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Resumo Este artigo apresenta um recorte da pesquisa de doutoramento rea-
lizada na Uni-versidade Federal de Pernambuco. O fragmento aqui apresen-
tado ressalta o des-compasso entre pratica projetual e pensamento visual no
processo de configura-¢do dos artefatos materiais tridimensionais decorren-
tes, principalmente, da ca-réncia da abordagem do conteddo da linguagem
visual no 4mbito do design de produto. Os estudos sobre linguagem visual
sdo adotados como fundamentos bésicos para formacdo dos designers des-
de o seu surgimento na Bauhaus. Apesar de sua importincia e da constante
retomada desse contetido, observa-se que as discussdes acontecem substan-
cialmente em relagdo as ocorréncias bidimensio-nais. Surge entdo o pressu-
posto de que a falta de reflexdes sobre a aplicagdo des-ses conceitos no design
tridimensional produz impactos no processo de incorpo-racdo de repertério
visual e na qualidade da geracdo de conceitos formais na pra-tica projetual.
O objetivo do texto é expandir a visdo sobre a problematica desta-cando a
relevancia da ampliacdo dos debates relativos a essa questdo. Os resulta-dos
oferecem, de maneira breve, instrumentos que possibilitam compreender as
nuances da composicio visual tridimensional.

Palavras chave Design de artefatos, Linguagem Visual, Configuracio.
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Reflections on visual language in the process of artifact formgiving

Abstract This paper presents the academic and professional paths taken by the
author, together with the results and reflections concerning the research he car-
ried out. Starting from the studies which began with the Project and Collection
“Olhar, Olhares” (“Look, Looks”) in 2002 and continuing until the present moment,
other inquiries on the education and role of the designer in society take place; all
the stages that led to the SEE BEYOND method (2016), created during his doctor-
ate, are described. This method has also triggered and oriented other views on
undergraduate education and product development in the field of fashion, in a
dialogue between Design and Neuroscience.

Keywords Artifact design, Visual Language, Formgiving.

Reflexiones acerca del lenguaje visual en el proceso
de configuracion de los artefactos

Resumen Este articulo presenta un recorte de una investigacion de doctorado real-
izada en la Universidad Federal de Pernambuco. El fragmento que aqui se presenta
resal-ta el descompaso entre prdctica proyectual y pensamiento visual, en el proceso
de configuracién de los artefactos materiales tridimensionales, decurrente, prin-ci-
palmente, de la necesidad del enfoque del contenido del lenguaje visual en el dmbito
del disefio de producto. Los estudios sobre el lenguaje visual son adopta-dos como
fundamentos bdsicos para la formacion de los disefiadores desde su surgimiento en
Bauhaus. A pesar de su importancia y de la constante retomada de ese contenido, se
observa que las discusiones ocurren sustancialmente con relacién a las ocurrencias
bidimensionales. Surge entonces el presupuesto de que la falta de reflexiones acerca
de la aplicacidn de esos conceptos en el disefio tri-dimensional produce impactos en el
proceso de incorporacién de repertorio vi-sual, asi como en la calidad de generacion
de conceptos formales en la prdctica proyectual. El objetivo de este texto es expandir
la vision sobre la problemdtica destacando la relevancia de la ampliacion de los de-
bates relativos a esa cues-tién. Los resultados ofrecen, de manera breve, instrumentos
que posibilitan com-prender los matices de la composicién visual tridimensional.

Palabras clave Disefio de artefactos, Lenguaje visual, Configuracién.
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Introdugao

Este artigo apresenta uma parte da pesquisa de doutoramento de-
senvolvida na Universidade Federal de Pernambuco que aborda a lingua-
gem visual e o processo de configuragido no campo do design de produto
e resulta no desenvolvimento de uma ferramenta pedagdgica para analise
visual de artefatos materiais tridimensionais. Tal perspectiva reconhece a
importincia de métodos que possibilitam a reflexdo e a ampliagdo do voca-
bulario expressivo com vistas a articulagdo de elementos compositivos no
processo de configuracdo do design.

O recorte aqui exposto tem como objetivo apontar caminhos e ins-
trumentos tedricos e metodoldgicos que possibilitem compreender as espe-
cificidades dos aspectos que compdem a configuracdo dos artefatos mate-
riais tridimensionais, além de ampliar os debates relativos a essa questdo. A
argumentacado pontua a importancia da reflexdo do contetido da linguagem
visual - frequentemente tratado na literatura essencialmente no 4mbito da
bidimensionalidade - a partir da sua aplicagdo no design tridimensional.

