continuem
atualizadas e 50% responderam que s6 quando necessita
da informacao, 33,3% as vezes e 16,7% frequentemente.
E importante destacar nesse ponto a importancia das
informacdes serem atualizadas constantemente antes
mesmo da utilizacao das mesmas, pois o conhecimento de
um bloqueio de um produto antes do desenvolvimento do
projeto pode antecipar um reprojeto indesejado percebido
quando o projeto estiver no fim e isso acarreta novas
informacoes e novos processos a serem atualizados perante
um desconhecimento inicial.

Quando indagadas por qual meio as entrevistadas
tém o conhecimento das informagdes atualizadas para o
desenvolvimento das atividades, cerca de 66,7% responderam
que elas tém o conhecimento das informagdes por meio
do portal Formus (site onde consta matérias do dia a dia
da empresa, informag¢des de produtos, eventos, etc.), em
seguida com valores iguais de 50% estao as orientag¢Oes
do nucleo técnico e do coordenador do setor e por ultimo,
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com porcentagens iguais de 33,3% estao e-mail e colegas de
trabalho. E importante ressaltar que nesse ponto existem
meios de transmitir as informacdes e algumas delas podem
nao coincidirem, isso pode acarretar dividas e incertezas de
qual meio a informacao é confiavel.

E para finalizar a pesquisa, questionou-se se existe alguma
caréncia de informacao para o desenvolvimento do trabalho
das entrevistas e quase todas (83,3%) responderam que sim,
apenas I entrevistada (16,7%) acha que nao existe caréncia. No
entanto, na mesma pergunta foi questionado para apontar os
motivos de cada resposta.

Todas que responderam que existe uma caréncia de
informacao, apontaram que ha falhas nos processos ou
que os processos sao barrados no meio do desenvolvimento
dos projetos, que tém falhas de comunicacdo e falta
de informacdo em produtos atualizados. Sao alguns
apontamentos levantados que dificultam na execugdo e
finalizacdo do projeto em 100%. Além disso, a entrevistada
que respondeu que nao héa caréncia de informagao para o
desenvolvimento do trabalho, comentou que a Formus é
um empresa preparada e atualizada e esta sempre buscando
melhorias para desenvolver o trabalho de todos.

Em seguida foi feita uma entrevista semi estruturada com
o coordenador do setor de projetos em design utilizando
um celular para fazer a gravacao do audio e assim fazer os
apontamentos necessarios para a compilacdo das ideias
pertinentes.

Para Trivinos (1987, p.146 apud MANZINI, s.d., p.2)
“a entrevista semi-estruturada tem como caracteristica
questionamentos basicos que sao apoiados em teorias
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e hipéteses que se relacionam ao tema da pesquisa. Os
questionamentos dariam frutos a novas hipodteses surgidas a
partir das respostas dos informantes”.

A primeira pergunta a ser questionada foi em relagao as
atividades que o coordenador tem dentro do setor de projetos
que sao: cuidar e coordenar do setor que é formado por
projetistas que desenvolvem os projetos de vendas, orientar
uma profissional que faz a liberagao de producao e auxiliar
uma profissional nas medig¢oes in loco. Além de fazer todo o
controle dos projetos de venda e das produgoes o coordenador
tem a funcao de orientar, desenvolver e dar suporte para as
profissionais em relacao as informagdes dos produtos que
a Formus trabalha. Outras atividades que o coordenador
exerce é sobre a gestdo dos projetos em desenvolvimento,
isso implica em prazos, organizagao, execucao e finalizagao
dos projetos. Essa organizacdo do desenvolvimento dos
projetos € acompanhada por um gestor imediato acima do
setor de projetos que fica na matriz em Tubardo e também é
feito um acompanhamento por meio da gestora da loja que
é responsavel pela area comercial ao qual o coordenador é
orientado ao desenvolvimento dos projetos para o setor.