Para tal, revisaremos as teorias que sustentam nosso discurso, ex-
plorando os fundamentos da linguagem visual como base para a configura-
¢do dos artefatos: a tradigdo do estudo da forma e da linguagem visual no
campo do design; a importancia da alfabetizacdo visual para a constitui-
¢do de repertério expressivo; a forma como resultado da sintese projetu-
al; a andlise de imagens como instrumento metodoldgico que possibilita a
observacio, reflexdo e leitura da visualidade a partir da desconstrugdo da
forma e; por fim, o tratado de autores como Wucius Wong e Rowena Reed
Kostellow sobre aspectos especificos necessdrios para o entendimento da
composic¢do tridimensional, ocasido em que também apresentaremos nossa
contribuicio para este debate.

Bases teoricas

A ideia de fornecer instrumentos razodveis para entender e orga-
nizar o contetdo das relagdes da gramdtica visual do design tem origens
na Bauhaus dos anos 20. Os fundamentos dessa teoria foram construidos
tomando por base pontos de vistas de diversos pensadores visuais, como
Paul Klee, Wassily Kandinsky e Johannes Itten, identificados com a preocu-
pagdo de forjar uma linguagem da visdo. Nesse contexto, a forma visual era
vista como uma escrita universal e atemporal, que respondia diretamente a
mecinica do olho e da percepgio. Ou seja, era um tratado mais biolégico do
que culturalmente condicionado.

0 pés-modernismo trouxe outra compreensido em relagido a teoria
do Design, absorvendo alguns conhecimentos da Bauhaus, porém inves-
tindo em outras coordenadas. A nova abordagem da “Linguagem Visual”
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Fig 1. Principio gestaltico de
fechamento e sua aplicagdo em
uma solugio bi e tridimensional

Fonte: As autoras, 2021
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compreende a transitoriedade dos signos, no sentido que estes jamais po-
dem ser universais em termos de significado. Contudo, a exploragdo ainda
se concentra no ambito design bidimensional. Muito raramente, porém, se
discute questdes referentes a tridimensionalidade.

Naturalmente, hd uma relacio estreita entre o conteddo tedrico da
gramatica visual do Design e os artefatos graficos. O caminho entre a teo-
ria e a materializagdo do contetido no plano bidimensional é mais direto,
pois ambas as linguagens apresentam suporte semelhante (Figura 1). De
maneira geral, essa conexdo facilita a assimila¢do do contetido visual e a
transposi¢do de uma linguagem para a outra. De modo que parece haver
uma objetividade maior para quem trabalha com a bidimensionalidade, no
sentido de compreender e explorar conscientemente esses conceitos visu-
ais em suas produgdes. Sobre isso, Dondis (2007) ressalta:

Apesar de nossa experiéncia humana total estabecer-se em um mundo
dimensional, tendemos a conceber a visualizagdo em termos de uma cria-

¢do de marcas, ignorando os problemas especiais de questdo visual que

nos sdo coloca dos pela tridimensionalidade. (DONDIS, 2007, p. 80).

Essa afirmacdo evidencia a discrepancia existente entre o processo
criativo do design de artefatos bi e tridimensional (materiais) no que diz
respeito a compreensao, assimilagdo e apropriagdo do contetido da grama-
tica visual. O processo de criar essas associagdes e explorar a potenciali-
dade das formas a partir do contetido visual parece ser mais complexo, no
sentido de demandar um maior esfor¢o de abstragdo para os criadores que
trabalham com a tridimensionalidade.

DATJournal v.6 n.3 2021



Fig 2. Diagrama do
curriculo da Bauhaus

Fonte: Lupton e Miller, 2008
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A tradi¢ao da forma e da linguagem
visual no campo do design

0 termo linguagem visual é uma analogia frequentemente utilizada
nos livros de Design para comparar a construgio do plano pictérico com
a estrutura da gramadtica e da sintaxe da linguagem verbal. Segundo essa
abordagem, um “vocabuldrio” basico de elementos visuais podem ser or-
ganizados e combinados de diferentes maneiras, compondo uma espécie de
“gramatica visual”.

As primeiras iniciativas relacionadas ao estudo de uma linguagem
visual ou linguagem da forma, e a busca pela compreensio e organizagio do
contetdo para compor uma gramatica visual do design surgem na Bauhaus,
no comeco do século 20, com o chamado Vorkus (ou Curso Bésico).

A imagem a seguir (Figura 2) apresenta o diagrama do curriculo da
Bauhaus. Os limites externos do circulo mostram o que seria o Curso Basico,
parte inicial da formagéo da instituicio, e que era definida como um requi-
sito para o avango em diregio as disciplinas especializadas, localizadas mais
ao centro do circulo.

Estratégias da Bauhaus baseavam-se no ideal de uma linguagem
“universal” da visdo Capaz de para descrever e interpretar a forma ba-
seada na percepgao, - embora isolada dos fatores culturais. (LUP-
TON; PHILLIPS, 2008).