Em relacdo a como as informacdes sdo repassadas, o
coordenador comenta que para os novos profissionais que
estdo entrando na empresa e adquirindo as informacdes, é
importante passar os processos por etapas para nao haver um
bombardeio de informacao e assustar o profissional. Assim, o
novo profissional pode desenvolver o conhecimento de uma
etapaeconseguirse familiarizar com os processos. Além dessa
primeira etapa é importante o profissional ter alguém com
mais experiéncia, que executa da mesma fungao, para orienta-
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lo nas suas fungdes e poder tirar as duvidas que surgirem.
Depois dessa etapa, o coordenador tende a identificar como o
profissional esté se desenvolvendo e passa a aumentar o nivel
de dificuldade com mais informacgdes e atividades. Nessa
etapa, o profissional comeca a ter complexidade de como
desenvolver os projetos e o coordenador tende a acompanhar
o desenvolvimento do projeto sem dar muitas informagoes
faceis, nessa fase é importante instigar o profissional a pensar
como desenvolver de maneira correta e o que possivelmente
poderia dar errado caso ele fizesse de maneira errada. Nesse
momento, o coordenador sempre acompanha o desempenho
do funcionario para promover outros desafios. O mesmo
caso ocorre quando o coordenador nao tem conhecimento
técnico ou competéncia para auxiliar o profissional, assim
ele busca procurar informages com o setor de montagem ou
com a area de engenharia da empresa para poder solucionar
o problema.

Referente a como o coordenador repassa as informagoes,
ele comenta que nao costuma fazer reunides semanais, pois
isso demanda um pouco de tempo e prefere passar a noticia
quando todos estao no setor para transferir uma tnica vez.
Caso a informacao nao seja pertinente ou formal, ele prefere
enviar um e-mail e eventualmente dar uma questionada
para saber se todos entenderam ou se ficou alguma duvida
a respeito.

Em meio a conversa, foi questionado e confirmado que
é comum se deparar com caréncia de informacao dentro
do setor de projetos, e umas das tomadas de decisdes para
buscar o conhecimento de maneira correta para repassar
para o setor é criagao de processos. Catalogar as informagdes,
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registrar, arquivar, etc., sao fundamentais quando nao se tem
processo para um novo produto, igualmente o coordenador
tenta entender se esse novo sistema sera rotineiro e busca
desenhar uma linha de raciocino para trabalhar com esse
novo sistema e nao ter problemas futuros. Quando ha uma
caréncia de cima para baixa o processo deve ser de baixo para
cima e assim o profissional consegue ter uma forma de se
resguardar, uma maneira de se organizar e ter o seu proprio
processo. Obviamente quando o profissional fica dependente
de alguém acima do seu desempenho o profissional tende
a inserir esse profissional no processo, caso essa pessoa
nao tenha autonomia para uma tomada de decisao sozinha
a melhor maneira de fazer é se cautelar com informacdes
discutidas via e-mail, um documento assinado, um registro
em projeto. Caso venha acontecer alguma divergéncia de
informacao, os dados estardo armazenados e registrados
para serem analisados.

Em uma fase da conversa, foi questionado como os
profissionais que nao tém registros de processo podem deixar
registradas suas atividades para que outros profissionais
possam usar dessas informagdes caso essa pessoas seja
desligada da empresa, e o coordenador comenta que em
certos momentos é necessario buscar informac¢des com outros
profissionais na area relacionada ja que essa pessoa nao tem
nenhum histérico das suas atividades. “Seria fundamental
ter algum tipo de documento que tivesse as caracteristicas de
cada funcao, pois hoje na Formus cada loja trabalha de uma
maneira diferente das demais, assim nao ha um controle que
faca com que todos os setores trabalhem de forma igual”. Se
cada setor ou funcao dentro da empresa Formus tivesse um
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plano descritivo de cada atividade, haveria uma unificagao de
todos os setores e teria um passo a passo de todas as funcoes
que cada pessoa faria para ter um registro. Caso algum dia
alguém se deparar com uma fungao que aconteca de forma
esporadica, e o profissional ndo lembrar como proceder;
essa pessoa pode recorrer a esse plano de fun¢ao para poder
relembrar como sera executada a atividade.