Uma dessas teorias foi elaborada no curso basico de
Johannes Itten, inaugurado em 1919, e até hoje influencia o
ensino do Design. Os textos Bloco de Notas Pedagdgico (1925) de
Paul Klee e Ponto e linha sobre plano (1926) de Wassily Kan-
dinsky marcam a origem do ensino de fundamentos formais/
visuais do design. Ambos funcionam como uma cartilha da
gramatica da escrita visual elaborada a partir de um nicleo de
fundamentos tedricos derivados da arte abstrata.

Mais a frente, Linguagem da Visdo de Gyorgy Kepes
(1944) e Visdo em Movimento de Laszlé Moholy-Nagy, ambos escri-
tos na Escola de Design de Chicago (Nova Bauhaus), promovem novas
reflexdes sobre os fundamentos da linguagem visual, utilizando como fonte
tedrica principal a psicologia da Gestalt cujo principio central baseia-se na
crenca de uma “faculdade auténoma e racional” da visdo (LUPTON; MILLER,
2008, p. 34). De acordo com Lupton e Miller (2008), desde entdo a Gestalt
torna-se fundamental para a teoria do Design moderno passando a integrar
de forma dominante o ensino basico do Design. Apds a Il Guerra Mundial
autores como Donis A. Dondis e Rudolf Arnheim através de seus estudos
sobre a percepgio visual ddo continuidade a tradi¢do da Teoria da Gestalt
produzindo titulos didaticos importantes para o ensino do design.

Em Arte e Percepgdo Visual, Arnheim sugere que as pessoas com-
preendem o mundo através da percepgio. Para isso, o autor define o termo
“conceito visual”, que se refere a imagem mental (sintese) de um objeto que
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é construida pelos individuos a partir de suas experiéncias visuais. Na abor-
dagem de Arnheim, a percepgio é colocada como foco principal do pensa-
mento do design, independentemente de uma interpretagdo cultural.

Em Sintaxe da Linguagem Visual, Donis A. Dondis explica uma série
de composig¢des abstratas a partir de seu “sentido universal”, pressupondo
a interpretacido de formas visuais como uma faculdade universal da percep-
¢do. Um dos exemplos citados pela autora no livro diz que as formas bésicas
possuem intmeros significados que podem ser provenientes de associa¢cdes
diversas, vinculagGes arbitrarias ou ainda “através de nossas percepgdes
psicoldgicas e fisiolégicas”. (DONDIS, 2007). Referindo-se a este tltimo caso,
a autora escreve que “ao quadrado se associa a enfado, honestidade, retiddo
e esmero; ao tridngulo, agdo, conflito, tensdo; ao circulo, infinitude, calidez,
protecdo.” (DONDIS, 2007, p. 58).

Mais recentemente os autores Ellen Lupton e Abbott Miller em ABC
da Bauhaus revisitam a tradi¢do de pensar a forma inaugurada por essa esco-
la e fazem uma anélise critica sobre a concepgdo do design a partir de uma
teoria fundamentada na percepgio, promovida por uma série de autores
que baseavam suas teorias na arte abstrata e nos principios da psicologia da
Gestalt. Para Lupton e Miller (2011), o foco na percep¢do em detrimento da
interpretacdo ignora, em grande parte, o sujeito por tras do objeto.

Esse posicionamento pragmatico em relagdo a abordagem dos pro-
blemas visuais propde uma universaliza¢do de principios que possam con-
duzir a atividade do design, substituindo o sentido culturalmente relativo
das coisas por uma abordagem em que um conjunto de regras elementares e
universais é aplicado independentemente das particularidades contextuais.

Nesse sentido, ao invés de uma abordagem coletiva que se distancia
das particularidades contextuais dos individuos através da busca de uma
razdo instrumental para compreensdo dos fendmenos visuais, o ideal se-
ria uma concepgio do Design voltada para a interpretacio, que considera
a subjetividade e a complexidade das relages envolvidas no processo de
percepgio. Sobre isso, 0 argumento principal de Lupton e Miller (2011) est4
no reconhecimento da diferenca fundamental existente entre “descricdo e
interpretagdo” universal.

Sendo assim, ndo faz sentido falar de uma linguagem visual isolada
de um contexto e de uma significacdo positiva de elementos abstratos. Mui-
tos estudiosos rejeitaram completamente a ideia de uma comunicagio uni-
versal, argumentando que é inutil buscar um significado inerente a qual-
quer objeto ou imagem, tendo em vista que no processo de interpretagio,
os individuos incorporam fatores culturais e a experiéncia pessoal.