Esse “plano de fun¢ao”, como foi chamado, poderia estar
em uma pasta onde todos poderiam ter acesso dentro da rede
de cada loja com abas identificando as caracteristicas das
atividades, um memorial descritivo da fun¢ao, para quem
a pessoa responde e com ela se comunica (cadastrados com
e-mail, fotos, imagens, anotagoes), etc., com todo o plano
de atividades de cada profissional. Caso esse processo fosse
padronizado para toda a empresa, como por exemplo, os
profissionais do setor de projetos da loja de Joinville fazem a
mesma atividade que os profissionais da loja de Florianépolis
e isso poderiam ser disponiveis no portal da Formus onde,
independente de cada pessoa esteja possa ter acesso.

ANALISE DA INFORMAGAO INTERNA

Para uma melhor compreensao de como a informacao
é repassada no setor de projetos da loja de Joinville, foi
desenvolvido um infografico (Figura 7) na sequencia,
compilando as informagdes repassadas pelo questionario
aplicado para as projetistas e as informacgoes feitas na
entrevista com o coordenador.

234



O armazenamento e distribui¢do de informagdo no Departamento de
Design e Projetos da empresa Formus - um estudo de caso

Figura 7: Analise da informacao
Fonte: Arquivo Pessoal

Em uma descricao breve, foi analisada a informacao
iniciando com o novo profissional quando ele passa dentro
da empresa e comeca a ter as primeiras informacoes e
atividades com um nivel leve. Com o decorrer do tempo, esse
profissional tende a ter muitas duvidas em relac¢ao as regras,
processos, etc. Depois de um tempo em vivéncia na loja e
também pela espera de um agendamento para o treinamento
técnico, o profissional é submetido ao treinamento da fabrica
quando recebe todas as informagdes de produto, regras,
processos, atividades a serem desenvolvidas e informagoes
trabalhista. Esse treinamento também é repassado para o
coordenador de projetos e para o coordenador de montagem
e assim repassar para seus auxiliares.

Com esse bombardeio de informagao, o profissional
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necessita de um documento que ele possa anotar todas as
informacoes pertinentes e assim quando necessario, fazer
uso desse documento para apontamentos. Em seguida depois
que o profissional comeca a compreender o processo e ter uma
melhor experiéncia com os produtos Formus, esse profissional
passa a adquirir o conhecimento do processo e assim pode
estar apto a ensinar outros profissionais, ou disseminar a
informacao e assim tomarem decisdes em grupo. Em meio
essa etapa de conhecimento, saco o profissional tenha alguma
duvida ou receba alguma informagdo importante para o
desenvolvimento da sua atividade, este ira recorrer aos meios
de procura como, e-mail, telefone, portal Formus, anotagoes
e caderno de produtos.

No entanto o coordenador tem funcao semelhante, porém
distintas. O coordenador tem a funcao de ter a informacao
atualizada, auxiliar o profissional a esclarecer as duvidas,
desenvolver os projetos junto ao mesmo, tirar duvidas com
o coordenador de montagem. Caso haja algum problema
no setor, este deve analisar o caso com o gestor imediato
da fabrica e com a gestora da loja, tendo o aval, este pode
repassar a informacao ao setor.

O nucleo técnico, aqui descrito como fabrica, é onde todas
as informacées sio analisadas e repassadas. E o nticleo que
tem o contato direto com o coordenador e com o coordenador
de montagem. Todas as ideias sdo analisadas junto a area de
engenharia da fabrica e tendo a garantia, a informacao é
disseminada para todos os profissionais via e-mail, telefone,
portal Formus, anotagdes e caderno de produtos. Geralmente
as informacgoes mais importantes sao enviadas via e-mail que
tem uma demanda mais rapida, e via portal Formus para
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ficar registrada em plataforma virtual.

Como comparacao para uma melhoria, foi desenvolvido
um novo infografico (Figura 8), para visualizar como seria
um novo processo com as descricbes em questionario e
entrevista.