Diante deste breve panorama é possivel afirmar que obras elemen-
tares de design tém explorado a gramatica visual da forma no sentido de
descrever seus elementos basicos, suas relagdes, padrdes e processos a partir
dessa nova realidade, considerando inclusive a interpretagdo aberta da for-
ma, que faz jus a capacidade que a cultura tem de reescrever continuamente
o significado da forma visual. Contudo, é preciso ressaltar que parte conside-
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ravel dessa producdo esta direcionada para o Design bidimensional. Pouco se
discute em relagdo a tridimensionalidade, o que repercute no envolvimento
estético dos designers no processo de configuragdo. Esse contexto ressalta a
necessidade de uma reflexdo sobre os elementos, principios e relagdes que
constituem a gramdtica visual a partir do design material tridimensional.

Acreditamos que o raciocinio estético é um fator crucial para o desen-
volvimento profissional do design, pois direciona para uma melhor compreen-
sdo e uso da expressdo visual, repercutindo na capacidade de lidar com a forma
na busca pelas solugdes dos problemas de design com maior propriedade.

Alfabetizagao visual do design

Dondis (2007, p. 231) diz que “alfabetismo visual significa uma in-
teligéncia visual”. Nesse sentido, Noble e Bestley (2013) explicam que a al-
fabetizacdo visual é a principal preocupagio para quem estd lidando com a
comunicagdo visual. O entendimento dos elementos visuais, sua organiza-
¢do, composicdo e inter-relagées, além dos sinais culturais presentes nos
artefatos, estd no cerne das praticas bem-sucedidas do Design.

As formas e os elementos visuais que compdem um artefato sdo
capazes de comunicar de maneira mais ou menos eficaz dependendo da ca-
pacidade do designer (como gerador da forma) de manejar os elementos
sintaticos no sentido de articular os cédigos simbdlicos e o planejamento
das interfaces (relagdo entre o artefato e o individuo) daquilo que projetam.

Ainda que a interpretagdo do contetido da forma nio seja constante
e esteja subordinada ao contexto e as leituras individuais (repertérios), a
assimilagdo dos sentidos provocados pelos artefatos sé ird se efetivar se a
forma estiver organizada o suficiente para estimular associagdes por parte
dos individuos. De acordo com Dondis (2007),

[...] tudo isso faz do alfabetismo visual uma preocupacio prética do edu-
cador. Maior inteligéncia visual significa compreensdo mais facil de todos
os significados assumidos pelas formas visuais. As decisdes visuais domi-
nam grande parte das coisas que examinamos e identificamos, inclusive
na leitura. A importancia desse fato tdo simples vem sendo negligenciada
por tempo longo demais. A inteligéncia visual aumenta o efeito da inteli-

géncia humana, amplia o espirito criativo (DONDIS, 2007, p. 231).

Discute-se ao longo do texto que compreender os fundamentos vi-
suais, elementos e relagdes formais de uma composicdo é atitude bésica
para quem estd envolvido com comunicagdo visual. Mas é preciso destacar
que os sentidos gerados pelos artefatos podem ser infinitos e de maneira
alguma devem ser considerados sobre uma perspectiva universal.

Alfabetizar significa saber identificar, descrever e manipular esses
elementos que compdem as mensagens visuais, mas também compreendé-
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-los dentro de uma vasta rede de possibilidades de geragdo de sentido, todas
dependentes do contexto dos individuos.

Na nossa compreensdo, uma das possibilidades de construcdo dessa
inteligéncia visual no 4mbito do design de artefatos materiais tridimensio-
nais pode ser obtida a partir da reflexdo sobre o artefato configurado. Uma
analise que permita a identificagdo dos elementos e relagdes que consti-
tuem a forma dos artefatos e a compreensio de sua possibilidade de geracido
de sentidos. Em suma, acredita-se que primeiro é preciso aprender a deco-
dificar, o que permite, por exemplo, a ampliacdo do repertdrio individual a
partir da apropriagdo de um vocabuldrio que possibilitara ao designer lidar
com a forma (codificar) de maneira mais inteligivel.

Forma como resultado da sintese projetual

A palavra “sintese” vem do grego Shyntesis e quer dizer composicdo
ou arranjo. Em um projeto de Design, a sintese projetual caracteriza-se, por
uma compreensio integradora, justo pela jungio de uma série de fatores de
origens distintas em uma unidade especifica e coerente. Lessa (2009, p. 72)
explica que a sintese projetual envolve, por um lado, dada competéncia visual
e, por outro, a “articulagdo entre forma e conceito”. Para isso, o profissio-
nal de Design deve atender requisitos como o dominio da linguagem, ja que
“deve ser capaz de propor solugdes inovadoras pelo dominio de técnicas e
processos de criacdo” e pela capacidade de conceituar o projeto, entendendo-
-se que “deve ter uma visio sistémica do projeto pela combinagio adequada
de diversos componentes, materiais, processos de fabricacio, aspectos ergo-
ndmicos, psicoldgicos e socioldgicos do produto.” (BOMFIM, 2014, p. 69).

Por tal linha de raciocinio da sintese projetual como resultado, a
forma pode ser compreendida a partir de seu sentido mais amplo: como
a consequéncia do processo de configurar, passando a representar nido
apenas os aspectos sintaticos, mas todo o conjunto contextual (contetdo)
envolvido no ato de configurar.

A forma no Design é entendida como a consecugdo de um projeto
submetido a critérios da inteligéncia formadora - cuja execugido leva em
conta fatores de adequabilidade, funcionalidade e referencialidade - é o es-
for¢o humano que ganha materialidade. Como tal, a forma no Design, ela
mesma, dirige e de certa forma administra a sua percepgio, os efeitos esté-
ticos e de sentidos que produz. Embora nio se possa controlar a profusio
de efeitos e de significados que a forma evoca, é preciso se admitir que tais
processos s sdo possiveis e executaveis a partir dela e por seu intermédio.
N3o hé forma no exclusivo plano abstrato - a ndo ser que caiamos nas ar-
madilhas da pura metafisica, e 2 maneira platonica imaginemos a intangi-
bilidade das formas puras e transcendentes. A forma, assim, é o receptéculo
que contém e provoca a sua prépria percepgao, estimula, dirige e de certa
maneira condiciona os efeitos sensiveis e significacionais.
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Analise da forma: desconstrugao e decodificagao

A forma do objeto é capaz de transmitir mensagens. Ela “fala” algu-
ma coisa para alguém, ou melhor, ela comunica algo. Seus elementos visu-
ais: linhas, formatos, cores, texturas e o conjunto articulado desses elemen-
tos - sua configuragdo - transmite mensagens e pode gerar uma infindavel
gama de significados.

Se em uma abordagem mais ampla a forma é considerada como re-
sultado do processo de configurar e a configuragio seria o ato de dar forma
a figura ou o resultado desse processo (BOMFIM, 2014), significa dizer que a
partir de uma andlise da forma é possivel identificar o contetdo expressivo
ou comunicativo que esta por tras da mensagem que o designer estruturou
através de sua organizacdo visual. Noble e Bestley (2013) explicam a anélise
como um método fundamental na esfera do design:

Um método qualitativo fundamental para os designers envolve anélise,
ou desconstrugdo, de artefatos criados por meio do design. O que isso
significa, na prética, é a leitura das mensagens explicitas e implicitas em
uma forma visual, para determinar a gama de significados que podem
ser comunicados para um publico em potencial através dos principios de
conotacdo e denotagdo”. (NOBLE; BESTLEY, 2013, p. 70)

Joly (2012, p.47) diz que a anélise da imagem pode desempenhar di-
versas fungdes, como: “dar prazer ao analista, aumentar seus conhecimentos,
ensinar, permitir, ler ou conceber com maior eficacia mensagens visuais”.
Por outro lado, a “anélise pode aumentar o prazer estético e comunicativo”,
agucando no individuo “o sentido da observagdo e do olhar”. Dessa forma, a
pratica atua ampliando o conhecimento, que possibilita, a posteriori, a capta-
¢do de informagdes nas mensagens visuais de maneira espontinea.

Neste ponto, é importante destacar a fungdo pedagdgica da andlise
de imagens como a mais importante tratada neste texto. Quando falamos
pedagdgico, a intengio nio é restringir a andlise de imagens a esfera aca-
démica, mas estendé-la ao ambito profissional. O termo pedagdgico estaria
entdo relacionado a questdo da alfabetizagdo visual, ou seja, ler e analisar
imagens no sentido de compreender como a forma de um artefato comu-
nica e transmite mensagens a partir da articulagdo dos elementos visuais,
ampliando assim o repertdrio do analista.

O trabalho do analista consiste em decodificar o que as mensagens
visuais manifestas na forma dos artefatos implicam. Analisar constitui “um
desejo de compreender melhor, que requer uma desconstrugdo artificial
(‘quebrar o brinquedo’) para observar os mecanismos (‘ver como funcio-
na’)”. (JOLY, 2012, p. 47). Na andlise de um artefato, os principios, os ele-
mentos visuais e suas relagdes, ou seja, seus elementos sintaticos, sdo se-
parados no sentido de compreender como cada parte funciona de maneira
individual em relacdo a outras ou com o todo.
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Jardi (2014) explica que a leitura de imagens é diferente da leitura
de um texto verbal, por exemplo. Na leitura verbal o cérebro examina lenta-
mente cada parte até formar o sentido do texto. Na leitura sem palavras, no
entanto, a imagem ¢é apreendida de forma global, as partes sdo vistas como
um todo e o conjunto processado de uma sé vez. Noble e Bestley (2013), cor-
roboram com o argumento de Jardi (2014), dizendo que, “[...] nosso primei-
ro encontro com uma forma visual cria uma impressdo e uma expectativa
instantineos. Uma vez que ja vimos a forma visual inicial, antecipamos pelo
menos uma parte do que esperamos ver e ouvir depois.” (Ibid., p. 101).