Figura 8: Analise da informag¢ao melhorada
Fonte: Arquivo Pessoal

Diferente do infografico anterior, este mostra como as
informacoes repassadas poderiam ser melhoradas e como
ela deveria ser armazenada para registro e verificagao futuro.

De inicio, foi analisada a questao que o profissional deve
ter o treinamento em primeiro lugar para nao haver os vicios
de trabalhos impostos por outras experiéncias profissionais.
Em seguida o profissional faria o processo da loja come¢ando
com atividades no nivel leve e com auxilio de um profissional
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mais experiente ajudar a esclarecer as duvidas. Caso o
profissional tivesse alguma duvida, procuraria informagoes
através de dois meios de informacdo, o portal Formus e
pelo caderno de produtos, onde sao as duas plataformas
que toda a empresa tem acesso e nao em varios meios. Uma
das dificuldades que os profissionais tém em encontrar as
informacodes é que elas sdo repassadas por muitos meios de
comunicac¢ao e as informagdes divergem uma das outras,
assim, tendo um tunico lugar para acessar os dados seriam
mais assertivos.

Outra informagao importante para esse novo processo
seria a aplicacdo de um novo treinamento depois que o
profissional estiver familiarizado com os produtos e suas
regras, como se fosse uma reciclagem, para que o profissional
tenha um aproveitamento melhor de suas atividades. Sendo
assim, ele poderia adquirir mais conhecimento, armazenar
isso em documentos e repassar a informacao para aplicar no
portal Formus para todo o grupo.

Uma das anélises a ser levantada é a disseminagao da
informacao e conhecimento do coordenador de projetos e de
montagem para que suas experiéncias sejam arquivas junto
ao portal e assim repassadas para todo o grupo.

Em meio a esse levantamento, compreende-se que toda a
analise pode ser vista como hipétese de melhoria para o setor
de projetos e assim contribuir com toda e empresa.

HirOTESES

Por meio dos estudos feitos através da fundamentacao
tedrica e a comparacao do levantamento do estudo de caso da
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empresa Formus Joinville e sua pesquisa no setor de projetos

de design, constata-se algumas possiveis hipoteses que

podem auxiliar na melhoria de um novo processo interno

para o armazenamento do conhecimento de individuo que

nao faca mais parte do sistema empresarial.

Em algumas das hipdteses estudadas destacam as

seguintes:

A organizac¢ao dos catalogos “FormusC” e “FormusD”
de maneira interativa e de facil compreensao para que
o novo profissional ndo tenha dificuldade de encontrar
os moédulos nos programa 20205

Separar por etapas de conhecimento: basico, médio
e avancado os processos de montagem para que
o profissional nao se esqueca de nenhum detalhe
ou peca a ser cobrado no projeto. Com o habito e
conhecimento de montagem, no decorrer do tempo
o profissional ira passar de nivel e assim fazer todo o
processo correto desde o inicio;

Ter treinamento individual com profissionais da
loja que tenham maior conhecimento no produto
na primeira semana de trabalho, tirando possiveis
duvidas e explicando processos de montagem através
de apresentagdes com protétipos dos produtos antes
de fazer o treinamento interno na fabrica;

Visitas in loco de montagem para ver a construcao do
produto e a estruturagao das modulagoes e os possiveis
erros que podem acontecer;

Desenvolver um caderno personalizado onde o
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profissional escreveria individualmente todas as
informagoes pertinentes (calculo, como montar, o
que nao deve ser feito e o que deve ser feito...) como o
proprio login do sistema e esses pode ser acessado por
outros profissionais;

Armazenar as informacgdes coletadas em um tdnico
local para que todos possam ter acesso e assim
questionar e atualizar com os profissionais;

Aplicar um plano de func¢ao para cadatipo profissional,
destacando suas atividades, seus gestores imediatos,
seus processos, para quem respondem e com quem
se comunicam para atender as duvidas. Todas essas
informagoes estariam disponiveis no portal da Formus
para ter uma padronizagao de todas as lojas;

Além das projetistas armazenarem suas informacoes,
os coordenadores de projeto e de montagem apontar e
descrever suas atividades por meio de fotos, anotagoes
e situacao do cotidiano para que todos tivessem acesso
a informacao correta;

Poderia ter um canal de comunicagao em tempo real
entre o setor de montagem e o de projetos para que a
informacao seja repassa de maneira clara e que isso
fique registrado para futuros projetos.