Os autores também apontam outra questdo importante para a ana-
lise de imagens: a compreensdo das mensagens visuais como textos abertos,
cuja interpretacido serd constituida ndo somente por aspectos determina-
dos por seu criador (designer), mas também por questdes particulares re-
lativas ao contexto e ao repertério individual do leitor, ou analista, ou seja,
o contexto desse objeto em combinagdo com nossas experiéncias pessoais
e nossa bagagem cultural terd impacto sobre a maneira como “lemos” ou
interpretamos as mensagens visuais.

Portanto, entender como devemos articular uma imagem para que o
receptor, em uma visdo de conjunto, interprete aquilo que queremos expres-
sar, é fundamental para qualquer criador de mensagens visuais. Identificar as
peculiares condi¢des da forma dada aos artefatos, verificar como interagem
fatores como cor, material, textura etc.; explorar os virtuais efeitos sensério-
-cognitivos provocados pela superficie do objeto e decodificar os sentidos dos
artefatos é um meio coerente para se perceber se os vocabularios do design
sdo adequados ou ndo a certo contexto ou publico especificos.

Elementos e principios visuais dos artefatos tridimensionais

Como vimos anteriormente, muito pouco se discutiu sobre este con-
tetido no mbito da tridimensionalidade. De fato, muitos dos elementos, prin-
cipios e relagdes visuais que sdo recorrentes no estudo da bidimensionalidade
sdo aplicaveis a compreensdo do espaco tridimensional, contudo, trabalhar
a tridimensionalidade implica uma série de peculiaridades. Ao analisar um
artefato material tridimensional, diferente do que aconteceria na andlise de
um impresso, por exemplo, tem-se a possibilidade da investigacdo em vérios
pontos de vista (Figura 3) promovidos pela presenca da espacialidade desse
artefato. Sobre isso, Wong (2010) destaca:
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Qualquer objeto pequeno, leve e préximo pode ser pego e girado em nos-
sas maos. Cada movimento do objeto mostra um formato diferente por-
que arelagdo entre o objeto e nés foi modificada. Se andarmos em dire¢do
auma cena (o que nao é possivel no mundo tridimensional), ndo somente
os objetos tridimensionais a distincia se tornario gradualmente maiores,
como seus formatos também serdo modificados, uma vez que veremos

mais determinadas superficies e menos outras. (WONG, 2010, p. 237).

Fig 3. Sequéncia de imagens da La Chaise de Charles & Ray Eames, demonstrando

varios pontos de vista de anélise possiveis em um artefato tridimensional.

Fonte: archtonic.com, 2021

Em Principios de Forma e Design (2010), o designer, professor e pes-
quisador Wucius Wong apresenta um manual sobre os principios e funda-
mentos do desenho. No livro, um classico utilizado nos programas de en-
sino de arte e design no mundo todo, o autor faz uma transposigdo dos ja
conhecidos fundamentos do desenho bidimensional para a esfera da tridi-
mensionalidade, destacando o ponto de vista como elemento crucial para
esta abordagem, como escreve o autor:

Nosso entendimento de um objeto tridimensional nunca pode ser com-
pleto, quando de relance. Uma vista tomada de um 4ngulo fixo e de de-
terminada distincia pode ser enganadora. Uma forma circular vista ini-
cialmente de certa distancia pode, quando examinada mais de perto, ser
de fato uma esfera, um cone, um cilindro ou qualquer outra forma de base
circular. Para entender um objeto tridimensional, teremos de observa-lo
de diferentes 4ngulos e distincias e recompor as informagdes em nossas
mentes para obter uma compreensido completa de uma realidade tridi-
mensional. (WONG, 2010, p. 237-238).

Wong (2010) organiza os elementos e fundamentos do desenho tri-
dimensional em quatro categorias: conceituais (ponto, linha, plano e vo-
lume), visuais (formato, tamanho e textura), relacionais (posicédo, direcéo,
espaco e gravidade) e construtivos (vértice, aresta e face).

Além de Wucius Wong, outra autora de grande importancia para o
estudo dos elementos e fundamentos do design no 4mbito da tridimensio-
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Fonte: Hannah, 2015
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nalidade foi a docente e pesquisadora norte americana Rowena Reed Kos-
tellow. Seu interesse era o de alfabetizar visualmente por meio da sensibi-
lizagdo estética dos alunos. A formagdo ocorria com base na compreensio e
no dominio estruturas e relagdes visuais abstratas feitas a partir da elabo-
ragdo e andlise de formas tridimensionais (Figura 4) abstratas e exercicios
de andlise espacial.