Todos os itens sugeridos anteriormente sao de
certa forma importante para a constru¢do de novos
processos internos.

CONSIDERAGOES FINAIS
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Diariamente recebemos um bombardeio de informacoes
que sao importantes mas nao para o nosso dia a dia, muitas
vezes essas informag¢oes devem ser armazenadas para uso
futuro.Nascorporacoesessasinformag¢dessaotaoimportantes
quanto, pois elas podem definir possiveis tomadas de decisao
de uma ideia ou o compartilhamento de novos conceitos
quando interagidos com um grupo. Por muitas vezes essas
informacgdes ficam armazenadas individualmente, assim
como cada um tem seu modo de pensar e executar suas
atividades diferentes dos demais. Essas informag¢des com o
tempo se tornam conhecimento adquirido com a experiéncia
vivida na empresa, e é valido esse conhecimento ser passado
para os demais funcionarios seguirem um raciocinio 16gico
que esta dando certo com um individuo/profisional.

Pensando na premissa de fazer com que esse conhecimento
seja armazenado caso algum individuo/profissional com esse
conhecimento nado faga mais parte do sistema empresarial,
a fim de que outros possam usufruir de maneira correta a
ponto de fazer com que todos tomem uma tomada de decisao
ou questionem um argumento em torno do pensamento, foi
apresentada nesse trabalho uma proposta de estudo de caso
da empresa Formus Joinville com o intuito de direcionar
caminhos que possam auxiliar na construcdao de novos
processos internos por meio da gestao do conhecimento.

A pesquisa adotou caminhos que tangem estudos que
abordam a gestao da informacao, pois essa emprega conceitos
que definem a passagem de dados brutos para informacoes e
finalmente conhecimento.

Umas das dificuldades que a pesquisa apontou, foi o
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numero escasso de entrevistadas para o apontamento do
estudo de caso, porém as respostas sdo extremamente
detalhadas e descritivas o que ajudou no entendimento que
cada funcionaria tem ao exercer suas atividades. A entrevista
com o coordenador também auxiliou no desenvolvimento
de novas ideias apreciadas por uma pessoa que observa o
processo como um todo.

Para os objetivos aplicados houve bastante facilidade
em encontrar novas discussoes no que tange os aspectos de
gestao da informacao e bibliografias acerca da gestao, gestao
empresarial, gestao da informacao e do conhecimento para
a analise do estudo de caso, porém nao se diz respeito muito
ao armazenamento da informacao de uma forma interativa.
Ao mapear os procedimentos de gestao de informacao dentro
do setor de projetos houve muita divergéncia de informacao,
pois cada loja trabalha com processos diferentes.

Ao aplicar a pesquisa exploratéria para identificar
problemas encontrados no uso e armazenamento da
informacdo na empresa Formus, teve informagoes
pertinentes que sao respeitaveis para o desenvolvimento de
futuros processos para que a informagao seja armazenada de
forma correta e nao se perca no meio do caminho. Também
hé necessidade de que os profissionais estejam mais atentos
para repassem essas informacoes.

E para finalizar, os caminhos apontados que identificam
possiveis solucdes para os problemas pode ser desenvolvido
de maneira pratica, porém necessita de uma avaliacao
interna e uma melhoria nos processos em relacao aos meios
de comunicagao.

Por fim, acredita-se que os objetivos foram concretizados,
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pois se consegue empregar o conceito de informacao e
conhecimento em um ambiente interno empresarial a
fim de desenvolver um novo processo de melhoria no
desenvolvimento de produtos e design.

Além disso, este projeto poderad servir de base tedrica
para futuros trabalhos a respeito da gestao da informacao e
também para auxiliar no desenvolvimento dos projetos da
empresa Formus com maior assertividade e exceléncia.
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