0 método de educagio visual proposto por Rowena tinha raizes em
alguns pressupostos artisticos da Bauhaus, iniciando pela aplicacdo do es-
tudo dos fundamentos da criagdo artistica e dos elementos compositivos
bésicos, mas acrescentando uma caracteristica especial amplamente defen-
dida por ela: a consideracdo do espago como um elemento relevante para
a exploracdo das relagdes no campo tridimensional., tal como destacado
Hannah (2005, p.44): “ela empregava uma linguagem vanguardista muito
mais ampla que a Bauhaus. Estava lidando com perspectivas espaciais”.
Enquanto a Bauhaus estava mais interessada nos elementos e relagdes do
préprio objeto, Rowena ampliava essa compreensio inserindo a relagdo do
objeto com o espago. Hannah (2015, p. 22-23) apresenta uma fala de William
Fasolino, diretor do Programa Fundamental do Patt Institute, que diz que:
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Rowena via com muita clareza a diferenca entre bidimensionalidade e tri-
dimensionalidade. [...] Vivemos cercados por objetos tridimensionais, mas
ndo compreendemos as trés dimensdes. Assim como precisamos de mus-
culos diferentes para empurrar e puxar, é também necessario faculdades
especificas para fazer alguma coisa que seja tridimensional. Os cursos de
Rowena tinham esse tipo de carne e ossos. (HANNAH, 2015, p. 22-23)

A metodologia de Rowena utiliza os mesmos elementos de lingua-
gem (ponto, linha, plano, volume) ou elementos construtivos do objeto
(vértice, aresta e face) abordados por Wucius Wong em Principios de Forma
e Desenho. A partir dai a pesquisadora propde relagdes entre a forma e o
espago tridimensional, como equilibrio, tensdo, integragdo entre volume
positivo e negativo, oposi¢do, continuidade.

Os alunos eram orientados por Rowena a produzir exercicios de cons-
trucdo de objetos tridimensionais com formas abstratas. Inicialmente eram
feitos esbogos em folhas de papel (Figura 5) como forma de expressar as mais
variadas ideias e temas. Na sequéncia, iniciava-se o trabalho tridimensional:

Fig 5. Esbogos em arame e cartolina

feitos por alunos de Rowena

Fonte: Hannah, 2015
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O mais interessante da perspectiva de Rowena é que, apesar de
trabalhar sempre com a abstragio, “ela insistia que a compreensio da or-
dem visual abstrata constituia a esséncia do bom design” (HANNAH, 2015,
p. 30). Seus alunos eram incentivados a transpor uma ideia para o mundo
tridimensional (Figura 6) a partir de uma expressdo prépria baseada em
experiéncias pessoais. Isso indica um distanciamento da compreensdo uni-
versalista fixada pela Bauhaus. Como observa Claudio Freitas de MagalhZes,
Diretor do Departamento de Artes e Design da PUC-Rio, “0 método de Rowe-
na Reed Kostellow nos traz o elo falante entre o que escreveu Kandinsky no
seu livro Ponto, linha, plano, e o recente periodo de énfase na semantica do
produto.” (HANNAH, 2015, p. 17).

Fig 6. Objeto

tridimensional

Fonte: Hannah, 2015

A seguir, mais um exemplo de exercicio (Figura 7) produzido pelos
alunos do Rowena. Neste caso, ao invés de explorarem exclusivamente as
formas abstratas, os alunos eram requisitados a desenvolver formas tridi-
mensionais, produtos reais voltados para a produgio, aplicando alguns re-
quisitos funcionais, ergonémicos, e materiais, além de critérios técnicos,
como mostra Hannah (2015).
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Fig 7. Artefatos

tridimensionais

Fonte: Hannah, 2015

Além de Rowena, Wong (2010) contribui com bases conceituais para
a analise e sintese da forma tridimensional e a compreensio da ideia do
ponto de vista, que configura a anélise do desenho tridimensional como
sendo mais complexa do que a andlise do desenho bidimensional, por in-
cluir o volume, a profundidade e o envolvimento com o espago. Embora
o0 autor tenha a preocupagio de descrever a transposi¢do do desenho da
tridimensionalidade para a bidimensionalidade de modo preciso, detalha-
do e sistematico, apresenta um contetido restrito com relagio ao estudo
do espago, concentrando-se especialmente na definigio de conceitos e na
transcri¢do de uma dimensao para outra.

Enquanto Wucius Wong orienta em direcio a tradugio do espago
tridimensional em desenho bidimensional, a pesquisa de Rowena envol-
ve-se no estudo da relagdo entre partes do objeto tridimensional e de sua
relagdo com o espago.

0 método de Rowena apresenta-se como uma importante fonte
de pesquisa para o estudo da forma no dmbito da tridimensionalidade. O
legado deixado pela pesquisadora é crucial para discussio dos elementos,
principios e relagGes visuais, principalmente no que diz respeito ao estu-
do dos artefatos tridimensionais.

Recentemente Silveira (2018) revisita os fundamentos da lingua-
gem visual do Design a partir da leitura de artefatos materiais tridimensio-
nais, apresentando uma breve gramatica visual com foco na tridimensiona-
lidade. Além da adaptacio, a autora propde um instrumento para andlise
visual com base na semiética, que contempla as principais especificidades
da configuragdo tridimensional. A Ferramenta de Andlise da Forma dos Arte-
fatos Materiais Tridimensionais (Figura 8) condiciona a observagio e reflexdo
dos elementos sintdticos que compdem a forma do objeto analisado, sua
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inter-relagdo e significagdo, condicionada por uma interpretagio baseada
no repertdrio do leitor. A principal contribui¢do do ferramental reside em
estimular o reconhecimento dos elementos visuais no ambito da tridimen-
sionalidade e compreender como eles se articulam na geragdo das mensa-
gens visuais do objeto configurado.

Fig 8. Ferramenta de Analise (D) Pescepsio el o anefuts
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Consideragoes finais

Segundo Lébach (2001), a comunicagdo do design se da por intermé-
dio da forma configurada dos artefatos. No processo de configurar o produ-
to como mensagem estética, o designer elabora as caracteristicas materiais
dos objetos a partir da escolha e articulacdo de elementos configurativos.
A selecdo e o arranjo desses elementos vao definir como o objeto sera per-
cebido pelos espectadores, e o resultado dessa combinagio constitui a sua
possibilidade de comunicagao.

Cada designer seleciona e ordena esses elementos a partir da sua
prépria concepgio do mundo. Ao configurar um artefato, o projetista deve
se preocupar em enunciar um significado completo e compreensivel, e isto
vai depender de como esses elementos estdo organizados.

Dessa maneira, é possivel afirmar que quanto mais se compreende
essa linguagem, melhor comunica-se a partir dela. Leborg (2015, p. 5) desta-
ca que, “areflexdo sobre o que vamos criar ou sobre o que foi criado altera o
processo criativo [...] nés refletimos de maneira distinta quando temos uma
linguagem para descrever o que pensamos”.
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Ao dominar os elementos e relagdes que constituem a forma, torna-se
mais fécil para o designer a tarefa de compreender, decodificar e gerar men-
sagens visuais. A medida que esses elementos e principios tornam-se mais
familiares, novas relagGes, conexdes e significagdes podem ser elaboradas.

Contudo, e apesar da linguagem visual constituir um importante
contetudo para a formagdo dos designers, constata-se uma lacuna no debate
sobre questdes relativas a configuragdo a respeito de como os elementos
da gramadtica visual do design sdo tratados em rela¢do as manifesta¢des do
design material tridimensional.

A partir dessa reflexdo questiona-se como € possivel articular um
contetudo expressivo se ndo ha um suporte que viabilize uma compreensio
adequada do vocabulario visual relativo a essa esfera do Design? As princi-
pais consequéncias do distanciamento entre a teoria da linguagem visual e
sua materializagdo nos objetos tridimensionais impactam no processo de
incorporagio de repertdrio visual-expressivo e na qualidade da geragdo de
conceitos formais na pratica projetual.

Por af se assinala a necessidade de ampliar a discussdo do design
a fim de abrir caminhos que possibilitem o reconhecimento e a apropria-
¢do de um vocabulério especifico de elementos, fundamentos e relagdes
visuais; de instrumentos que ajudem a explorar e entender as minucias
presentes na composi¢do visual, para assim fortalecer a reflexdo sobre os
elementos, principios e relagdes que constituem a gramadtica visual dos
artefatos materiais tridimensionais.

Acreditamos que é preciso ensinar a ver! O dominio da estética dos
artefatos pode ser alcancado a partir de uma dedicagdo maior a observa-
¢do, reflexdo, andlise e experimentagdo da forma. Para que isso aconteca
de maneira efetiva se faz necessario fornecer informacdes e instrumentos
que favorecam essa aprendizagem®. Para tal, o tratado deste texto ofere-
ce, embora de maneira breve, instrumentos tedricos e metodoldgicos que
possibilitam compreender as nuances da composi¢ao visual tridimensional.

1 Para discussdes mais aprofundadas sobre o assunto, sugeri-
mos a leitura de Silveira (2018).
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